(zgloszenie pierwsze)

Miejsce akcji

Rozdroza to wlasciwie kilka chalup na krzyz, w dodatku skupionych na do$¢ matym obszarze.
Na porzadku dziennym sa tu kryte strzecha, proste, drewniane domy, a zamiast drogi pod
stopami rozciaga si¢ gola i ubita ziemia.

Pod oknami chat leza rolnicze narzgdzia - kosy, motyki i inne sprzety oparte o $ciang.
Gdzieniegdzie przewracaja si¢ wiadra lub miotty. Na tytach niektérych domow w rownych
grzadkach rosna jarzyny, gloéwnie kapusta, marchew albo groch. Czasem drogg przebiegnie
kura. Za dnia zwykle we wsi jest pusto, gdyz kto zyw 1 zdrow idzie pracowaé na pole, przy
chatach zostaje jedynie parg bab i starcow oraz mtodsza dziatwa, ktora nie nadaje si¢ jeszcze
do cigzkiej pracy na roli.

Wieczorem Rozdroza lekko si¢ ozywiaja. Chlopi wracaja z p6l i stycha¢ gwar rozmow. W
powietrzu roznosi si¢ juz wtedy zapach cieptej strawy. Oblezenie (o ile mozna méwi¢ w
takich kategoriach o matej wiosce) przezywa wtedy rowniez miejscowa karczma, potozona
trochg na uboczu. Jednocze$nie im ciemniej si¢ robi, tym dalej chlopi trzymaja si¢ od ruin na
potudniu.

Historia tego miejsca jest raczej prosta. Rozdroza to stara wie$ shuzebna, lezaca w p6t drogi
miedzy Vyzima a Brokilonem, ktéra od samego poczatku swojego istnienia dostarczata
wlascicielowi zboz i, w lepszych czasach, zywego inwentarza. Zalozono ja za wczesnych lat
panowania ojca Foltesta. Przez dlugie dziesigciolecia we wsi nie dzialo si¢ nic szczegdlnego —
ot czasem jeden pan pocisnat, czasem kolejny poluzowat rygor. W czasach swojej Swietnosci,
na pot dekady przed pierwsza wojna z Nilfgaardem, gdy wie§ uznano za warta dalszego
rozwoju z racji na zyzno$¢ terenu i dogodne potozenie blisko ludnego szlaku handlowego,
szlachcic, sprawujacy wowczas nad wsia juz tylko piecze (na zasadzie dobrowolnej umowy
dziesigcina za ochrong), zainwestowat w milyn i zbudowal most, laczacy wies ze
wspominanym wczesniej szlakiem. Wystawit takze karczme, a w diuzszej perspektywie
powsta¢ miat sktad, magazyny i targowisko, ostatecznie za$ — gdyby finanse na to pozwolity
— podwaliny dla przyszlego miasta.

Plany rozwoju wsi pokrzyzowata wojna — podatki na armig, wysokie kontyngenty i daniny
zrujnowaly inwestora. Dziela dokonczyly bandy maruderéw, grabiace wszystko, co si¢ dalo i
0gdbIny powojenny chaos. Wtedy to uprzedni wojt sprowadzit kolejnego patrona — szlachcica,



ktoéry objat juz ochrona i wsparciem kilka okolicznych wsi. Ten, widzac koniunkture na
zboze, ktorego braki w powojennej Temerii dalo si¢ odczué, zaczat cisnac¢ rolnikow,
ustanawiajac daniny, ktérym nikt by nie uniést. Niesubordynacja konczylta si¢ na drzewie, a
kary wymierzane byly chgtnie przez sprowadzone do nadzorowania chlopow zakazane
mordy. Jako ze wie$ lezata na uboczu jego wlosci, 6w patron postawil nawet mala ciemnice,
gdzie trzymatl zaktadnikéw z innych wsi, wymuszajac w ten sposob postuszenstwo (mato kto
wychodzil stamtad zywy). Byly oczywiscie proby ucieczki, ale, jak to obrazowo ujmowat 6w
szlachciur — “z tej wsi mozna wyjs$¢ tylko dwiema drogami. Jedna prowadzi do roboty, druga
na drzewo”. Z tego powiedzonka, chegtnie przekladanego przez nadzorcow na praktyke,
mieszkancy po cichu zaczg¢li nazywa¢ wie§ mianem Rozdrozy. I wlasnie to miano przyjglo si¢
na stale po jakims$ czasie.

Po II wojnie poinocnej, zarbwno patron i jak jego bandy tracili powoli zainteresowanie
okolica, gldownym powodem byta ostra konkurencja na rynku zbdz z silnym wkladem
Nilfgaardu. Wioska, pozostawiona sama sobie, z czasem coraz bardziej izolowala si¢ od
Swiata zewngtrznego. Mieszkancy doprowadzili do tego, ze wszystko, czego potrzebowali
bylo pod reka, a handel malat z kazdym rokiem. Do obcych odnoszono si¢ nieufnie, totez z
czasem i $wiat zewngtrzny przestat o niej pamigtaé. Uklad byt sprawiedliwy i obie strony nie
wchodzity juz sobie w drogg.

Fabula

Geralt niezwlocznie opuscil Podgrodzie i1 wyruszyt do Brokilonu. W potowie drogi jego kon,
Plotka, padl, w zwiazku z czym wiedzmin musiat zatrzyma¢ si¢ w pobliskiej wiosce. W
Rozdrozach.

Parg dni wczesniej do tej samej wioski dociera Bregor Valdhold, podejrzanie wygladajacy
mezczyzna. Wraz z nim zjawia si¢ grupa postusznych mu zabijakow. Przywddca wytudza od
wojta Czcibora gar$¢ orenéw w ramach ,,ochrony” — Bregor twierdzi, ze niedtugo zjawi si¢ tu
kobieta przypominajaca kaptanke, ktora w rzeczywistosci zamierza wioskeg zhupi¢. Mowiac to,
stara si¢ zdoby¢ przychylno§¢ mieszkancoOw na wypadek ewentualnego starcia. Czcibor,
chcac nie chcac, przystaje na warunki grupy. Bregor wraz z kompania zajmuja chatg
Mysiwora na skraju pol.

Bregor planuje zasadzke, okazuje si¢ jednak, ze kaptanka jest blizej niz si¢ spodziewat. Wraz
ze swoja druzyna, Ellen Aberdeen zjawia si¢ w wiosce noca, na dzien przed przybyciem
Geralta. Dochodzi do krwawej potyczki, ktéra wykrusza szeregi obu stron. Ginie réwniez
kilku wiesniakow. Wrogie sobie grupy rozbijaja obozy w okolicy, lizac rany i szykujac si¢ do
kolejnego — decydujacego starcia.

Wiasnie w takim momencie w wiosce zjawia si¢ Geralt. Wiedzmin widzi, ze wydarzylo si¢
co$ powaznego i zanim zdota o cokolwiek zapytaé, zostaje zaczepiony przez wojta. Czcibor,
cho¢ na ogot przeciwny obcym, rozpoznaje w nim wojownika i pokrétce przedstawia



sytuacje. Darujac sobie zbedne jego zdaniem szczegoly, stwierdza, ze dwie bandy zbirdw
zaatakowatly wioske 1 wciaz kreca si¢ w poblizu. W zwiazku z tym zleca wiedzminowi
zadanie pozbycia si¢ obu grup, nie wnikajac w to, w jaki sposob przybysz si¢ do tego
zabierze, a nawet zachecajac do rozwiazania silowego — zaznacza, ze jesli zajdzie taka
potrzeba, uzyczy kilku wiesniakow gotowych walczy¢ o spokoj osady.

Jako nagrodg, obiecuje trzydziesci orendw, zelazna porcje wioskowych oszczednosci,
thumaczac, ze pieniadze nigdy nie byly im potrzebne, totez nie maja wigcej. Po chwili
wahania, dodaje, ze w wiosce znajduja si¢ stare ksigzki, ktére jego zdaniem moga by¢
przyczyna ,napadu”. Powie nam, ze dla miejscowej ludno$ci maja one wartos¢
sentymentalna, sa to stare legendy, ktore od pokolen leza na tej samej polce w jednej z
piwnic, ale by¢ moze wiedzminowi uda si¢ zrobi¢ z nich pozytek na jakim$ targu. Woli je
odda¢ niz naraza¢ wioske na kolejne klopoty.

Jesli przyci$niemy wojta, zwracajac mu uwage na to, ze spraw¢ mozemy rozwiazac tylko my
— chyba Ze zamierza czekac, az na szlaku pojawi si¢ kto$ inny, obieca nam nowego konia.

v

Konflikt pomigdzy Ellen i Bregorem sigga dalekiej przesztosci. Kobieta byta w owym czasie
nowicjuszka w zakonie Melitele. Kiedy spotkata na swojej drodze rostego mgzczyzng z gor,
Bregora, poniosly ja dziewczgce pragnienia i zaowocowaly ognistym romansem. Trwato to
dosy¢ diugo, Ellen zaszta w ciazg i w koncu, planujac wspdlna przysztosé, powiedziata o tym
swojemu kochankowi. Bregor zbit ja i porzucil, winiac za wszystko. Przerazona Ellen
poronila i uciekta. Odeszta z zakonu 1 przez jaki§ czas zyla w ukryciu. Mocno przezyla te
wydarzenia — konfrontacja dziewczgcych nadziei z bolesna rzeczywisto$cia sprawila, ze stata
si¢ nieufna i oschta. Trauma odcisngta rowniez pigtno na jej psychice. Ellen poprzysiggta
zemste na Bregorze i od tego momentu robita wszystko, zeby méc ja wypeti¢. Zycie jej nie
rozpieszczalo, sama roéwniez nie wybierata dla siebie najlatwiejszych grup. To, przez co
przeszta, pozbawilo ja skruputdow. Z czasem Ellen Aberdeen przylaczyla si¢ do grupy
awanturnikéw, skladajacej si¢ glownie z nieludzi. W miar¢ uplywu czasu, starala si¢
przypodobacd jej przywddcy i jednoczes$nie podburzaé reszte przeciw niemu. Tym sposobem
sama przejeta wladze i mogta dzigki temu powrdci¢ do dawnych planéw.

Stosunkowo szybko wpadia na trop Bregora i zaczeta depta¢ mu po pigtach. Valdhold z
poczatku nie przejmowat si¢ tym i robil swoje, ale z czasem dostrzegl, ze kobieta, ktora
kiedy$ skrzywdzit nie wybaczy mu tego i bedzie dazy¢ do konfrontacji. Zaczat przed nia
uciekaé, co znacznie obnizylo dochody grupy i wywotalo wiele sporéw. Bregor, jako
czlowiek stanowczy i poteznie zbudowany, za kazdym razem tlhumil je, atmosfera jednak
pozostawala napigta.

Kiedy Zubr, jego prawa reka uswiadomit mu, ze nie moga dtuzej czekaé i musi dojéé do
starcia, Bregor zdecydowal zatrzyma¢ si¢ w Rozdrozach i przygotowaé na spotkanie.
Zamierzal urzadzi¢ zasadzke 1 raz na zawsze pozby¢ si¢ wrogiej grupy. Przejat chate i
grozbami zjednat sobie wiesniakow. Jednak Ellen przez kilka dni nie dawata znaku zycia, w
zwiazku z czym czujno$¢ w obozie Bregora malala z kazda chwila.

Zaatakowala w nocy — z zaskoczenia, z miejsca zyskujac przewage. Straznicy przed chata
zgingli zanim zdazyli chwyci¢ za bron, a siedziba grupy stangta w plomieniach. Oddziat
Bregora zdotal wydosta¢ si¢ z chaty, unikajac tym samym pewnej $mierci i, broniac sig,
kierowat si¢ w stron¢ centrum wioski. Wrzawa, szczek orgza i blask plomieni, odbijajacy sig
na czarnym, nocnym niebie, postawily na nogi wiesniakow i przewaga Ellen malala.
Rozpetata sie regularna bitwa, w ktorej kazdy walczyl o zycie. Szala zwycigstwa nie



przechylata si¢ na zadna ze stron, zmgczenie rosto. Kilku wiesniakéw, niedoswiadczonych w
walce padlo, a straty w obozach byly rowne. W miarg uptywu czasu, ptonaca w oddali chata
gasta, malat tez zapatl walczacych. W koncu Bregor zarzadzit odwrét. Ellen uczynita
podobnie.

Bitwa odcisngta swoje krwawe pigtno na obu grupach, ktére rozbity swoje obozy w okolicy,
utrzymujac niepewny, chwilowy pokdj. Na polu walki zostali ostupienie wiesniacy, zbierajac
ciala i rannych.

\

Nastgpnego dnia, mniej wigcej w potudnie, w wiosce zjawia si¢ Geralt. Wsciekly wojt zleca
mu pozbycie si¢ obu grup. Wszyscy czuja, ze spokoéj, ktory zapanowatl w okolicy to cisza
przed burza i dni do decydujacej potyczki mozna policzy¢ na palcach jednej reki.

Vi

Jeszcze tego samego dnia, na skraju wioski wiesniacy znajduja Vienng, dziewczyng z obozu
Ellen. Geralt w tym czasie przeszukuje zgliszcza po chacie Mysiwora. WAjt umieszcza
dziewczyng u siebie i sprowadza wiedzmina. Stan rannej jest niepewny 1 trzeba sporzadzi¢
lekarstwa. Mysiwor mowi nam, jakich zidt potrzeba, aby przygotowac¢ masé. Jesli si¢ nie
pospieszymy, dziewczyna zginie. Potrzebne sktadniki znajduja si¢ w ruinach i na takach,
gdzie grasuja upiory i echinopsy.

Vil

Szukajac sktadnikéw na odtrutke, Geralt spotka Zubra, ktérego dopadly upiory w ruinach.
Pomaga mu wyjs¢ z opresji, a ten opowiada mu o obozie i o Bregorze. Nie zdradza jednak
polozenia obozu. Jesli gracz zacznie przeszukiwac teren, moze natkna¢ si¢ na zwiadowcow.
Nie beda go atakowaé, ale tez nie wpuszcza go do obozu. Gracz dowiaduje sig, ze Ellen z
niewiadomej przyczyny usituje wybi¢ ich oboz, a oni sami, cho¢ sa grupa najemnikow,
pragna walki unikna¢. Jesli ich przyci$niemy, dowiemy sig, ze na boku handluja fisstechem.
Bandyci wiedza rowniez o dziewczynie i1 prosza Geralta, zeby ja do nich przyprowadzit.
Zyskujac zakladnika, bgda mogli wymusi¢ na Ellen bierno$¢ do czasu, az si¢ wyniosa.
Twierdza, ze maja ,,lekarstwa’ na jej rany.

Mozemy si¢ zgodzi¢ lub nie, co wplynic na stosunek Bregora. Jesli zgodzimy sig
przyprowadzi¢ im dziewczyne, Zubr wythumaczy nam, jak znalez¢ ob6z. W wiosce okaze sie,
ze wojt nam na to nie pozwoli, twierdzac, ze kaptanka im tego nie wybaczy i z pewnos$cia
zaatakuje wioske. Jesli wrocimy z ziotami, dziewczyna przezyje, jesli nie — umrze.

Vil

Jesli zebraliSmy ziota, znachor Mysiwor wkracza do akcji i Vienna ma si¢ coraz lepiej.
Dzigkuje nam i opowiada o Kaptance — Ellen oskarza Bregora o kradziez wysokiej sumy
orenow (dopiero p6zniej dowiemy si¢ o prawdziwych powodach, juz w rozmowie z sama
Kaptanka). Dziewczyna jest jeszcze staba i, zeby wypytaé ja o wszystko, trzeba ja odwiedzié
kilka razy. Kiedy Geralt przekona ja do siebie, dziewczyna pomoze mu znalez¢ 0b6z Ellen.



IX

Na tym etapie mamy szans¢ znaé polozenie obu obozow. Jesli weiaz tego nie wiemy, Czcibor
mowi nam, ze wystat wiesniakow 1 moze nam wskaza¢ droge. Jednoczes$nie zaznaczy, ze jego
zwiadowcy widzieli ruch w obu obozach | wszyscy sa pewni, ze drugie starcie wisi w
powietrzu. W efekcie kaze nam dotrze¢ do Ellen i Bregora i rozwiazaé obie sprawy. Podbija
sumg za rozwigzanie sprawy do pigcédziesigciu orenéw. Przy okazji podaje wigcej informacji
na temat obu tych 0s6b — opowiada, co dziato si¢ w wiosce przed przybyciem Geralta.

X

W tym momencie mozemy porozmawia¢ z przywddcami obu obozow. Dostajemy od nich
zlecenia. Bregor prosi nas, bysmy znalezli Zubra, Ellen zleca nam odczarowanie jej
towarzysza, likantropa.

Dopiero, kiedy wypetnimy zadania, zdobgdziemy zaufanie przywodcoéw i bedziemy mogli z
nimi porozmawia¢ osobiscie. Bregor przedstawi nam swoja wersj¢ sprawy, Ellen — swoja. Nie
zechca wynies¢ si¢ z wioski, przyznaja, ze nie maja nic do jej mieszkancow i nie chca, zeby
ucierpieli, ale stwierdza, ze sytuacja zaszla za daleko, zeby si¢ przenosi¢ i odwlekac¢ starcie.
W dodatku beda uparcie twierdzié, ze w osobie wiesniakéw uzyskaja sprzymierzenca w walce
— jesli bitwa rozegra si¢ w wiosce, wiesniacy beda musieli wzia¢ w niej udzial, poza tym
dzigki zamieszaniu, latwiej bedzie podejs¢ wroga.

Na tym etapie poznamy prawdg na temat konfliktu i od nas bedzie zalezato po czyjej stronie
staniemy.

Od tego czasu mamy dwa dni na rozpoczecie dziatan.

Xl

Co moze zrobi¢ gracz? Majac na uwadze zlecenie wdjta na pozbycie si¢ obu grup, moze:

1. Przyja¢ zlecenie Ellen i wraz z kilkoma jej najemnikami zaatakowac¢ ob6z Bregora, a
nastepnie:

A) zaatakowac Ellen lub

B) sktoni¢ ja do opuszczenia wioski.

2. Przyja¢ zlecenie Bregora i wraz z kilkoma jego najemnikami zaatakowa¢ FEllen, a
nastgpnie:

A) zaatakowa¢ Bregora lub
B) sktoni¢ go do opuszczenia wioski.

(mozemy rowniez namowi¢ wojta, zeby pozyczyt nam kilku wiesniakow do takiego ataku,
cho¢ nie zrobi tego chetnie)

3. Zwlekajac z wykonaniem zadan przez dwa dni (mozemy przyja¢ jedno, oba lub nie przyjac
zadnego), doprowadzimy do spotkania obu grup w wiosce (mozemy od razu zaproponowac



takie wyjscie — jesli odrzucimy questa od przywodcoOw [mozemy klamac¢ — zaproponowac
rozmowy, a potem przyja¢ zadanie od drugiego obozu i zaatakowac]) i sta¢ si¢ negocjatorem.

Obie grupy sa rozjuszone, wigc musimy uwaza¢. W zaleznosci od tego, jak poprowadzimy
roZmowe, moze

A) dojs¢ do walki, w ktorej zaatakujemy

Al) Ellen
A2) Bregora.

(Na poczatku walki jestesmy neutralni — atakujac pierwsza osobg, stajemy si¢ wrogiem
zespotu, do ktérego nalezy, a drugi zesp6t jest po naszej stronie. Kiedy wykonczymy jedna
grupe, druga zgodzi si¢ opusci¢ wioske.)

B) dojs¢ do porozumienia, w ktorym

B1) grupy wyniosa si¢ z wioski i dokoncza swoje porachunki na otwartym polu
B2) nastapi rozejm i grupy potacza sig.

(W przypadku walki z ktoryms z zespotow, wystarczy zabi¢ przywodcg — reszta ucieknie. Co
nie zmienia faktu, ze ubi¢ szefa jest cholernie trudno, wlasnie dlatego, ze reszta caly czas
skacze nam do gardta.)

XlIl
Oferuje nam to osiem mozliwych rozwigzan gldéwnego questa, ktorego zleca nam woijt.

Mozemy przyjmowaé zadania, mozemy oklamywac. Nastgpstwa naszych dziatan sa widoczne
golym okiem — wszyscy moga przezy¢ albo (prawie, nie liczac uciekinierow) wszyscy moga
zgina¢, mozemy tez wykonczy¢ jeden z obozow.

Nie ma wyj$¢ dobrych i ztych. Gracz bedzie miat swiadomos$¢, ze wiesniakom zalezy na
spokoju 1 maja gdzie$ calty konflikt — wojt wyraznie méwi, ze ma to gdzie$ i dla niego obie
grupy moga zgina¢. W dodatku oba obozy to awanturnicy, grupy sktadaja si¢ ze ztodziejow i
mordercOw. Nie sa tacy w rozmowach, przeciwnie — sprawiaja wrazenie rozsadnych i
opanowanych. Sa wrecz sympatyczni (zabija¢ ich bedziemy z cigzkim sercem), ale od razu
tez wida¢, ze jesli sytuacja ich do tego zmusi, zabija z zimna krwia. Mozna powiedzie¢, ze
zycie ich takimi uczynito. Bregor wychowatl si¢ w gorach i jego jedynym sumieniem jest
instynkt, ktéry umozliwi mu przezycie. Ellen miata kiedy$ na uwadze dobro innych, byta
kaplanka. Ale tragedia, ktora ja spotkata sprawita, ze przestata by¢ altruistka w Swiecie, ktory
jest okrutny i odplaca ztem za dobro. Rozwiazanie, ktére zdawaloby si¢ by¢ najbardziej
pokojowym — pogodzenie druzyn tez nie jest pozytywne — w efekcie powstanie przeciez silna
grupa przestgpcza.

Xl

Od momentu spotkan z Ellen i z Bregorem, mamy dwa dni na dziatania. Jesli gracz nic nie
zrobi, dojdzie do wspomnianej konfrontacji w wiosce. Jesli gracz zaproponuje takie



spotkanie, rowniez bedzie musiat czeka¢ dwa dni. W tym czasie gracz ma okazj¢ poznad
blizej wioske 1 jej mieszkancow, a takze uporzadkowac sobie informacje na temat konfliktu.
Jesli odpowiednio poszukamy, wyjdzie na jaw, ze wojt posiada pieniadze. Jesli mu to pdzniej
udowodnimy, mozemy wytargowa¢ dodatkowe pigcdziesiat orendéw. Poznamy blizej
Mysiwora, ktory opowie nam troch¢ o ksiazkach — migdzy innymi to, ze bedziemy mogli je
sprzeda¢ po korzystnej cenie na targu w Wyzimie.

X1V

Po rozwiazaniu sprawy i ewentualnej rozmowie z grupami (jesli przezyja), po naméwieniu
ich do opuszczenia okolic, pogadamy z wéjtem, ktory podsumuje nasze dziatania i wyjasni,
dlaczego decyzja, ktora podjelismy jest zla (przy kazdej da si¢ znalez¢ minusy, a wajt
doskonale je nam wytknie).

Potem wreczy nam nagrodg - ksigzki. W tym momencie mozemy si¢ zajaé jeszcze dwiema
sprawami:

1. kon — niezaleznie od tego, czy gracz wynegocjuje go na poczatku (bgdzie trudno), czy nie,
wojt powie, ze da nam konia, jesli pokonamy w walce na piesci wioskowego ositka. Walka
nie bedzie latwa.

2. To rzecz zwiazana z ksigzkami — legendami. Wojt napomknie, ze wedtug Mysiwora sa w
nich zawarte wskazowki odno$nie skarbu. Rozmawiamy z Mysiworem i on to potwierdza, i
podpowiada, jak szukaé. Ponadto Mysiwor skomentuje nam w charakterystyczny dla siebie
sposob nasze decyzje, zeby gracz wrdcit myslami do tych wydarzen i mial §wiadomos$¢
swojego wyboru. W przeciwienstwie do wojta, Mysiwor powie, ze zrobiliSmy dobrze i
wskaze plusy naszych dziatan.

Ksiazek jest pig¢. W kazdej znajdziemy jaka$§ opowies¢, a w kazdej opowiesci fragment,
ktory nie pasuje do reszty. Po zlozeniu pigciu takich fragmentow (krotkich), otrzymamy
wskazowke, gdzie szuka¢ ,,skarbu”. W owym miejscu znajdziemy karabin z listem:

"Drogi Maksymilianie.

Bedac w Vengerbergu, natknalem si¢ na pewnego miodego czarownisia - twierdzil, ze z
magia moze zdziata¢ cuda. Zaprzyjaznilem si¢ z nim, a ze pewnego dnia rzucila go podia
Czarownica - wypilismy parg glgbszych w otoczeniu pigknych kurtyzan. Wtedy to podarowat
mi pewien przedmiot, ktory zostawiam ci w spadku, zapewne mahakamski, bo caty z metalu.

Nie mam zadnego pojecia, do czego moze stuzy¢ - ale do mieszania masta bedzie jak znalazt.
Twoj przyjaciel Oktawian"

XV

Po rozmowie z wdjtem, mozemy zajaé si¢ jeszcze tymi dwiema rzeczami albo po prostu
opusci¢ wioske (wczesniej wyjscie jest zablokowane). Jesli zdecydujemy si¢ wyjs¢ — gra si¢
konczy.



Bohaterowie

1. Bregor Valdhold

Przedstawienie postaci i historia: Jak sam mowi, nie wie kiedy dokladnie si¢ urodzil, a
wiedza ta nie jest mu wcale do szczg$cia potrzebna. Jest to czlowiek o ogromnej sile i
kontrastujacym z ta sila 1Q. Prostolinijny, dwumetrowy osilek, umiejacy jednak zbudowac
sobie autorytet wsrod ludzi poprzez grozby i zastraszanie. Pochodzi on z gor na pdinocy.
Urodzit sig, tak jak reszta jego kompandw, w Goérach Smoczych. Jako, ze ludzie zyjacy tam
byli oderwani od $wiata, nauczyt si¢ tylko kilkunastu zwrotow w jezyku ludzi z Potudnia.
Lata mlodziencze spgdzal na polowaniach na utopce oraz kuroliszki. W wolnym czasie
malowat sceny z polowan w jaskiniach. Gdy w wiosce zaczglo brakowac pozywienia,
zdecydowal si¢ odej$¢ wraz z kilkunastoma towarzyszami. Okazalo sig, ze w "normalnym"
$wiecie nie znajduje dla siebie miejsca. Dlatego tez jego kompania zaczyna zy¢ z napadow
oraz haraczy. Wielu moznych wysyta za nimi poscigi, lecz bandyci sa nieuchwytni. Pewnego
dnia spotyka on na swej drodze mtoda nowicjuszke swiatyni Melitete - Ellen. Ta, zauroczona
silnym, postawnym megzczyzna, postanawia si¢ z nim przespaé. Po Kilku tygodniach sielanki
oznajmia swemu ukochanemu, iz zaszla w ciaz¢. Bregor katuje ja i wybywa z okolicy ze swa
grupa, a kaptanka rodzi martwe dziecko. Po kilkunastu latach zbdjowania, Bregor dowiaduje
sig, ze Ellen nie wrocita do $wiatyni — bojac sig, zdecydowala si¢ odejs¢. Ellen zawiazata
wilasna kompanie zlozona z réznych ciemnych typéw - krasnoluddw, elféw oraz jednego
kobolda. Gdy Valdhold dowiaduje si¢ o okropienstwach czynionych przez ekipg Ellen,
postanawia nie wchodzi¢ jej w droge. Jednak po kolejnym roku jego prawa reka - zwiadowca
Zubr donosi mu, ze Ellen podaza jego tropem. Ten decyduje sie uciekaé, a po kilku dniach
gonitwy postanawia zrobi¢ zasadzke we wsi, do ktorej przybedzie Geralt.

Rola postaci w fabule: Bregor to jedna z najwazniejszych postaci w naszym Rozdrozach.
Przybywa do wioski ze zbrojna gromada gorskich ludzi $cigany przez kaptanke Ellen - jego
dawna mitos¢; obecnie - powaznego wroga. Po wyludzeniu od wiesniakoéw kilkunastu orenow
"za ochrong", chce namOwi¢ wojta na wspdlna likwidacje bytej kaptanki i jej druzyny. Jak sig
po6zniej okazuje Bregor, byt autorem dziecka Ellen, lecz gdy si¢ o tym dowiedziat dokonat
prymitywnej aborcji poprzez skatowanie swej kochanki. Jeszcze przed przybyciem
wiedzmina dochodzi do walki migdzy antagonistami, obie grupy ponosza duze straty i
ukrywaja si¢ w lokacji obok (Pola). Bregor zleca nam optacalne zadanie - ubicie Ellen i jej
druzyny. Oprocz tego zleca nam znalezienie Zubra.

Charakter postaci: Jesli zastosowa¢ nazewnictwo z D&D, jest to czlek chaotyczny
neutralny. Brutalny czlowiek z kranca §wiata, ktérego trudne losy zmusity do zejscia z gor w
poszukiwaniu pozywienia. Wypowiada si¢ prostymi zdaniami, posiada sklonno$¢ do
wulgaryzméw. Latwo jest go zdenerwowac. Nieposhusznych brutalnie karze. Mimo tego, ze
nie jest zbyt inteligentny, potrafi zjednywa¢ sobie ludzi o podobnym do niego charakterze.
Jest to czlowiek umiejacy zastraszy¢ ludzi, ale tez wzbudzi¢ w nich zaufanie prosta wiazanka
stow. Taki wiejski demagog. Dowiadujemy si¢ od jednego z jego gorskich kompandéw -
Zubra, iz Bregor posiada znaczny talent malarski, a jego hobby to malowanie w jaskiniach
scen z polowan na topielce, utopce i kuroliszki. Mimo, iz sam terroryzuje stabszych, fatwo go
zastraszy¢. Gdy dowie sig o sile przeciwnika, najchetniej ucieka, gdzie pieprz rosnie.

Wyglad postaci: Bregor Valdhold to czlowiek w wieku okoto trzydziestu, trzydziestu pigciu
lat. Wychowany przez Ludzi Goér w Gorach Smoczych jest typowym barbarzynca. Jest
wysoki, juz nie mlody, ale tez jeszcze nie stary. Lysy. Ubiera sig, tak jak i cata jego druzyna,
w skorzane kurtki, ogdlnie jego ubrania sa zrobione z elementow "zwierzecych". Model:
Cr_exile7_clgl

Referencje: Baranina.



2. Ellen Aberdeen

Przedstawienie postaci i historia: Byla kochanka Bregora i kaptanka Melitele. Zaszta w
ciaze¢ 1 poronila, co sprawilo, ze stala si¢ nieufna wobec ludzi i bezwzgledna.

Rola postaci w fabule: Ellen to jedna ze stron konfliktu.

Charakter postaci: Petlna nienawisci do bylego kochanka kobieta szuka swojej zemsty.
Kiedy$ byta kaptanka, teraz kieruje si¢ raczej wlasnymi zasadami i nie zamierza si¢ z nich
thumaczy¢. W czasie rozmowy pozostaje chlodna i opanowana. Rzadko okazuje
zdenerwowanie, jej domena sa raczej ostre riposty, potrafiace skutecznie wybi¢ rozmowce z
rytmu. Niechetnie méwi o sobie i nie lubi, jesli kto$ sztucznie przeciagga rozmowg.

Wyglad postaci: Nie jest juz mloda, ma okoto czterdziestu lat, ale wciaz pelno w niej
dojrzatego pigkna. Jest zmystowa brunetka, prowokuje ubiorem i zachowaniem. Dba o siebie,
o czym $wiadcza smukta sylwetka i $wieza cera. Chodzi wyprostowana, niektore jej ruchy
wygladaja tak, jakby byly sztuczne, raczej wyuczone i mechaniczne.

Referencje:

3. Czcibor

Przedstawienie postaci i historia: Jest wojtem Rozdrozy.

Rola postaci w fabule: Zleca nam pozbycie si¢ obu grup. Pragnie by Geralt jak najszybciej
pozbyt si¢ problemow, nie zwazajac na Srodki. Mozna si¢ z nim pobawi¢ w zagadki.
Charakter postaci: Wojt jak to wojt - tatwo si¢ denerwuje, jest zawsze zestresowany i nie
lubi dowcip6w. Ponurak i wieczny pesymista. Stara si¢ wszystko trzyma¢ pod kluczem, ma
na wigkszo$¢ spraw oko, co nie zawsze mu na dobre wychodzi. Zalezy mu na swoim
stanowisku 1 po czgsci na pobratymcach. Wiesniacy uwazaja go za strasznego nudziarza,
ktorym jest tez w rzeczywistosci, ale cenia jego zdolnosci przywodcze i to ze jako jedyny ma
troche oleju w thustej tepetynie. Lubi zagadki.

Wyglad postaci: Model: Cr_velerl clgl

Referencje:

4. Zubr

Przedstawienie postaci i historia: Zubr jest najemnikiem - bandyta i prawa reka Bregora.
Pochodzi z Gér Smoczych, od miodosci przyjazni si¢ z Valdholdem. W oddziale peini
funkcje zwiadowcy, doradcy oraz pomocnika wodza. Wyjatkowo lojalny wobec przyjaciot i
towarzyszy.

Rola postaci w fabule: W czasie gry mamy szanse dwukrotnie uratowaé¢ Zubra. Mozemy z
nim porozmawia¢ — Opowie nam o grupie Bregora i 0 samym przywodcy.

Charakter postaci: Jego charakter mozna okresli¢ jako neutralny. Pomimo olbrzymiej
postury i twarzy tegpego ositka, jest dosyC inteligentny - przynajmniej na tle reszty.
Rozjuszony potrafi by¢ bardzo grozny. "Spokojny, ale czasem si¢ stawia", jak moéwia o nim
towarzysze. Lubi sobie wypi¢, szczegblnie, jesli ma pod rgka swoj popisowy produkt -
zubrowke. Mimo wysokiej inteligencji, nie wyraza si¢ zbyt madrze - stabo zna jezyk.

Wyglad postaci: Jest wysoki i dobrze zbudowany. Ma ciemnobrazowe wlosy. Wyglada na
okolo czterdziesci lat. Ma dluga gesta brode. Gdyby mial metr wzrostu mniej, mogtby by¢
krasnoludem. Zwykle nosi przy sobie duzy topér. Model: Cr_exile3_clgl

Referencje: Przypomina typowego wikinga lub barbarzyncg z crpg.

5. Vienna

Przedstawienie postaci i historia: Towarzyszka i przyjacidtka kaptanki. Ellen zaopiekowata
si¢ nia, traktujac jak wilasna corke. Jest przekonana, ze Vienna zgingta w walce, dlatego
ucieszy si¢ na jej widok.



Rola postaci w fabule: Ranna, leczona jest we wsi. Mozna z nig porozmawia¢ na wiele
tematow oraz dowiedzie¢ si¢ mndstwa rzeczy na temat kaptanki Ellen i jej celéw oraz
osobowosci. Jesli zdobedzie sig jej zaufanie, polubi nas i bedzie ,,bardziej rozmowna”. Po tym
jak nas pozna, chetnie opowie swoja historig, ktéra wytlumaczy udziat takiej osoby w grupie
kaptanki.

Charakter postaci: Jest mita i rezolutna. Wie sporo i lubi rozmawiaé. Zywiolowa, nie lubi
marnowac czasu.

Wyglad postaci: Jest mloda, drobna blondynka. Wzrost okoto 160 cm, szczupla, oczy
zielone.

Referencje: Imoen z Baldur’s Gate.

6. Mysiwor

Przedstawienie postaci i historia: Wioskowy znachor i pustelnik. Odkad kompania Bregora
zajela jego skromna chatg¢ na skraju Pol, przeniost si¢ do niewielkiego domku w wiosce,
ktorego wiasciciel wyjechat na wojng i nie wrocit. Bardzo ubolewa nad utrata wszystkich jego
znachorskich zi6t i mikstur, ktore zostaty w jego chacie.

Rola postaci w fabule: Stuzy rada i pomoca, wie duzo o poszczego6lnych osobach z wioski.
Powie nam, jakie ziota sa potrzebne Viennie i — jesli je znajdziemy — wyleczy dziewczyng.
Mozemy z nim pi¢ — dowiemy si¢ wigcej o wdjcie. Opowie nam réwniez o ksiazkach i
zdradzi ich sekret.

Charakter postaci: Jako jedna z niewielu 0s6b w wiosce ma ogromne poczucie humoru,
pomimo sg¢dziwego wieku.

Wyglad postaci: Model: Cr_pries4_c1gl

Referencje:

7. Rzep i Wanda

Przedstawienie postaci i historia: Rzep to wiasciciel niewielkiego zajazdu na skraju Wioski.
Zakochujac si¢ w jednej z wiesniaczek postawit dom tuz obok karczmy.

Rola postaci w fabule: Razem z Wanda, swoja zona, dogladaja zajazdu. Z checia opowie
Geraltowi o poszczegdlnych osobach w wiosce, pozwoli si¢ przespa¢ na cieplym postaniu,
przetrzyma¢ ekwipunek czy tez sprzeda najpotrzebniejsze rzeczy. Wanda za to zaopatrzy cig
w przerdézne towary do skonsumowania, che¢tnie poplotkuje na rozmaite tematy i powie co
sadzi o sytuacji w wiosce.

Charakter postaci: Rzep jest raczej wesolym cztowiekiem, kocha pieniazki, pomimo tego ze
nie ma ich zbyt wiele.

Wyglad postaci: Modele: Cr_venfal c¢3g3 i Cr_boob2_c3g3

Referencje:

Zadania
|. Zadanie glowne:

Nazwa

Tresé: Wojt Czcibor zleca nam pozbycie si¢ grup bandytow krecacych si¢ w poblizu wioski
Rozdroza. Jedna z grup kieruje Ellen Aberdeen, drugiej przewodzi Bregor Valdhold.

Mozliwosci zakonczenia: W zaleznosci od naszego wyboru, mozemy:
- doprowadzi¢ do bitwy na terenie wioski i opowiedzie¢ si¢ po jednej ze stron,



- doprowadzi¢ do pojednania obu grup,
- zaatakowac¢ jedna z grup, badz zniszczy¢ obie.

Nagrody:

podstawa

- pie¢dziesiat orenow i pigc starych ksiazek,
do wynegocjowania:

- drugie pigc¢dziesiat orenow

- kon

Il. Zadania poboczne:

A. Oboz Ellen:

1. Antidotum

Zleceniodawca: Vienna

Dotyczy: Stanu zdrowa Vienny

Nagroda: Mozliwo$¢ poznania zatrutej dziewczyny + zaufanie Ellen (jesli powiemy jej o
Viennie w wiosce)

Ledwo przyjechali§my do wioski, a juz jest dla nas robota! Tym razem jednak cena jest
bardzo wysoka, a stawka jest $mier¢ 1 zycie. Wojt zawiadamia nas o miodej dziewczynie,
ktéra ranng 1 na poly nieprzytomna wylowili z rzeki. Zielarki ze wsi méwia Ze rany nie sa
"zwykle", wigc Czcibor prosi nas by§my zobaczyli dziewczyng na wilasne oczy. Kieruje nas
do swojego domu, gdzie nad stanem zdrowia kobiety czuwa znachor Mysiwdr. Gdy tylko tam
docieramy, Mysiwor moéwi nam ze sprawa jest powazna - dziewczyna ma zatruta rang - jesli
na czas nie sporzadzimy odtrutki, bedzie po niej - a tego nie chce nikt. Prosi naszego
wiedzmina, by ten jak najszybciej nazbierat potrzebnych sktadnikoéw i sporzadzit antidotum.
Pustelnik kieruje nas na stare ruiny, gdzie mamy znalez¢ Ziele Duchow, oraz w tereny fak
podwioskowych gdzie mamy zebra¢ jad Skolopendromorfow. Zastrzega, ze poszukiwania
sktadnikow nie beda tatwe, bo w runiach kraza duchy, a na takach skolopendromorfy. Daje
nam przepis na eliksir i odsyta.

Gdy tylko zdobedziemy odpowiednig ilo$¢ sktadnikow, przygotowujemy eliksir wg przepisu.
Wracamy do chaty Wajta i podajemy dziewczynie eliksir. Mysiwor mowi, ze powinno by¢
lepiej, ale prosi bySmy wrocili za jaki§ czas, az dziewczg wydobrzeje. Pdzniej zastanowimy
si¢ co z nig zrobic...

2. Tanczacy z wilkami
(Odpowiednik zadania "Wieczorem podchodzi bardziej".)

Quest od : Ellen
Dotyczy : Dunbara
Nagroda : Zaufanie Ellen + butelka "Zielonej Wrozki"

Ellen informuje nas, ze jeden z jej towarzyszo6w, Dunbar, jest likantropem. Dotychczas,zeby
zlagodzi¢ skutki przemiany i jak najbardziej ja odwleka¢, Vienna przygotowywata dla niego
eliksir, zwany przez nig sama "Zielona Wrozka", jednak teraz, w czasie gdy zabraklo Vienny,
Ellen sama sprobowata zrobi¢ miksturg, co $rednio jej wyszto. Eliksir co prawda odwlekt



przemiang, ale jej nie zapobiegt i tylko trochg zneutralizowat skutki. Wilkotak uciekt z obozu
1 zaczat plata¢ si¢ po okolicy, zagryzajac przerazone utopce. Ellen podejrzewa, ze chociaz
eliksir nie byt przygotowany catkowicie dobrze, to powinien odurzy¢ Dunbara wystarczajaco,
by ten padl ze zmegczenia po nocnych harcach. Niestety, gdy tylko ksigzyc wzejdzie, wilkotak
rusza na t0w. Ellen prosi nas, bysmy udali si¢ do Vienny po recepture. Vienna opowiada nam
jak nauczyla si¢ zielarstwa od Lady Goz'dikov, bedac w Ellander. Po rozmowie dostajemy od
Vienny recepturg, méwi nam tez, ze ta porcja sktadnikéw starczy na dwie butelki Absyntu
"Zielona Wro6zka" (jedna dla likantropa, druga w nagrode) i zyczy powodzenia. Szukamy
sktadnikow 1 wazymy Absynt, z ktérym wracamy do Ellen. Kaptanka, bierze ja od nas i
nasacza nig glowe martwego utopca, ktdora nam z obrzydzeniem wrecza. Radzi, by glowe
utozy¢ w kregu druidzkim na Wrzosowiskach, gdzie ostatnio widziano rozszalalego
Wilkotaka. Gdy tylko ustawiamy glowe¢ w kregu, atakuje nas wylaniajacy si¢ z mgly
Wilkotak - traktujemy go srebrnym mieczem, i po spadku zywotnosci do 50% ten ucieka.
Geralt wyglasza kwestig, ze Wilkotak zapewne musi by¢ glodny - $wiadczy o tym zacigtosc,
z jaka zaatakowal wiedzmina. Mowi, ze lepiej si¢ oddali¢ i poczeka¢, az Likantrop wrdci
zwabiony migsem utopca. Gdy tylko si¢ oddalamy nastgpuje cut-scenka - widzimy czujnego
Wilkotaka ktory zbliza si¢ do kregu druidow, zaczyna konsumpcje glowy utopca i po chwili
w jekach zmienia si¢ w pijanego Dunbara - odprowadzamy go do Ellen, ta nam dzigkuje, lecz
nie ma pienigdzy na nagrod¢. Zdobywamy zaufanie Ellen i butelkg¢ "Zielonej Wrozki" -
Kaptanka wyjawia nam, ze zawarto$¢ sktadnikow mutagennych czyni trunek niesamowitym
alkoholem - radzi jednak, by traktowac go z szacunkiem, a nie jak typowa gorzale.

Co do nagrody : Absynt sam w sobie jest bardzo przydatnym eliksirem, ma mnostwo power-
upoéw, moze zosta¢ wypity podczas walki, lecz takze moze rozpocza¢ zadanie "Zielona
Wrozka". (Odpowiednik "Dobrze posiedzie¢ przy Zubrze")

B. Ob6z Bregora

1. Tuz za rogiem

Zleceniodawca: Zubr

Dotyczy: Uratowania Zubra z opresji

Nagroda: Wstep do obozu Bregora + zaufanie Herszta

Gdy podczas wykonywania questa "Antidotum" kierujemy si¢ w strong ruin, zauwazamy tam
zamaskowanego bandyte, ktdry najwyrazniej ma klopoty z upiorami, ktore otoczyly go ze
wszystkich stron. Nastgpuje cut-scenka, podczas ktorej Geralt mowi sam do siebie ze lepiej
mu pomoc. Gdy tylko zalatwiamy sprawy z upiorami i zabieramy skladniki do
wczesniejszego questa, mozemy porozmawiaé ze zwiadowca. Dosy¢ niechgtnie przedstawia
sig jako Zubr i méwi, ze szukat jedzenia dla swoich pobratymcéw, ale znalazt tylko niezbyt
przyjazne upiory - prowadzac dalsza rozmowg, mozemy dowiedzie¢ si¢, gdzie szukaé
Bregora i dostajemy ustna przepustke na przebywanie w ich progach. Zubr dzigkuje nam za
pomoc i mOwi, ze powie o wszystkim swojemu przywodcy. Prosi, by Geralt wstapit w wolnej
chwili do ich obozu.

2 A kto z nami nie wypije

Zleceniodawca: Budzigniew z obozu Bregora
Dotyczy: Rozbieznosci migdzy naturami Geralta.
Nagroda: 150 orendw.

Lazimy po obozie, szukajac jakiego§ zarobkowego zajecia. Zaczepia nas



jeden z bandytéw, wyraznie speszony. Przedstawia si¢ jako Budzigniew. Informuje nas, ze
ma dla nas robotg, dobrze ptatna, bo pieniadze odkiadal juz od dluzszego czasu, ale zielarka
ze wsi, ktora miata mu pomdc, zmarta na zapicie. W koncu wyciagamy z niego, ze jest
nieszczesliwie zakochany w jednym z bandytéw z konkurencyjnego obozu. Na drodze do ich
szczescia stoi jednak fakt, ze jego ukochany jest ... mezczyzna, a takze jest zbyt niesSmiaty i
plochliwy, by uciec z nim w pigkne krainy. Prosi nas o pomoc w zdobyciu "Eliksiru Kozaka",
o ktérym kraza plotki w wiosce.

Niestety, nie ma przepisu na specyfik. Wiadomo natomiast, ze ostatnia butelke, jaka owa
zielarka miata w domu, ukradt w nocy magiczny wilk, ekstremalny kochas wszelkich
trunkéw, efekt nieudanego eksperymentu czarodzieja Carlsberga z Heineken. Szczegotow
brak. Budzigniew mowi nam, ze jego wybranek bedzie czekal na niego kazdego dnia po
poludniu na szczycie Zagajnika, wigc wtedy mozna mu wrgezy¢ specyfik.
Podczas rozmowy z Mysiworem mozemy zapyta¢ go o tajemniczego wilka - ten opowiada
nam, ze takowego widziat na Polach. Mamy si¢ uda¢ o poinocy na Wrzosowiska, gdzie
bedzie odprawial alchemiczne rytualy, a raczej pit to co popadnie.

Udajemy si¢ na Wrzosowiska o podanej porze. Nastepuje cut-scenka podczas ktorej widzimy
wielkiego wilka wyjacego do ksigzyca, ktory po chwili beka przerazliwie. Gdy podchodzimy,
Wilk przedstawia si¢ jako Feann Landia i twierdzi, ze nie odda nam tej butelki, bo jest to dla
niego pamiatka po jego kochance, ktora jest zielarka.

Wyjscie 1: Zabijamy wilka i zabieramy butelke. Walka jest o tyle trudniejsza, ze wilk beknie
nam przed walka prosto w twarz co jest rOwnoznaczne z wejsciem Ww stan upojenia
alkoholowego.

Wyjscie 2: Pertraktujemy dalej i zgadzamy si¢ na zdobycie dla Feanna przepisu na
ekstremalny trunek ktorego poszukuje od dawna (Dajemy mu przepis na "Zubrowke" albo
"Zielona Wrozke") Wilk dzigkuje, wreeza nam butelke i Spiewajac "Odg do radosci" niknie w
mgle.

Idziemy do wyznaczonego miejsca i dajemy wywar wybrankowi zleceniodawcy.
(Jesli wyjscie 1): Po degustacji, ucieka z dzikim okrzykiem do lasu, i tyle go widzieli.
(Jesli wyjscie 2): Deklamujac fragmenty Piesni 0 Rolandzie rusza do obozu Bregora.

Idziemy do obozu zleceniodawcy.

(Jesli wyjscie 1): Zrozpaczony zleceniodawca mowi, ze mikstura tak naprawdg byta fatszywa,
i teraz jego kochanek mysli, ze jest borsukiem. Ma zamiar udac¢ si¢ do lasu, by opiekowac¢ si¢
nim - zostawia nam sakiewke z pienigdzmi, moéwiac, ze nie beda mu juz potrzebne.

(Jesli wyjsc1e 2): Dowiadujemy si¢ od Zubra, ze ten widzial Budmgmewa i bandytq z
przeciwnej druzyny na wzgérzu, niedaleko obozu. Wpadli sobie w ramiona i pognali
wdziecznie do lasu - przed tym jednak Budzigniew zostawit Zubrowi sakiewke, mowiac, by
ten wreczyl ja Geraltowi.

3. Wieczorem podchodzi bardziej.

(Odpowiednik zadania "Tanczacy z wilkami'")
Quest od : Bregora

Dotyczy : Zubra.

Nagroda : Zaufanie Bregora + przepis na Zubréwke.

Bregor informuje nas, ze wystal Zubra, swojego oddanego przyjaciela i zwiadowce na
poszukiwania obozu Ellen, by nieco zorientowa¢ si¢ w terenie. Wystal go w nocy



wczesniejszego dnia, lecz jak dotad Zubr nie wrécit. Miat roznieci¢ wielkie ognisko na
widocznym z obozu bandytow wzgorzu i czai¢ si¢ w poblizu, czekajac az kto$ z obozu Ellen
polknie haczyk, przyjdzie sprawdzi¢ co sig stalo i w rezultacie zaprowadzi go do obozu Ellen.
Bregor mowi, ze ognisko co prawda pojawito sie, lecz po chwili zgasto - a po Zubrze ani
widu, ani stychu. Herszt twierdzi, ze pomimo lojalno$ci i umiejetno$ci Zubra, ma tendencije
do wpadania w klopoty. Bregor nie chce wysta¢ na poszukiwania kogos$ ze swojej druzyny,
bojac si¢ jego utraty. Prosi Geralta, by ten pod ostona nocy, zakradl si¢ na wzgorze i takze
rozpalit ognisko. Jesli si¢ zgadzamy, i w nocy rozpalamy w ustalonym miejscu ognisko,
Geralt moéwi sam do siebie, ze dobrze by byto si¢ gdzies schowaé. Wystarczy ze oddali si¢
parg metrow za wzgérze i1 nastgpuje cut-scenka - widzimy czujnie rozgladajacego sig
krasnoluda, ktory gasi ognisko i oddala si¢. Podazamy za nim do obozu Ellen - czaimy si¢ w
poblizu ognisk i nastgpuje druga cut-scenka. Widzimy, ze nasz krasnolud, klnac siarczyscie,
zasiada do ogniska i rozmawia ze swoimi kompanami. Méwi ze znowu kto$ rozpalit ognisko
na wzgorzu, i $miejac si¢ opowiada ze zapewne skonczy tak jak ten ostatnio. Drugi bandyta
takze $miejac si¢, wygaduje sig, ze "spieprzat do krypty jakby sig palito, biedaczek, nie wie,
co go tam czeka". Geralt mowi do siebie, ze zapewne chodzilo o Zubra i musi uda¢ sie do
pobliskiej krypty. Wchodzimy do niej i po przeczesaniu paru pomieszczen z potworow
nastqpuje cut-scenka - Geralt widzi nieprzytomnego Zubra do ktérego zblizaja sic
rozwscieczone Bruxy, nie wygladajace zbyt przyjaznie. Robimy w ich szeregach szuru- buru i
wyprowadzamy Zubra na zewnatrz. Przed wejéciem do krypty Zubr nam sie pospiesznie
tlumaczy z sytuacji, moéwi ze nieopatrznie postapit, w wyniku czego byt zmuszony do
ucieczki, do Krypty. W podzigkowaniu daje nam butelke oslaw10neJ Zubroéwki + przepis jak
ja uzyskac, po czym kazdy rozchodzi sig A4 swoja strong.

Co do nagrody : Zubrowka sama w sobie jest bardzo przydatnym eliksirem, ma mnostwo
power-upow, moze zosta¢ wypita podczas walki, lecz takze moze rozpoczaé zadanie "Dobrze
posiedzie¢ przy Zubrze". (Odpowiednik zadania "Zielona Wrozka")

C. Zadania wioskowe:

1. Kosciany Poker: Lech Rzezimigch

Zadanie: Wygra¢ z Lechem w partii ko§cianego pokera, ktory jest mistrzem tejze dyscypliny
w Rozdrozach.

Nagroda: Pienigzna.

Opis: Lech Rzgzimiech to powazny i trudny przeciwnik - miej si¢ na bacznosci.

2. Dobrze posiedzieé¢ przy Zubrze.

Quest od : Mysiwora

Dotyczy : Mysiwora i... picia.

Nagroda : Mysiwor wyjawia nam sekrety starych ksiazek i legend.

Kazdego wieczoru w Karczmie Wandy i Rzepa przesiaduje pustelnik Mysiwor. Od Wandy i
Rzepa mozemy si¢ dowiedzie¢, ze pomimo starego wieku, Mysiwor to niezrownany weteran
gorzaly, ktorego w pojedynku na picie nikt jeszcze nie pokonat. Wanda opowiada nam, ze
Mysiwoér obiecat $Smiatkom bardzo wysoka nagrode - lecz dotychczas nikt jej nie dostat. W
tym momencie mozemy porozmawia¢ z Mysiworem. Prowadzac dialog, dowiemy si¢ od
niego, ze nagroda za wygranie pojedynku na picie sa sekrety starych ksiazek i podan



wioskowych, ktore nie sa tylko czcza lektura. Mozemy si¢ zgodzi¢ i zaczaé pojedynek - lecz
co bySmy nie zrobili, zawsze Mysiwor nas pokona, a goscie w karczmie wys$mieja. Po
wykonaniu zadania "Wieczorem podchodzi bardziej" lub "Tanczacy z wilkami", mozemy
jako trunek podaé ostawiona Zubrowke lub absynt "Zielona Wrozka". Mysiwor nie wie, ze
jest to mutagenny alkohol i odpada po pierwszej kolejce - Geralt zwycigza. Dostajemy
gratulacje od zalanego pustelnika i reszty gosci. Mysiwor mowi, ze nie jest teraz w stanie dac¢
nam nagrody i prosi, by Geralt porozmawial z nim nastgpnego dnia. Znachor wychodzi, a my,
myslac, ze konczymy zadanie, wstajemy od stotu 1 co widzimy? Na taboreciku pod $ciana
siedzi Strzyga, popijajac zdrowo piwo z kufla. Gdy zauwaza, ze Geralt si¢ w nig wpatruje
oniemiatym wzrokiem pyta "Na co si¢ gapisz? Strzygi nie widziale§?" - Nastgpuje dialog
pomigdzy pijanym Geraltem a widmem Strzygi. Rozmowa tak czy siak konczy si¢ walka -
Geralt twierdzi, ze takie brzydactwa ubija¢ musi. Gdy tylko wyciaga miecz podbiega do niego
Rzep 1 paru wioskowych ositkow i wyrzucaja go z karczmy, gdzie Geraltowi w stanie
upojenia alkoholowego urywa si¢ tasma i budzi si¢ dopiero nastgpnego dnia. Wchodzac do
karczmy, widzi obrazonego Rzepa i Wandg - co si¢ okazuje? Wsciekly Rzep obrazit sig o to,
ze Geralt... nazwal jego zong szkaradna Strzyga i do tego podnidst na nia miecz. Tak wigc
potworna Strzyga to w istocie Wanda, ktora Geralt w narkotycznej wizji ujrzat jako Strzyge.
Mozemy przeprosi¢ Karczmarza i jego zong, ale i tak bgda odnosili si¢ do nas chlodno, a
stawki zywno$ci 1 noclegu pdjda w gore. Tak czy siak, w koncu opuszczamy Karczmeg i w
wolnej chwili mozemy uda¢ si¢ do Mysiwora po nagrodg. Ten przyznaje nam tytul
niezrownanego pijaka i daje ostatni urywek uktadanki zwiazanej z karabinem i twierdzi, ze
Geralt musi polaczy¢ wszystkie fragmenty zawarte w legendach w calo$¢ - wtedy ma szans¢
zgarna¢ tajemnicza nagrodg jaka jest Mauser z Mahakamskiej Stali.

3. Plotka

Tre$é: Po rozwiazaniu gléwnego zadania, wojt da nam konia, jesli wygramy w pojedynku na
pigsci z wioskowym ositkiem.

Mozliwosci zakonczenia: Walkg mozemy wygra¢ lub przegrac.

Nagrody: Kon — a wlasciwie §wiadomos¢, ze Geralt nie bedzie musiat i$¢ pieszo.

4. Ukryty skarb

Tre$é: Po rozwiazaniu gldwnego zadania, otrzymamy od wojta pie¢ ksigzek. Wojt skieruje
nas do Mysiwora, a ten podpowie nam, ze w opowiesciach zawarte sa wskazowki dotyczace
skarbu.

Mozliwosci zakonczenia: Jesli wlasciwie odczytamy wskazowke, znajdziemy skarb.
Nagrody: Karabin i list.

5. Czciborowe zagadki

Tres¢: Od jednego z wiesniakow dowiemy sig, ze wojt lubi zagadki. Jesli go o to zapytamy,
zada nam kilka. Zagadek jest pi¢¢ i dostajemy je losowo (z puli dziesigciu).

Mozliwosci zakonczenia: Jesli na ktoras odpowiemy zle — przegrywamy. Jesli odpowiemy
na wszystkie — dostajemy nagrody.

Nagrody: Za kolejne prawidlowe odpowiedzi — 5/10/15/20/30 orenéw + osetka do miecza.

Tablica ogloszen.
1. Na Utopce :
Przynie$s¢ Mysiworowi 6 mo6zgoéw utopcoOw.

2. Na Wiwerny :
Przynies¢ 5 jaj Wiwerny karczmarzowi, na jajecznice.



3. Na Zjadarki :
Przynie$¢ 10 zebow zjadarek Mysiworowi.

Nagrody : Za kazde zlecenie 20 orenéw.

Komentarz Katarzyny Kuczynskiej:

Jest to najlepsza z nadeslanych prac. Bardzo dopracowany scenariusz, ktory opowiada
cickawa 1 ztozona historig. Jest w nim wszystko: dokladny opis wydarzen, postaci wraz z ich
charakterem, historig i motywacjami, a nawet doktadna historia wioski, w ktorej rozgrywa si¢
akcja. Opisano kilka zadan pobocznych, zadania wiedZzminskie, za$ zadanie gldéwne poza
szczegotowym opisem jest rOwniez podsumowane w kilku punktach. Od tej strony brakuje mi
tylko wizerunkow postaci oraz mapki z zaznaczonymi najwazniejszymi punktami.

Zadanie gléwne jest napisane tadnym jezykiem, ale trochg zbyt szczegdélowo. Utrudnia to
szybkie zorientowanie si¢ w tekscie, chociaz oczywiscie daje czytelnikowi peten obraz
sytuacji. By¢ moze lepsza struktura tekstu i wykresy, obrazujace przebieg fabuty, mogltyby
pomadc. Sam przebieg historii jest ciekawy, wciaga gracza powoli w konflikt, odstania przed
nim kolejne elementy uktadanki. Podoba mi si¢ sposob prowadzenia gracza przez fabule, jest
wiele wydarzen, ktore dzieja si¢ niezaleznie od jego poczynan, a o ktérych jest informowany,
postaci same przychodza do wiedZmina z ré6znymi sprawami, nie czekaja, az kto$ na nie
kliknie — ma si¢ poczucie, ze $wiat wokot nas zyje swoim zyciem. Duzy plus! Mam drobne
zastrzezenia do kwestii wyboru, wydaje mi si¢, ze gracz nie ma zadnych powodow, zeby
mieszac¢ si¢ w konflikt miedzy przywddcami band i podejmowac jakakolwiek decyzje.

Nieco gorzej wyglada sprawa z zadaniami pobocznymi. Questy ,,A kto z nami nie wypije” i
,Dobrze posiedzie¢ przy Zubrze” znamionuje watpliwej jakosci humor, ktory odbiera
przygodzie klimat ksiazek Sapkowskiego i zupelnie nie pasuje do calej historii. Pozostale
zadania poboczne rowniez odstaja poziomem od reszty scenariusza. Warto byloby jeszcze raz
je przemyslec.

Komentarz Artura Ganszynca:

Mamy tu dobry pomyst, solidne wykonanie i kilka potknig¢, ktorych trudno si¢ ustrzec bez
praktycznego doswiadczenia. Mocna strong tekstu jest sama konstrukcja scenariusza —
historia jest ciekawa a gracz ma motywacje, by wzia¢ w niej udzial. Akcja rozwija si¢ szybko,
nie pozwalajac na bezczynnos¢, a postaci w niej wystgpujace maja swoje motywacje i dziataja
nie czekajac na decyzje gracza. Do samego wyboru mozna podej$¢ na wiele sposobow i za
kazdym razem przynosi to inne rezultaty. Te cechy powoduja, ze tekst jest obiecujacy.

Do stabszych stron moim zdaniem nalezy zbytnie oderwanie si¢ od realiow silnika —
kluczowym punktem fabutly jest poszukiwanie i odnalezienie dwoch obozéw. W lokacji, ktora
mamy do dyspozycji jest to nie do zrealizowania. OczywiScie mozna pewnym naktadem
srodkéw 1 pracy osiagna¢ podobne cele, jednak na pewno wymusi to mniejsze lub wigksze
zmiany w scenariuszu. Mam rowniez watpliwosci co do zadan pobocznych. Same w sobie sa
zupelie w porzadku, ba, na pewno si¢ spodobaja wielu osobom. Jednak opowiadaja o czyms$
zupelie innym, niz gldéwna linia fabularna i co gorsza, opowiadaja to w inny sposob.
Zderzenie dramatycznej historii o zems$cie z rubasznymi alkoholowymi opowiastkami nie
sprzyja stworzeniu spéjnego klimatu.

Dopasowanie stylu zadan pobocznych do stylu gitéwnej historii i wzigcie pod uwage
mozliwosci technicznych bardzo by pomogty tej pracy.



