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Streszczenie 

Spotkanie drużyny z legendarnym geniuszem owocuje zawarciem zakładu. Na szali obietnica 

spełnienia życzeń bohaterów lub ich dożywotnia służba na dworze marida. Zakład, na pierwszy rzut 

oka banalny, obwarowany jest dodatkowymi zasadami, które zmuszają bohaterów do odgrywania ról 

Mniejszych Sędziów z miasta Waterdeep. Drużyna nieświadomie uczestniczy w „reality show” 

zorganizowanym przez znudzonego marida. To, w jaki sposób zostaną spełnione życzenia bohaterów, 

zależeć będzie od kreatywności Mistrza Podziemi.  

Rozdział pierwszy to opis zasad zakładu, zadań, przebrań i wątków osobistych. Drugi zawiera 

mapę, miejsca istotne dla rozwoju akcji, opcjonalne spotkania po drodze i zarys finału. Na końcu 

znajdują się grafiki frontów kluczowych budynków, mapa dla graczy i garść mniej istotnych handoutów. 

 

Opcjonalnie 

Gracze mogą uczestniczyć w wyłapywaniu tzw. easter eggów, czyli skojarzeń postaci, 

przedmiotów, sentencji czy wydarzeń z popkulturą (gra, film, literatura, reklamy). Za każde poprawne 

skojarzenie należy się jeden punkt. W momencie uzbierania 5 punktów, gracze mogą je wymienić na 

tzw. jajko szczęścia. Przy dowolnym rzucie kością przez któregokolwiek członka drużyny, przy poparciu 

większości graczy, można dane jajko „rozbić” i skorzystać z rzutu dodatkową kością k4. Dozwolone jest 

rozbicie tylko jednego jajka podczas jednego testu. Easter eggi są opisane w tekście niebieskim kolorem 

w nawiasie. Jeżeli gracze doszukają się skojarzeń, których nie ma w zestawieniu (a zapewniam, że są 

takie w scenariuszu), decyzja o ich uznaniu należy do MP. Zachęcam także do własnego ich tworzenia 

i wplatania w przygodę. 
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Rozdział I 

Tło 

Miejscem akcji jest miasto Waterdeep, gdzie drużyna cieszy się ogromną sławą. Bohaterowie 
zrobili ostatnio coś tak spektakularnego, że są na językach wszystkich mieszkańców. Gdziekolwiek się 
pojawią, zbiera się wokół nich żądny opowieści tłum. Nawet najbardziej łaknący sławy bohater 
z drużyny jest już tym wszystkim lekko znużony. Kolejny loch w mieście do sprawdzenia, kolejne 
uprzątnięcie okolicy z przestępczych elementów… Jednym słowem – nuda. A zleceń nie brakuje, gdyż 
władzę w podziemnym półświatku próbuje przejąć nowy beholder. Jest on chyba jeszcze bardziej 
szalony od pozostałych. Na ulicach jest niebezpiecznie, znacznie wzrosła przestępczość, straż miejska 
i sądy mają sporo do roboty. Utworzono nawet stanowisko Mniejszego Sędziego, który rozstrzyga 
spory lżejszej wagi. Drużyna mogłaby wyruszyć w inny rejon Faerunu, lecz jednego z bohaterów trzyma 
na miejscu osobisty interes – czeka na przybycie sześciu członków rodziny, by można było odczytać 
testament po jego bogatym wuju.  

Drużyna mieszka nie w samym mieście, ale na wynajętym statku w porcie – tak, by mieć choć 
trochę świętego spokoju. Jest środek lata, słoneczko przygrzewa, a pokład, na którym bohaterowie 
właśnie raczą się świeżo dostarczonym piwem, owiewa lekka bryza. Ostatnie zlecenie zostało opłacone 
w nietypowej walucie – na statek wtaczane są właśnie kolejne baryłki piwa i skrzynia butelek 
z najlepszymi krasnoludzkimi destylatami. Ta ostatnia, z racji nieuwagi jednego z tragarzy, zostaje 
gwałtownie upuszczona – na pokład wylatują flaszki i wszyscy rzucają się, żeby ratować bezcenny 
trunek. W dłonie jednego z bohaterów trafia butla o dziwnej zawartości – przez lekko przykurzone szkło 
widać falującą ciecz o błękitnym zabarwieniu. Lak na szyjce jest uszkodzony, z maleńkiego uszczerbku 
zaczyna sączyć się mgiełka i nad głowami bohaterów formuje się z niej niecodzienny kształt. Oczom 
bohaterów ukazuje się marid – jeden z legendarnych geniuszy. Jest elegancko ubrany, obwieszony 
złotem, a na rękach trzyma dużego rudego kocura. Rozgląda się, mrucząc pod nosem: „Co za dziura, 
chyba zatopię to badziewne miasteczko, będzie mały ubaw”. Morze zaczyna się burzyć, statkiem nieźle 
kołysze. Marid zacznie rozmawiać z bohaterami, dopiero gdy zwrócą na siebie jego uwagę. Nie będzie 
z nimi walczył.   

Marid Nemo (Księga Potworów str. 90) 

Każe się tytułować Najwyższym Kedywem Koralowej Fortecy, Sułtanem Błękitnej Laguny, 
Zrodzonym w Burzy Khalem Wielkiego Morza Podwodnych Traw („Gra o Tron”), Szachem Krainy 
Płycizn, Podniosłą Wysokością Nemo.  

Znudzony i arogancki geniusz, który przybył do świata materialnego, by nieco się rozerwać. 
Jego manierą jest głaskanie się po policzku prawą dłonią zakończoną trzema „palcami” połączonymi 
błoną. Szczególnie często przesuwa pod okiem środkowym palcem. Kłamie, że w butelce zamknął go 
przypadkiem jakiś mag. Dziękuje bohaterom za uwolnienie. Proponuje drużynie zakład i udaje, że 
zależy mu na jego wygraniu. Tak naprawdę chce, by nieświadomie uczestniczyli w „reality show”, a ich 
poczynania śledzili „na żywo” jego pobratymcy. Tym sposobem pragnie zdobyć uznanie swojego 
dworu. Kiedy bohaterowie zgodzą się na przyjęcie zakładu, Nemo przywołuje żywiołaka wody. Wciska 
mu swojego pupila, mówiąc „Potrzymaj mi kota…” i wolną już dłoń podaje każdemu, by uściskiem 
przypieczętować zakład. 
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Zakład 

Marid chce się założyć z drużyną o to, czy dadzą radę zdobyć dla niego określone przedmioty 
z listy zgodnie z narzuconymi zasadami opisanymi poniżej. 

Jeżeli bohaterom nie uda się sprostać zadaniom, zostaną sługami na dworze Nemo. 

Jeżeli uda im się ten wyczyn, to spełni on jedno życzenie każdego z nich. W tym momencie MP 
prosi graczy o szybkie, bez chwili zastanowienia, napisanie w ukryciu jednego życzenia ich bohatera 
– zbiera i chowa kartki. To do niego będzie należała decyzja, jak marid je spełni. Przygodę można 
podzielić na dwie krótsze części, tak by MP miał czas na przemyślenie sprawy. Jeżeli życzenia będą 
nierealne do spełnienia lub nie da się ich złośliwie „przerobić”, to Nemo da im „nagrody 
pocieszenia”: np. zdolność oddychania pod wodą czy spory mieszek złota. Jeżeli życzenie zostanie 
spełnione nie po myśli bohatera, może on ewentualnie z niego zrezygnować i wybrać nagrodę 
pocieszenia.  

Zasady zakładu 

1. Bohaterowie dostają mapę z zaznaczonymi miejscami o numerach 1-6, z których mają wynieść 
określone przedmioty i zanieść je do miejsca nr 7. Mają na to 8 godzin.  

2. Mają wykonać zadanie w przebraniach, które zostaną im narzucone przez Nemo. Każdy 
z bohaterów dostaje szarą togę Mniejszego Sędziego Waterdeep, 20sz na koszty operacyjne 
oraz odpowiednią iluzję wyglądu i głosu. Mogą zostać rozpoznani (przez jedną osobę lub grupę 
osób w tym samym momencie) tylko dwa razy, za trzecim razem przegrywają zakład. Mogą 
przekupić, przekonać, zastraszyć lub zabić tego, kto ich rozpoznał – wtedy rozpoznanie nie 
będzie się liczyć – o tym wie na początku tylko MP i wykorzystuje wedle uznania. Zawsze też 
marid może dać bohaterom jeszcze jedną szansę, bo wbrew pozorom zależy mu na tym, by 
bohaterowie zakład wygrali, dostarczając przy tym jak najwięcej rozrywki. 

3. Bohaterowie mogą zostawić na sobie swoją zbroję. Broń także, ale tylko taką, którą można 
przytroczyć do pasa lub pleców – będą one ukryte pod czarem iluzji, imitującym prostą broń 
noszoną przez sędziów. W momencie jej dobycia, czar przestanie działać (są wtedy 
automatycznie rozpoznani przez osoby ich widzące) – gdy broń zostanie z powrotem 
przytroczona, iluzja powróci po 10 minutach. Jeżeli użyją innej broni (nawet improwizowanej) 
iluzja znika w momencie zadania nią obrażeń i zostaje przywrócona po 10 minutach od 
odrzucenia broni. Sędziowie w rzeczywistości nie władają magią, toteż każdy czar czy sztuczka 
wywołane przez bohatera, zdejmują z niego iluzję także na 10 minut. Jedynie walka bez użycia 
żadnej broni czy czaru nie ma wpływu na iluzję.  

4. Nemo będzie obserwował każdy ruch bohaterów dzięki tatuażom w kształcie błyskawicy 
(„Harry Potter”), które pojawią się na ich czołach (ewentualnie może się przez nie 
komunikować). Każdy ma trzy tatuaże i będą one znikać po kolei, gdy drużyna zostanie 
rozpoznana. Będą się pojawiać z powrotem, gdy bohaterom uda się „załatwić” sprawę 
rozpoznania przez zabicie/zastraszenie/przekupstwo, czy w jakikolwiek inny sposób uznany 
przez MP. Są one widoczne tylko dla nich i bledną w miarę upływu czasu przeznaczonego na 
zadanie – to narzędzie dla MP, by popędzać graczy. Tak naprawdę, dzięki nim marid i jego 
goście mogą śledzić każdy ruch bohaterów.  

5. Bohaterowie nie mogą się rozdzielać, gdyż wtedy ich obserwacja będzie utrudniona.  

Weryfikacja tego, czy bohaterowie zostali rozpoznani, będzie głównie oparta na testach charyzmy 
(zwanych tu roboczo testami na podejrzliwość) – oszustwo, perswazja, występy lub zastraszanie, które 
wykonuje rozpoznany bohater lub cała drużyna. Ich wybór i stopień trudności zależy od danej sytuacji.  
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Zadania 

Miejsce nr 1 – 16 szt. szaszłyków 

               nr 2 – 15 szt. pomanderów z trucizną 

               nr 3 – 8 szt. atłasowych wacków 

               nr 4 – 42 szt. papierowych kotów  

               nr 5 – 4 żetony z orłem  

               nr 6 – 23 krople olejku Madame Piling (4/8/15/16/23/42 – serial „Zagubieni”) 

Miejsce nr 7 jest punktem docelowym, do którego należy przynieść wszystkie rzeczy i złożyć je 

w tej lokacji przed ołtarzem zapomnianej bogini Cloacine. 

Na mapie dla bohaterów nazwy miejsc nie są oznaczone, dowiadują się o nich dopiero 
w momencie przybycia doń – rysunki frontów budynków znajdują się w materiałach na końcu 
przygody. 

 

Przebrania 

Drużyna będzie korzystać z prawdziwych skradzionych tożsamości. 

Rolą MP będzie przypisanie przebrań bohaterom, tak, by odbiegały jak najbardziej od ich 
rzeczywistego charakteru. Np. energiczny i rozgadany niziołek będzie musiał odgrywać powolnego 
i małomównego. To, czy ich rasa i płeć ulegną zmianom, leży w gestii MP. Gracze będą musieli grać 
swoimi bohaterami kompletnie inaczej niż się do tego przygotowali. Każdy ich błąd powinien prowadzić 
do rozwinięcia się podejrzliwości w osobach, z którymi są w interakcji. W tym momencie bohater 
będzie musiał zdać test na podejrzliwość. Z drugiej strony, zachowania zgodne z naturą bohaterów 
powinny być nagradzane punktami inspiracji. Poniżej przykładowe przebrania, można je zmodyfikować 
lub stworzyć całkiem inne. Drużyna zna sędziów ze słyszenia, wie o nich tylko tyle: 

Sędzia Kołtun (sędzia Dredd) – rozważny, małomówny, flegmatyczny, zawsze kulturalny i miły, 
nie przeklina, najwyżej mruknie pod nosem „Hmm...” (serial „Wiedźmin”). Nie przypisuje wagi do 
swojego wyglądu, często wydmuchuje nos. W kieszeni togi znajduje się nowa bawełniana chusteczka. 

Sędzia Robak (sędzia Soplica) – chudy, łysy, jąka się, ma tiki nerwowe, szybko się denerwuje 
i strasznie poci, zawsze ma wilgotne dłonie, które cały czas wyciera o togę. Nie rozstaje się ze swoim 
małym bukłaczkiem (bohater znajdzie go w kieszeni togi), z którego co chwilę coś pociąga. 

Sędzia Collina (sędzia piłkarski Pierluigi Collina) – starszy, władczy, dobrze zbudowany, ma rudą 
brodę. Weteran wielu bitew, o których często opowiada, zaczynając „Wojna, wojna nigdy się nie 
zmienia” („Fallout”). Ma żonę, 4 dzieci, osiołka i kucyka. W kieszeni togi znaleźć można fajkę – widać, 
że jest często używana. 

Sędzina Marianna Radosna (sędzia Anna Maria Wesołowska) – znana jako Maryśka, jedna 
z najmłodszych sędzin w mieście. Na temat tego, w jaki sposób zdobyła tak zacne stanowisko, krążą 
różne spekulacje. Ciągle żartuje, przewraca oczami, flirtuje, lubi towarzystwo mężczyzn, często do nich 
mówi: „Równy z Ciebie gość” (Imoen z gry „Baldur’s Gate”), w kieszeni togi znajdują się kawałki żywicy 
cedrowej do żucia. 
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Wątki osobiste 

Wątki osobiste można rozdawać na karteczkach, tak by tylko dany gracz o nich wiedział lub 
mówić o nich przy wszystkich. 

AKT 1 – po ubraniu tog  

1. W zasięgu wzroku masz beczkę z wodą, w której ktoś trzyma ryby na sprzedaż. Czujesz nagłą 
ochotę, by zanurzyć w niej dłoń. 

2. Ubierając togę, znajdujesz wewnętrzną kieszeń, a w niej prostą złotą obrączkę. Jakoś nie 
czujesz ochoty, by podzielić się tą informacją z innymi. Obrączka jest za mała na Twoje palce. 

3. Wydaje Ci się, że już byliście w tym miejscu. 
4. Mimo że toga jest szkaradna i brzydziłaś się ją włożyć, masz świetny humor, wszystko Cię bawi 

i śmieszy.  
 

AKT 2 – w środku przygody 

1. Kiedy obok Ciebie przechodzi mężczyzna niosący wiadro wody, nie możesz się powstrzymać 
i wylewasz je całe na siebie. 

2. Wykorzystujesz każdą chwilę, by trzymać w ręce obrączkę. Jej dotyk Cię uspokaja. 
3. Ciągle masz silne uczucie deja vu. Wyciągasz lewą rękę, rozkładasz ją, obracając się przy tym 

lekko w prawo i w lewo dając wyraz swego najszczerszego zdziwienia (mem z Vincentem 
z „Pulp Fiction”). 

4. Humor Ci się utrzymuje i w dodatku jesteś strasznie głodna. Ta ohydna toga zaczyna Ci się 
podobać. 
 

AKT 3 – na końcu historii 

1. Oddajesz togę bez problemu, ale zamiłowanie do wody pozostaje, odtąd nie przepuścisz okazji 
do kąpieli. 

2. Oddajesz togę, lecz obrączkę chowasz dyskretnie w sakiewce, to w końcu twój sssskarb. 
3. Oddajesz togę z ulgą, wydaje Ci się, że całą historię przeżyłeś dwa razy. Czasami w przyszłości 

będziesz miał bardzo mocne przeczucie, że coś się stanie i zazwyczaj będzie ono słuszne. 
4. Nie chcesz oddać togi, ale ona po prostu znika, a wraz z nią uczucie radości i szczęścia. Odtąd 

poszukiwanie tego nakrycia będzie Twoją obsesją.  
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Mapa dla Mistrza Podziemi  
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Rozdział II 

Miejsca 

Mapa dla graczy znajduje się w materiałach do druku na końcu przygody. Nie ma znaczenia, 
w jakiej kolejności zdobędą przedmioty. 

Dzielnica Waterdeep, w której znajdują się lokacje, nie jest bohaterom dobrze znana. To 
miejsce pracy i zamieszkania ich skradzionych tożsamości. Lokacje rozmieszczone są wokół targowiska 
Wieniec, na którym sprzedawane są głównie produkty spożywcze. Wokół targu krąży stary wieszcz 
Maciej z czarną przepaską na lewym oku. Wykrzykuje on głośno: „Idzie kataklizm, idzie zaraza!”, 
„Wszyscy muszą umrzeć!” („Gra o Tron”). 

Zwykli mieszkańcy miasta mają statystyki plebejusza (Księga Potworów str. 347). W razie ataku 
będą uciekać, wołając o pomoc. 

 

1. Sklep Ropuszka (sklep Żabka) (16 szt. szaszłyków) 
 
Jeden z wielu o tej samej nazwie w Waterdeep – wszystkie należą do bogatego kupca. Otwarte 

od świtu do zmierzchu, oferują szeroką gamę produktów. Wnętrze jasne, czyste i zadbane. 
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Na stanie: 
- wieprzowe szaszłyki w cenie 2ss, 
- wino owocowe sprzedawane „na chochelki”, kasza z gotowaną krwią ładowana łychą 

do wydrążonej bułki, karma dla chomików pakowana w paczki z napisem „Boo” i tym podobne 
produkty. 
 

Hopper – sprzedawca, mężczyzna w średnim wieku, lekkiej tuszy, gęstej brodzie, 
śniadej karnacji i krzaczastych brwiach. Właśnie doprawia dokładnie 16 sztuk szaszłyków, 
sypiąc sól po wygiętej w finezyjny sposób ręce. Część drobinek soli, przed wylądowaniem na 
potrawie, zahacza o jego bujne czarne włosy na przedramieniu… (Salt Bae – gest doprawiania 
solą potraw). Widać, że nie darzy sędziów sympatią, nie obsłuży ich poza kolejką. 
 

Kolejka przed drużyną: 
Dwie starsze krasnoludki w fartuchach i beretach z wełny. Czekając na spakowanie 

zakupów, obgadują głośno bohaterów i tworzą niesłychane historie:  
1. o domniemanym romansie między członkami drużyny, 
2. o tym, że część ich przygód została wymyślona, 
4. o tym, że matka jednego z bohaterów była szalona, 
5. o tym, że największy twardziel z drużyny ma kolekcję szmacianych laleczek. 
Jakakolwiek sprzeczna z naturą sędziów reakcja bohaterów na te słowa, wiąże się 

z testem na podejrzliwość. 
 

Chudy gnom z twarzą wykrzywioną grymasem. Ma wyjątkowo złośliwe spojrzenie. 
Kupuje chochelkę wina za 1sm i wypija ją duszkiem. Hopper rzuca mu szaszłyk, mówiąc „Zjedz 
coś, nie jesteś dziś sobą” (reklama Snickersa). Drużynie zostało tylko 15 szaszłyków (więcej już 
dzisiaj nie będzie), będą zatem musieli w jakiś sposób odkupić/odebrać ten brakujący od 
gnoma. 
 

Dodatki: 
W sklepie trwa właśnie degustacja smalcu z osła – nowość od Rzeźnika z Neverwinter.  
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2. Pachnidła Szanela (Coco Chanel) (15 szt. pomanderów z trucizną)  
 

Sklep z perfumami, a zarazem pracownia i dom mistrza Szanela. Gości wita napis „Kto 
ma władzę nad zapachami, ten ma władzę nad sercami ludzi” („Pachnidło”).  
 

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

Mistrz Szanel – elegancki młody niziołek, który świadomie zrzekł się zmysłu wzroku na 
rzecz wyostrzenia swego powonienia. Rozpoznaje sędziów, wąchając ich togi. Zatrzymuje się 
przy Marysi, mówiąc: „Uwielbiam zapach bzu i agrestu o poranku” (cytat z filmu „Czas 
apokalipsy” oraz nawiązanie do Jennefer z „Wiedźmina”). Dla sędziego Colliny ma odłożone 
zamówienie – pachnidło o nazwie: „90210”. 
 

Pomandery z trucizną – Szanel twierdzi, że nic o takowych nie wie. Mówiąc to, 
ukradkiem rysuje palcem spiralę – symbol Leiry, pani oszustwa. Chce jak najszybciej pozbyć się 
gości ze sklepu (test na podejrzliwość). 
 
1. Tylko zdanie wysokiego testu na charyzmę o ST 23 jest w stanie go przekonać. Pokazuje im 

wtedy swój „pokój zabaw”, gdzie eksperymentuje z wytwarzaniem różnego rodzaju 
trucizn. Sprzeda im 15 sztuk próbnej partii zabezpieczonych skórą pomanderów za 15sz.  

2. Jeżeli test się nie powiedzie, to bohaterowie będą zmuszeni zdobyć truciznę siłą lub ją 
ukraść. Znajduje się ona w ukrytym pomieszczeniu w sypialni niziołka. W środku na 
bohaterów czeka duszący dywan (Księga Potworów str. 191). Na stole, obok różnorodnych 
specyfików, leżą koperty z zamówieniami. W jednej z nich są dwa dorodne bursztyny 
(wartość po 100sz każdy) i kartka z adnotacją: „Villanelle: 4 podwójne dawki oraz 
5 zwykłych trucizny rozpuszczalnej w naparze lub polewce. ZREALIZOWANO”. 
Najprawdopodobniej bohaterowie właśnie odkryli spisek na swoje życie, gdyż imię 
zleceniodawczyni Villanelle należy do właścicielki statku, na którym obecnie mieszkają.  
W pozostałych kopertach znajduje się 300sz. 
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3. Wacki, kutasy i ineksprymable (8 szt. atłasowych wacków) 
 

Niewielki sklepik z napisem „Wyzwanie to ubranie” (reklama „Americanos”). 
 

 Bardott – niezwykle szczupły krasnolud na koturnach, identyfikujący się jako elf i tak 
też się zachowujący. Wita miło gości słowami „Kogo witam? Kogo goszczę?” (teleturniej 
„Piraci”). 
 

Towary w tym sklepie powinny być sędziom dobrze znane, więc właściciel nie będzie 
ich opisywał. Powie bohaterom, by sami sobie wybrali to, czego potrzebują spośród 
atłasowych produktów wystawionych na jednej z ław: 

- sakiewek wieszanych na szyi (wacki w cenie 50ss za sztukę),  
- ozdobnych pędzli z nici na sznurze (kutasy), 
- kalesonów (ineksprymable zwane pospolicie ogrzejdupcami). 
Jeżeli bohaterowie nie będą wiedzieli, które z tych rzeczy są wackami, wzbudzi to 

podejrzliwość sprzedawcy. 
 

Sędzia Kołtun zamówił tu wcześniej ogrzejdupce model nr E.D.209, które dają 
odporność na obrażenia od zimna. Kosztują 12sz, jeżeli bohater zapłaci bez targowania się 
– test na podejrzliwość.  

 
Przy wychodzeniu ze sklepu, drużyna minie się w drzwiach z trzema typkami (statystyki 

zbirów, Księga Potworów str. 350) z groźnym psem na smyczy (statystyki mastifa, Księga 
Potworów str. 321). Będą oni otwarcie mówić o tym, jaki to zaraz sprawią łomot Bardottowi 
za spóźnienie się z opłatą za „ochronę”.  
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4. Wszystko po 2ss (42 szt. papierowych kotów) 
 

Biednie wyglądający sklep, będący także domem właścicieli – rodziny Kuen. 
 

Na stanie: liczne drobiazgi, głównie proste wyroby – drewniane łyżki, wstążki do 
włosów, chusty, wazoniki z gliny, mieszanki pospolitych ziół, suszone kwiaty, wyszywanki 
symboli bóstw, papierowe zwierzęta.  
 

Jui Kuen – właściciel, niski, zniszczony ciężką pracą, kaszle, unosi się za nim kwaśna 
woń taniego wina. 
 

Papierowe koty – składane z kartek ze starymi ogłoszeniami i nasączane ziołowymi 
olejkami. W sklepie jest tylko 5 sztuk. Właściciel prowadzi bohaterów na zaplecze i krzyczy do 
dzieciaków „Ej świstaki, szybciej zawijajcie te papierki” (reklama „Milki”).  
 

Zaplecze – brudne, ciemne i pełne dzieci robiących przedmioty sprzedawane w sklepie. 
W pewnym momencie do Sędziego Colliny podbiega mała ruda dziewczynka i tuli się do niego, 
szepcząc: „tatusiu”. Jui szybko ją ucisza i zabiera do innego pokoju. Jeżeli Collina nie zareaguje 
złością, wzbudzi we właścicielu podejrzliwość. 
 

Dodatki 
Bohaterowie mogą pomóc w składaniu kotów – instrukcja i kartki z ogłoszeniami 

w materiałach dodatkowych. 
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5. Klub Mariposa („Fallout” albo „Westworld”) (4 żetony z orłem) 
 

Miejsce na pierwszy rzut oka miłe i przyjemne – stoliki tylko do legalnych gier, 
uśmiechnięta barmanka, w kącie grupka młodzieży grająca w skojarzenia kartami z rysunkami 
(„Dixit”). Elegancko i bogato.  
 

Piwnica – to tu toczy się prawdziwe życie tego przybytku. Wejście tylko dla 
„wtajemniczonych”. Opcja pierwsza – Robak i Kołtun są tu stałymi bywalcami, więc drużyna 
wchodzi bez problemu. Opcja druga – drużyna musi zdobyć informację, skąd wziąć żetony i jak 
się tam dostać – przekupstwo, zastraszenie, flirt z kimkolwiek w lokalu na górze. Klimat 
piwnicy: lekkie światło latarenek o kolorowych szybkach, gęsty dym z fajek, półork bard 
grający na organach, ciężkie meble obite atłasem, mocny zapach destylatów, wydekoltowane 
kelnerki i skąpo ubrani kelnerzy wszelkich ras. Po wejściu obowiązkowy zakup żetonów do gry 
– 1sz za żeton z orłem, 1ss za żeton z borsukiem – minimalnie należy zakupić 5 żetonów obu 
rodzajów na osobę. Jeżeli drużyna będzie chciała wyjść, nie zagrawszy – test na podejrzliwość 
o dużym ST. Opis żetonów można dostosować do tego, co MP ma pod ręką – monety, 
kasztany, żołędzie.  
 

Vladia – właścicielka, niezwykle otyła, unosi ją specjalna, magiczna uprząż, 
samodzielnie nie może się poruszać („Diuna”). Zaprasza gości do swojego stolika na partyjkę 
kości, mówiąc „Zagrajmy w grę” („Piła”). Woła do jednej z dziewczyn: „Ellu! Wina!” (eluwina). 
Cały czas coś je, mówi z pełnymi ustami. 
 

Gra – gracze dostają po 4 kości k6 i kubku. Wejściowe to 1 żeton z borsukiem. Pierwszy 
rzut dwiema kośćmi jest jawny – każdy kładzie je przed sobą. Drugi rzut pozostałymi dwiema 
kośćmi zostaje pod kubkiem, zagląda pod niego tylko właściciel kubka. Zagrywki są takie, 
jak w pokerze – pas, czekanie, sprawdzanie, podbicie – w przypadku sprawdzenia, wygrywa 
osoba, która wyrzuciła jawnie i niejawnie największą ilość oczek. MP gra za Vladię, a ona jest 
mistrzynią oszustwa. 
 

Po kilku rundach do lokalu wpada nagle straż miejska – drużyna wyprowadzana jest 
szybko przez jedną z kelnerek ukrytym tunelem na tyły budynku (na mapie obszar 4a).  
 

 

 



 

str. 15 

 

 

6. Salon Pierwszorzędnych Ablucji (SPA) (23 krople olejku Madame Piling) 

 
Na wewnętrznym dziedzińcu rozstawione są namioty kąpielowe z baliami i cebrami, 

wokół powiewają rozwieszone prześcieradła nasączone wonią świeżych ziół, wszędzie krząta 
się przeurocza obsługa. Drużynę mija w bramie młodzieniec, mówiąc głośno „Wody różanej 
nie ma, ale i tak jest zajebiście” (cytat: „Bunkrów nie ma, ale i tak jest zajebiście”).  
 

Oferta salonu obejmuje: kąpiele z rumiankiem, koprem, brzeczką piwną oraz masaże 
różnego typu, w tym najdroższy – masaż stóp, wykonywany przez samą właścicielkę.  
 

Robak jest tu stałym klientem i ma do oddania dług – zostaje zapytany, czy płaci zaległe 
5sz, czy przyszedł je odpracować jako masażysta. W przypadku oddania długu gotówką, rodzi 
się podejrzliwość i dużo pytań, skąd u niego nagle taki zastrzyk złota. 
 

Madame Piling – szefowa, podstarzałe diabelstwo z siwymi włosami. Nie odstępuje jej 
gromada psów. Do masażu używa kilku kropel oleju nabieranych pipetą z małego flakonu. 
Sprzeda drużynie 23 krople swojego oleju za 3sz, jeżeli oczyszczą piwnice ze szczurów, które 
pojawiają się tam nie wiadomo skąd. Na miejscu bohaterowie zastaną rój szczurów (Księga 
Potworów str. 336). Po jego unieszkodliwieniu pojawi się kolejny rój i potem kolejny, aż do 
momentu odkrycia, że krata w podłodze łącząca piwnicę z kanałami jest iluzją. Komuś 
najwidoczniej zależy, by utrudnić funkcjonowanie Salonu. 
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Spotkania po drodze  

 

1a. Morsołak Carl  

 
Istotne jest, by spotkanie z tym wędrownym sprzedawcą nastąpiło zaraz na początku 

przygody, gdyż wystąpi on jeszcze w innym spotkaniu w roli oskarżonego w sądzie.  
 

Carl zdecydowanie wyróżnia się z tłumu. Zrodzony jest bowiem ze związku dwóch 
likantropów morsołaków – niezwykle rzadkich w Faerunie. Jego postać jest znana bohaterom 
z opowieści, ale nigdy nic u niego nie kupili. 
 

Jego źródło utrzymania to handel skórzanymi wyrobami, którymi jest obwieszony: 
pasami o niezwykłej wytrzymałości, delikatnymi sakiewkami, zdobionymi pochwami, 
porządnie wykonanymi torbami i jukami, kolorowymi rzemykami. 
 

Zaczepia on Marysię, zdziwiony, że go nie poznała (ewentualny test na podejrzliwość). 
Wręcza jej pakunek z dwiema bobrowymi skórkami, mówiąc, że długo na nie polował, by były 
idealne. Jeżeli sędzina chce mu zapłacić, to rodzi się w nim kolejne podejrzenie – mówi, że 
przecież są dogadani.     
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2a. Protest Obrońców Praw Potworów 

 
Tłum ludzi, półludzi i nieludzi krążący wokół targu. Dwa półorki niosą duże płótno 

z napisem: „Potwory Niezbędnym Elementem Torilskiej Atmosfery”. Słychać głośne okrzyki: 
„NIE dla mordowania potworów”, „Goblin też humanoid”, „Stop hodowli pomiotów mroku”, 
„Śpieszmy się chronić płaszczowce szlachetne, tak szybko odchodzą” (wiersz ks. Jana 
Twardowskiego), „Bazyliszki na skraju wymarcia!”. 
 

W pewnym momencie bohaterów otacza gromadka żebrzących dzieci. Jeżeli Robak nic 
im nie rzuci – zaczną krzyczeć, że przecież on zawsze coś im daje. Wzbudza to podejrzliwość 
przechodzącej obok straży. 
 

Po wyjściu z tłumu Kołtun zorientuje się, że zniknęła jego sakiewka z drobnymi, którą 
miał przytroczoną do pasa zielonym rzemykiem. 
 
 

3a. Miejski Gnilec 

 
Jedna z uliczek wokół targu prowadzi do miejskiego wysypiska. W tej okolicy nikt nie 

mieszka z uwagi na smród i robactwo. Kiedy bohaterowie przechodzą w pobliżu, z uliczki 
wybiega pokiereszowana kobieta i krzyczy do nich „To żyje, to żyje! („Frankenstein”) Ratujcie 
moją jedyną córkę!”. Wokół nie ma nikogo, krzyki zagłuszane są przez protestujących, którzy 
właśnie prowokują starcie ze strażą miejską.  
 

Jeżeli drużyna zdecyduje się zapuścić w głąb ulicy, dojrzy gnilca (Księga Potworów 
str. 104). Jest to „młody” osobnik, ma więc tylko KP 12 i PW 101. Właśnie próbuje pochłonąć 
przerażoną dziewczynę. Niewiasta zobaczy prawdziwe oblicze drużyny, po czym straci 
przytomność. Odzyska ją po starciu, pamiętając, że widziała bohaterów we własnej osobie. Ma 
na szyi wytatuowany symbol boga Moandera. Dziewczyna przyzna się, że zasiała ziarno pana 
zgnilizny w odpadkach i „hodowała” w nich gnilca. Jest szalona. Ma przy sobie pierścień 
z ukrytym schowkiem, w którym kryje się czarna, kleista i śmierdząca maź. 
 

4a. Zbiry beholdera  

 
Napad dokonany w ustronnym miejscu przez 3 członków gangu beholdera. Mają oni 

statystyki bandytów (Księga Potworów str. 343). Zeskakują z zadaszeń nad wejściami do 
budynków. Witają się grzecznie, mówiąc: „Pod jego okiem” („Opowieść podręcznej”), po czym 
żądają wszystkich kosztowności, jakie mają bohaterowie oraz ich broni. Jeden z nich krzyczy 
„Zrobię Wam z dupy jesień czasów niepokoju” (cytat z „Pulp Fiction”).  

 
Każde dobycie broni przez sędziów, nawet w celu jej oddania, wiąże się zakończeniem 

iluzji wyglądu. A to wywołuje przerażenie wśród atakujących, którzy zobaczywszy bohaterów 
we własnej osobie, zorientują się, że nie mają z nimi szans. Jeden próbuje uciec, drugi mdleje, 
trzeci pada na kolana i błaga o litość. Ich zabicie/zastraszenie spowoduje, że „rozpoznanie” nie 
będzie się liczyło. Każdy z nich ma na sobie łańcuszek z blaszką, na której wygrawerowane jest 
oko. 
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5a. Sąd 

 
Z niedużego budynku wybiega elegancko ubrana niziołka. Woła bohaterów do siebie, 

ciesząc się, że w końcu dotarli do swojego miejsca pracy. Sprawy sądowe już na nich czekają 
– zostały akurat cztery ostatnie, po jednej dla każdego. Wszystkiemu przygląda się straż 
miejska. 
 

Wyroki wypisane są na tablicy: uniewinnienie, prace w świątyni Ilmatera, prace przy 
sprzątaniu miejskich wychodków, więzienie o lekkim rygorze, więzienie o zaostrzonym rygorze, 
oddalenie sprawy do sądu wyższej instancji.  
 

Sprawa sędziego Kołtuna 

 
Oskarżeni: 
Grupa 12 podrostków – 5 dziewczyn i 7 chłopaków różnych ras. Biedni, obdarci, 

wychudzeni, zasmarkani. Wchodzą, mrucząc pod nosem „Nie wolno się bać, strach zabija 
duszę. Strach to mała śmierć, a wielkie unicestwienie” („Diuna”). 
 

Zarzuty: 
Liczne kradzieże. 

 
Proces: 
Wszyscy przyznają się do winy, robili to z głodu. Jeżeli sędzia Kołtun ich uniewinni, to 

gdy będą odchodzić, zauważy, że z kieszeni jednego z chłopaków wystaje zielony sznureczek 
– dokładnie taki sam, jaki miał przy ukradzionej niedawno sakiewce. 
 
 

Sprawa sędziego Robaka 

 
Oskarżeni: 
Mikkel (alias Luskan) – podstarzały mężczyzna, niedoszły mag, zna parę sztuczek. 
Blodreina (alias Athkatla) – młoda dziewczyna, karlica, udaje niewiniątko, płacze. 
Rasmus (alias Phandalin) – młodziutki półelf, schorowany i wątły.  
(„Dom z papieru”) 

 
Zarzuty: 
Wyłudzanie od starszych osób kosztowności i złota. Proceder polegał na tym, że 

Athkatla lub Phandalin przebierali się za wnuczęta i wykorzystując naiwność „dziadków”, 
namawiali ich na oddanie oszczędności (przekręt „na wnuczka”). Szajka działała na Wybrzeżu 
Miecza od kilku miesięcy, okradli w ten sposób kilkanaście osób. Dużo świadków, 
niepodważalne dowody. 
 

Proces: 
Luskan i Athkatla oskarżają się nawzajem, robiąc z siebie ofiary. Phandalin nic nie mówi 

konkretnego, łapią go coraz mocniejsze ataki kaszlu, widać, że ma wysoką gorączkę. Majaczy 
tylko o tym, że chciałby zjeść raz jeszcze zupę z nietoperza na Wieńcu.  
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Sprawa sędziego Colliny  

 
Oskarżeni: 
Baar – łysy krasnolud z zaplecioną brodą, 
Sjaman – krasnolud noszący naciągniętą głęboko na czoło włochatą czapkę. 

              (Bart i Shaman z „To ja go tnę”) 
 

Zarzuty: 
Organizowanie nielegalnych walk i czerpanie zysków z zakładów. 

 
Proces: 
Jest dwóch świadków, których zeznania się nie pokrywają. Jeden twierdzi, że to Baar 

był mózgiem operacji, drugi obwinia Sjamana. Krasnoludy natomiast bronią się, mówiąc, że oni 
wcale walk nie organizowali. Gawiedź sama przychodziła do ich szkoły sztuk walki, a pojedynki 
były spontaniczne. Oni jedynie komentowali starcia. Po jednej stronie ringu stał Sjaman, 
z drugiej zaś strony Baar i tworzyli razem show dla zebranej publiczności, która to 
wynagradzała ich dobrowolnymi datkami. O organizację zakładów Sjaman oskarża swoją byłą 
żonę. 

 

Sprawa sędziny Radosnej 

 
Oskarżony: 
Carl Denkes – morsołak, którego wcześniej spotkali. 

 
Zarzuty: 
Wytwarzanie i handel wyrobami ze skór ludzi, elfów, krasnoludów i innych 

inteligentnych ras – niepodważalne dowody. 
 

Proces: 

Carl przyznaje się do winy, ale nie widzi w swych czynach nic strasznego. Twierdzi, że 
skóry pozyskiwał z martwych ciał, nikogo nie zabił (ale nie ma na to dowodu). Wszyscy jego 
klienci są zadowoleni z zakupionych wyrobów. Opowiada historię o tym, że sztukę wyrabiania 
skór przejął od ojca, był to sposób na przetrwanie trudnych czasów na dalekiej północy. Przez 
lata nauczył się doceniać jedwabną gładkość elfickiej skóry czy wytrzymałość tej krasnoludzkiej. 

Carl prosi o wyrok uniewinniający, patrząc przy tym bardzo wymownie na sędzinę. 
Jeżeli Marysia go nie uniewinni, na jego twarzy wykwitnie wyraz najszerszego zdziwienia 
i zrodzi się podejrzliwość. Carl zacznie krzyczeć: „Dostałaś mój liścik? Spodobały Ci się bobrowe 
skórki? Zrobione na zamówienie. Nie ma na świecie nic milszego niż pogawędka z Tobą. 
Jednakże złapałaś mnie w złym momencie!” (Hannibal Lecter).  

 
Jeżeli drużyna nie poszła ratować dziewczyny w lokacji 3a i nie zabiła gnilca, wychodząc 

z sądu, zobaczy go, pustoszącego Wieniec. Przybywa oddział konnicy i pokonuje go na oczach 
bohaterów. 
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Lokacja nr 7 - wychodek miejski (ołtarz bogini Cloacine) 

 
Przed wejściem kolejka, w środku niezbyt miłe doznania zapachowe. Wejścia pilnuje 

stary, bezzębny i głuchoniemy elf nazywany przez wszystkim Dziadkiem Wychodkowym. 
Porozumiewa się on gestami, czyta z ruchu warg. Kiedy zrozumie słowo Cloacine, skuli się 
w sobie i będzie kręcić głową na „nie”. Kilka złotych monet jest jednak w stanie przełamać 
jego strach. Drużyna zostaje skierowana na tyły budynku, do jednego z wejść w kanały. 
Dziadek nie schodzi na dół, wciska im tylko do rąk dwa ciężkie klucze i pokazuje, że mają iść 
prosto i potem w prawo. Ukradkiem ociera łzę. 
 

Kanały 
 

Klapa prowadząca do kanałów nie jest zakurzona, widać, że wejście jest użytkowane. 
Na dnie szerokiego na 3 metry tunelu leży warstwa szlamu sięgająca po kostki. Na ścianach są 
ślady wyższego poziomu szlamu – wraz z przypływem kanał wypełnia się wodą na wysokość 
około metra i w ten sposób nieczystości są wypłukiwane. Po jakimś czasie pojawia się odnoga 
prowadząca w prawo i poziom szlamu wzrasta. 

W pewnym momencie drużyna słyszy kobiecy głos dochodzący z drugiego końca 
korytarza: „Czy to Ty mój ukochany?”. Banshee (Księga Potworów str. 21) walczy do śmierci. 
Od drużyny oddziela ją solidna krata z magiczną aurą, której banshee nie może przekroczyć. 
Jeden z bohaterów musi poświęcić akcję (albo dwie, jeżeli użyje niewłaściwego klucza) na 
otwarcie kraty. Przez szlam drużyna ma połowę szybkości.  

Miejsce, w którym przebywa banshee to wysoka, duża sala. Na ścianach wiszą obrazy 
przedstawiające parę elfów w miłosnych uściskach. We wnękach stoją rzeźby nagich postaci 
wszelkich ras. Na jednej z półek leży kuferek ze starymi listami, z których wynika, że 
elfka/banshee i Dziadek byli wyznawcami zapomnianej bogini nieczystej przyjemności. Ich 
eksperymenty w temacie namiętności doprowadziły do tego, że zostali strażnikami ostatniego 
ołtarza Cloacine (niegdyś kapłanki bogini Sharess, która poszła ścieżką mroku i znalazła 
własnych wyznawców – jednakże było ich zbyt mało, by jej kult się utrzymał). W metalowej 
skrzyni, prócz spisu zakupionych niewolników, znaleźć można pięknie wydaną księgę 
„Aforyzmy o miłości Mistrza W.” (Kamasutra). Miejski skryba Hefner wyceni ją na 400sz. 
W ukrytym schowku znajduje się słój wypełniony cieczą, a w nim odcięty kawałek 
Przekształcacza Ciał – laski wykonanej z ludzkich, po części żywych, języków zszytych razem 
czubkami. Artefakt ten, po odnalezieniu reszty jego części i złożeniu w całość, da możliwość 
kształtowania ciała dowolnej istoty, tak jak wyobraża sobie jej właściciel.   

Drugie wyjście z sali prowadzi przez metalowe drzwi, które otwiera pozostały klucz. Po 
kilkudziesięciu metrach bohaterowie docierają do dużego pustego pomieszczenia, w którym 
nie ma szlamu. Na przeciwległej ścianie widnieje płaskorzeźba kobiety z głową konia. Widać 
nad nią wyryty napis: „Oddajcie hołd Cloacine”. Posadzka jest złożona z 64 czarnych i białych 
kwadratów o wymiarach 1,5 na 1,5m, niczym plansza szachownicy (polecam tu użyć takowej 
zamiast maty). Poruszać się można po sali bezpiecznie tylko tak, jak figura skoczka (głowa 
konia jest tu wskazówką) – dwa pola do przodu, jeden w bok. Zakończenie swojego ruchu na 
innym polu lub próba zejścia z toru ruchu skoczka, kończy się aktywacją pułapki – z losowej 
strony zostaje wystrzelony bełt, czyniąc przy trafieniu 1k4 obrażeń kłutych. Trafienia można 
uniknąć, zdając test na akrobatykę o ST 17 – bohater robi wtedy unik niczym Neo ze sceny 
z kulami w „Matrixie”.  
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Finał 

Po złożeniu wszystkich przedmiotów przed ołtarzem, bohaterowie słyszą wzmagające się 
oklaski. Wraz z nimi pojawiają się wokół nich maridy wszelkiego rybiego rodzaju. Na ich czele stoi Nemo 
z tym samym rudym kotem na rękach. Mówi otwarcie bohaterom, że ich losy śledził cały jego pałac 
i zaproszeni goście. Długo planował całe to przedstawienie, szukał idealnych kandydatów na sędziów 
oraz takiego właśnie miejsca na finał. Jedna z towarzyszących mu dam wytyka bohaterom jakąś decyzję 
(np. zabicie kapłanki Moandera), gdyż przez to przegrała jeden z zakładów.  

W trakcie rozmowy z płaskorzeźby wyciekają strumienie brązowej mazi, po czym wyłania się 
z niej postać, którą każdy z obecnych widzi jako swój ideał. Krasnolud zobaczy doskonałą krasnoludkę, 
elfka idealnego elfa (zależnie od preferencji). Wszyscy poczują nieodpartą fascynację jej wizerunkiem. 
Tymczasem sala zaczyna wypełniać się cuchnącym szlamem płynącym nagle z wielu szczelin 
w ścianach. Nemo jedną ręką zasłania oczy, a drugą rzuca kota w stronę bogini, krzycząc: „Excelsior! 
Zrób coś z tym!”. Kot w czasie lotu rozwiera pyszczek do niebotycznych rozmiarów i bez problemu 
pochłania boginię, obelisk i szlam. Po wszystkim wylizuje sobie futro, a marid wraca do rozmowy, jakby 
nic się nie stało i zaczyna spełniać życzenia bohaterów.  

Opcjonalnie – przed spełnieniem życzenia, Nemo oferuje bohaterom jego zamianę na pakiet 
pocieszenia: możliwość oddychania pod wodą, szybkie pływanie i 200sz dla każdego. Najpierw zbiera 
ich deklaracje (w tym czasie jego goście zakładają się między sobą, kto co wybierze), dopiero potem 
finalizuje – tak, by przed podjęciem decyzji bohaterowie nie zobaczyli, w jaki sposób zostały spełnione 
życzenia ich towarzyszy. A według kapryśnego charakteru geniusza muszą one być spełnione „na 
opak”, np. skrzynia niekończącego się złota okaże się być milimetrowej wielkości albo życzenie 
posiadania niezwykłego sprytu zamieni bohatera w małpę. 

To, jak zakończy się ta historia i w jaki sposób życzenia drużyny zostaną spełnione, zależy od 
Mistrza Podziemi. 

 

PS Jeżeli są odgrywane wątki osobiste, to pora na AKT 3. 

 

PPS Po powrocie na statek, drużyna zobaczy krewnych, którzy przybyli w komplecie na 
odczytanie testamentu. Właścicielka statku zaprasza bohaterów i gości do stołu, przy którym czeka na 
wszystkich aromatyczna polewka. Jedna z kuzynek ma na szyi sznur bursztynów. To ona uknuła spisek 
na życie spadkobierców (by zgarnąć cały majątek) i drużyny (bojąc się zemsty pozostałych bohaterów 
po śmierci jednego z nich). Wszystkie porcje polewki, prócz jednej są zatrute trucizną zakupioną 
u Szanela przez właścicielkę statku.   
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                          1 – 16 szaszłyków                                            4 – 42 papierowe koty  

                          2 – 15 pomanderów z trucizną                     5 – 4 żetony z orłem  

                          3 – 8 atłasowych wacków                              6 – 23 krople olejku Madame Piling   

                                                      7 – ołtarz Cloacine 
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Stare ogłoszenia do wycięcia. To właśnie z nich bohaterowie mogą zrobić papierowe koty według 
instrukcji znajdującej się na końcu przygody. 
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Instrukcja składania papierowych kotów 

 

 


