
„Nadzieja słuszności wyboru” 
 

Lokacje: 
Maedite – mağa wieŜ, w kt·rej ludzie, mimo wszelkich trudnoŜci, starajŃ siň Ũyĺ 
najlepiej jak umiejŃ. Wszyscy pamiňtajŃ zğote czasy, czasy, zanim wieŜ zostağa 
doszczňtnie spalona. KaŨdy ma swoje plany, kt·re stara siň wykonaĺ. MğodzieŨ w 
wiňkszoŜci wyjechağa do miast szukaĺ lepszego Ũycia. W krótkich chwilach, kiedy 
uŜmiechniňci ludzie przechadzajŃ siň po ŜwieŨo wybrukowanej ŜcieŨce, a dziewki 
opalajŃ siň na sianie, patrzŃc na niebo, moŨna uwierzyĺ, Ũe tu siň nic nigdy zğego nie 
stağo. Niedawno postawiono nawet karczmň. PrzyciŃga przejezdnych, dziňki czemu 
jeszcze trochň zğota wpğywa do skarbu. Marzeniem cağej wioski jest ponowne 
otworzenie nieczynnej kopalni cennych kruszc·w, kt·ra znajduje siň nieopodal 
wioski. Do tego jednak potrzebne jest zğoto. I koğo siň marzeŒ siň zamyka. 
MieszkaŒc·w cechuje og·lna uprzejmoŜĺ i dobroĺ, jednak ciŃgğy brak pieniňdzy 
wyksztağciğ w nich jednŃ negatywnŃ cechň – chciwoŜĺ. Ceny sŃ wyŨsze niŨ 
gdziekolwiek indziej, a za kaŨdŃ usğugň trzeba pğaciĺ. C·Ũ, pociechŃ jest to, Ũe 
towary sŃ porzŃdne, a usğugi zadawalajŃce. ParajŃ siň gğ·wnie typowymi wiejskimi 
zajňciami – rolnictwo, ryboğ·wstwo, ale opr·cz tego niekt·rzy co bardziej 
przedsiňbiorczy mieszkaŒcy starajŃ siň postawiĺ na nogi takŨe sektor usğug.  
 
ObowiŃzuje swoboda poglŃd·w i religii, tutaj jeszcze nikt przez fanatyzm nie 
ucierpiağ. Do czasu. Wioskowe podania i legendy wyksztağciğy u nich zabobonny 
strach przed ofiarami klŃtw, lykantropii, wampiryzmem oraz wszelkimi potworami.  
W zwiŃzku z tragediŃ w Starej Szopie, gdzie zginňğy wszystkie dziewczňta, zwiŃzek 
Izabeli z przybğňdŃ Etiennem jest Ŧle spostrzegany przez miejscowŃ ludnoŜĺ. 
 
Upiory nieraz pojawiajŃ siň w okolicach Spalonej Szopy, zaŜ kikimory, wampiry i 
echinopsy wystňpujŃ na terenie Kopalni. 
 
Spalona Szopa – moŨna tutaj spotkaĺ Depra i czasami Genesusa. Ulokowana na 
poboczu pola, byğa Ŝwiadkiem wielu drastycznych scen. Okazjonalnie moŨna 
spotkaĺ tu takŨe inne duchy. 
 
Kopalnia – kiedyŜ byğ tu prňŨny biznes przynoszŃcy krociowe zyski, teraz kopalnia 
straszy pustkŃ i zalegajŃcymi siň w niej potworami. Po gğowach wszystkich 
wieŜniak·w chodzi plan, Ũeby jŃ odbudowaĺ. Teraz, gdy wiedŦmin moŨe wytňpiĺ 
potwory, moŨe warto zaryzykowaĺ ten ostatni raz? 
 
Zniszczony most – miejsce spotkaŒ kochanków, poetów. Przy zniszczonym moŜcie 
zaczynajŃ siň zabawy w szalonŃ noc Saovine 
 
Główni bohaterowie: 
Geralt – wiedŦmina nic nie ciŃgnňğo do tej wioski, lecz tutaj m·gğ znaleŦĺ informacji 
o miejscu pobytu Yennefer. W koŒcu tutaj coŜ siň dziağo wedğug opowiadaŒ 
wieŜniak·w. Gwynnbleid, RzeŦnik z Blaviken, Biağy Wilk – oto jego przydomki. 
To ten sam wiedŦmin, kt·ry odczarowağ ksiňŨniczkň Addň i szukağ LwiŃtka z Cintry. 
Etienne Navarro – Byğy najemnik, fechmistrz. Uczestniczyğ w pierwszej bitwie pod 
Sodden. Kiedy byğ mğody, uciekğ z Maeditu do wielkiego Ŝwiata. Jego powr·t 



zaszokowağ wszystkich. Jego zb·jecki wyglŃd moŨe byĺ mylŃcy. Zazwyczaj twardy i 
nieustňpliwy, jednak przy Izabeli jego charakter siň diametralnie zmienia. Zanim 
uciekğ, mieszkağ u starej Anabeli. 
Izabela – kapğanka Melitele. Kiedy Etienne wr·ciğ po bitwie do Maedite, Izabela 
zakochağa siň w nim ze wzajemnoŜciŃ. On – Ũoğnierz szukajŃcy stabilizacji, ona – 
prowincjonalna piňknoŜĺ o bladej cerze i krňconych wğosach, marzŃca o ğadnym 
domu, masie dzieci i spokojnym Ũyciu. Obecnie pracuje u przedsiňbiorcy Bubeldora i 
zajmuje siň chorŃ AnabelŃ. 
Genesus – stary kapğan kultu lwiogğowego pajŃka. Kiedy dowiaduje siň, Ũe Izabela 
porzuca kapğaŒstwo na rzecz mağŨeŒstwa, rzuca straszliwŃ klŃtwň na kochank·w. 
KlŃtwa tak go wyczerpağa, Ũe wyzionŃğ ducha. Jednak klŃtwa okazağa siň zbrodniŃ, 
kt·ra nie pozwoliğa mu opuŜciĺ ziemskiego padoğu. MoŨna go czasami spotkaĺ, gdy 
gra w koŜcianego pokera z Deprem. 
Depr – Nilfaagardzki Ũoğnierz, kt·ry jako jedyny zginŃğ w Maedite, mimo Ũadnych 
walk. Jak? Jego oddziağ zagoniğ wszystkie co ğadniejsze dziewki do starej, 
opuszczonej szopy na polach. Zostali jednak nagle wezwani nagle do dowództwa. 
Zostawili Depra, aby popilnowağ wojennej zdobyczy. Depr, niecierpliwy niedorostek, 
nie czekağ na koleg·w z oddziağu z robotŃ. Miağ pecha – nie znağ kobiet z Maeditu. 
ZadŦgany wszystkim, co niewiasty miağy pod rňkŃ, umierağ powoli. Kiedy juŨ Maeditki 
chciağy uciekaĺ, oddziağ wr·ciğ – wezwanie okazağo siň pomyğkŃ. Depr byğ jednym z 
najbardziej lubianych ludzi w oddziale, jego Ŝmierĺ rozwŜcieczyğa Nilfaagardczyk·w.  
Zamknňli szopň i jŃ podpali. Te, kt·re poŨar przeŨyğy, p·ğspalone dobijali. 
Potem spalili cağŃ wieŜ. Te represje zğamağy ducha mieszkaŒc·w wsi. 
Depra moŨna spotkaĺ na gruzach Spalonej Szopy. 
Amadeusz Hellman – uzdolniony muzycznie soğtys wsi. 
Anabela – dawna opiekunka, a byĺ moŨe takŨe matka Etienne. Obecnie 
sparaliŨowana i schorowana leŨy w domu Izabeli. Nie wiadomo, dlaczego Etienne 
uciekğ od Anabeli.  
Bubeldor – przedsiňbiorczy Rivijczyk, zapoczŃtkowağ dziağ usğug w Maedicie. 
 
Wprowadzenie 
 
Geralt z Rivii, zwany teŨ RzeŦnikiem z Blaviken zmierza na poğudnie. Poszukuje 
informacji. Dğugo przebywağ na p·ğnocy, wypeğniağ zlecenia, sğowem, szukağ grosza 
na przeŨycie zimy. Tymczasem na poğudniu, pod Sodden, odbyğa siň bitwa. 
Straszliwa bitwa, kt·rŃ choĺ Nordlingowie wygrali, lecz zapğacili za to wysokŃ cenň. 
Ale tak wğaŜciwie patrzŃc z perspektywy wielkiego Ŝwiata to nic siň nie zmieniğo. 
Dodano tylko kolejny dziağ do ksiŃg historycznych, zmieniğa siň statystyka sierot i 
wd·w. Ale z perspektywy prostych ludzi dziağy siň wielkie wydarzenia. A rozpacz 
pğynŃca z sierot i wd·w byğ duŨo bardziej wyraziste niŨ owe statystyki. Ale nie tylko 
zwykli Ũoğnierze ginňli pod Sodden. Czarodzieje teŨ. Tam, na wzgórzu Sodden, 
padğo ich czternastu. 

Za ich poŜwiňcenie postawiono im pomnik z wyrytymi imionami. Te imiona 
byğy teraz znane na cağej p·ğnocy. I Geralt je znağ. Ale nie m·gğ uwierzyĺ. Po prostu 
nie m·gğ. 
RzucajŃc wszystko, natychmiast ruszyğ na poğudnie, aby obejrzeĺ pomnik 
postawiony w hoğdzie polegğym na wğasne oczy. Nie wierzyğ, Ũe imiň Yennefer tam 
jest. Nie chciağ wierzyĺ. Chciağ szukaĺ. Ale do tego potrzebowağ informacji. śladu. 
Tropu. Czegokolwiek, co mogğoby go naprowadziĺ. Co pozwoliğoby dalej szukaĺ, i 



dalej mieĺ nadziejň w sercu, choĺby i naiwnŃ. Okoliczni wieŜniacy wskazali mu wieŜ 
Maedite, jako miejsce gdzieŜ jest choĺ zalŃŨek cywilizacji. Poza tym, wedğug ich  
relacji, w Maedite mieszka kapğanka Melitele. 

Z drobnymi wskazówkami okolicznych mieszkaŒc·w, Geralt dociera w koŒcu 
do Maeditu. Przy wejŜciu do wioski spotyka Izabelň przy praniu nad rzekŃ 
przylegajŃcŃ do wioski. Geralt trafia na osobliwy moment – Izabela wğaŜnie 
wygğaszağa monolog do swojego odbicia w rzece. Brzmi niezwykle jak na monolog 
zwykğej wieŜniaczki. WiedŦmin delikatnie zaczyna rozmowň. Izabela najpierw siň 
wypytuje o naszŃ znajomoŜĺ w zdejmowaniu klŃtw. Im wiňcej bňdziemy wiedzieĺ, 
tym Izabela nam bardziej zaufa i wiňcej nam opowie. JeŜli powiemy jej, Ũe jesteŜmy 
tym sğynnym Geraltem z Rivii, kt·ry odczarowağ kr·lewnň Addň, opowie nam 
dokğadnie cağŃ historiň. W przeciwnym razie, to ile nam powie, zaleŨy juŨ tylko od 
naszej wiedzy. 
JeŜli Ŧle odpowiemy na jej pytania, bňdziemy musieli szukaĺ informacji u innych 
mieszkaŒc·w wioski. BňdŃ trochň przekğamane i stronnicze, lecz mogŃ zawieraĺ 
rzeczy, kt·re Izabela chciağa przed nami zataiĺé 
Oto historia Izabeli: 

Dawno, dawno temu, gdy Izabela byğa jeszcze tylko mağŃ dziewczynkŃ, 
kochağa siň w chğopcu o imieniu Etienne. Z wzajemnoŜciŃ. Etienne mieszkağ ze starŃ 
dziwaczkŃ AnabelŃ. Byĺ moŨe byğa to jego babka lub matka. Izabela nigdy nie 
zaczynağa tego tematu. Razem dorastali, dojrzewali, mówiono nawet nieoficjalnie o 
oŨenku. Lecz pewnego dnia Etienne Julian Navarro (tak brzmiağo jego peğne miano) 
nagle znikğ bez Ŝladu. Lakoniczny list, kt·ry zostawiğ, nic nie m·wiğ. Anabela milczağa. 
Izabela poŜwiňciğa siň kapğaŒstwu. Zaczňğa sğuŨyĺ Melitele. W tym samym czasie 
przybyğ r·wnieŨ stary kapğan nieznanego kultu. Nikomu nie wadziğ, wiňc zasymilowağ 
siň i nawet cağkiem zŨyğ z miejscowŃ spoğecznoŜciŃ. Razem z niŃ pracowağ na 
og·lny dobrobyt. Bo Maedit zanim znalazğ siň na linii frontu, byğ cağkiem bogaty. I 
ğadny. 

P·Ŧniej wieŜ zostağa spalona. W Spalonej Szopie zginňğy w·wczas wszystkie 
kobiety. Izabela, nie, miağa szczňŜcie, byğa jeszcze bardzo mğoda. Potem byğa rzeŦ 
pod Sodden, i Czarni siň wycofali. Etienne nagle wr·ciğ. Zmieniony, ale wr·ciğ. 
Wydawağo siň jej, Ũe wszystko juŨ teraz bňdzie dobrze. Myliğa siň. To byğ dopiero 
poczŃtek kğopot·w. Stary kapğan, kt·ry przybyğ wiele lat temu do wioski, rzuciğ 
straszliwŃ klŃtwň na parň kochank·w. Nie wiadomo dokğadnie, dlaczego to zrobiğ. 
Najprawdopodobniej powodem byğo to, Ũe Izabela nagle rzuciğa kapğaŒstwo. A moŨe 
Etienne mu w czymŜ wadziğ? Ale juŨ nigdy nie dowiemy siň dlaczego – klŃtwa tak go 
wyczerpağa, Ũe umarğ na atak serca.   

Okazağo siň, Ũe Genesus – bo tak byğo mu na imiň – byğ kapğanem 
zakazanego kultu lwiogğowego pajŃka. Tym samym kapğanem, kt·ry jako jedyny 
uniknŃğ obğawy na wyznawc·w tej religii w Wyzimie. Ale c·Ũ stağo siň – klŃtwa 
zostağa rzucona. 

Etienne nagle zamieniğ siň w wilka. Uciekğ. W nocy wr·ciğ. Jako czğowiek. Lecz 
nie ujrzağ Izabeli. Ta z kolei zamieniğa siň w ptaka. Na tym polegağa klŃtwa 
zğowrogiego kapğana. Gdy jedno przybiera postaĺ ludzkŃ, drugie przybiera 
zwierzňcŃ. 
MiğoŜĺ dğugo wytrzymywağa pr·bň. Bardzo dğugo, jak na realia prawdziwego Ŝwiata, 
a nie realia bajek. PrzekleŒstwo starego kapğana okazağo siň jednak nad wyraz 
potňŨne. I chociaŨ Izabela miağa dostňp do ŜwiŃtyni Melitele i jej biblioteki, Ũadna 
metoda nie zadziağağa. Z czasem potrzebna byğa wym·wka na te znikniňcia. Z 



IzabelŃ byğo proŜciej – nikt jŃ w nocy nie nachodziğ. Etienne skumağ siň swoim 
starym kumplem z frontu, Bubeldorem. Bubeldor codziennie wyjeŨdŨağ w  
interesach – czemu Etienne nie m·gğby mu fikcyjnie towarzyszyĺ? 
Po zakoŒczeniu swojej opowieŜci Izabela wciŃga Geralta w rozmowň o 
przeznaczeniu, sensie Ũycia i miğoŜci. Pytanie bňdzie moŨna zbyĺ lub teŨ 
odpowiedzieĺ na nie zgodnie z wğasnymi przekonaniami. Ta rozmowa bňdzie miağa 
wpğyw na p·Ŧniejsze wydarzenia. Izabela prosi o sprawdzenie fizycznego i 
psychicznego stanu Etienne. Geralt obiecuje zajŃĺ siň tym w wolnym czasie. 
[Zaczyna siň quest: SğusznoŜĺ Zgody] 
 
 
Właściwa część, czyli rozwinięcie fabuły! Wybory! 
 
Amadeusz Hellman zleca wiedŦminowi oczyszczenie Kopalni z potwor·w. 
Przedstawia wiedŦminowi wizjň prňŨnego przedsiňbiorstwa. Geralt przyjmuje 
zlecenie. Musi je wykonaĺ do zmroku, albowiem waŨny kontrahent przybywa 
wieczorem do soğtysa. (JeŜli zaczniemy zadanie wieczorem lub w nocy, termin 
automatycznie siň przesuwa do najbliŨszego zmroku). ChcŃ stworzyĺ powaŨny 
biznes-plan, a do tego potrzebujŃ czystej kopalni. [Zaczyna siň quest: ŧyğa Zğota]. W 
kopalni nasz bohater spotyka typowe dla tego klimatu potwory: kikimory i trochň 
wampirów. 
Kiedy juŨ uporamy siň z mieszkaŒcami Kopalni, dziňki naszemu wiedŦmiŒskiemu 
sğuchowi udaje nam siň usğyszeĺ strzňpki rozmowy dobiegajŃcej z mağego przejŜcia 
do nastňpnej czňŜci kopalni. WiedŦmin obserwuje przebieg rozm·w miňdzy 
bandytami. Ich rozmowy nagle przerywa ujadanie wilka. Po wsğuchaniu siň moŨna 
zrozumieĺ, o czym ten wilk m·wi. Geralt jest zaskoczony, pierwszy raz widzi takie 
sceny. Rzezimieszkowie, z Bubeldorem na czele, wynika tak z rozmowy, sŃ starymi 
przyjaci·ğmi wilka. 
Jeden z nich zauwaŨa Geralta i sunie z mieczem wprost na naszego bohatera.  
Ginie szybko od miecza Geralta. Wilk, widzŃc kunszt fechmistrzowski Geralta, 
postanawia zağagodziĺ sytuacjň, i wmawia Geraltowi nieporozumienie. Tymczasem 
na Ŝwiecie zapada noc. Wilk nagle zmienia swojŃ postaĺ. Podejrzenia Geralta, Ũe 
·w gadajŃcy wilk, to Etienne z opowieŜci Izabeli potwierdzajŃ siň. Etienne pr·buje 
zakolegowaĺ siň z wiedŦminem, aby uniknŃĺ rzezi swoich ludzi. Ale na pr·Ũno, 
Geralt i tak nie miağ zamiaru ich zabijaĺ. Za to Geralt wypytuje Etienne o klŃtwň, 
stosunki z IzabelŃ i jego rolň w tym skŃdinŃd niestosownym towarzystwie. 
Okazuje siň, Ũe Etienne jest konformistŃ i stara siň przystosowaĺ do otaczajŃcej go 
rzeczywistoŜci. Teraz jest wilkiem, i zamierza z tego korzystaĺ. JeŜli chcemy, 
moŨemy go oceniĺ w tej rozmowie. 
 
 Kiedy Geralt wraca do wioski, wszyscy m·wiŃ o napaŜci na karawanň 
kupieckŃ, kt·ra miağa przejŜĺ przez wieŜ. Soğtys jest bardzo zadowolony zar·wno z 
naszych usğug, jak i z przebiegu rozm·w z kontrahentem. M·wimy Izabeli o 
obecnym poğoŨeniu Etienne. Jest wŜciekğa na niego i na siebie. Na siebie, bo nie 
potrafi pokonaĺ klŃtwy, i na niego, bo siň tak stoczyğ. Jest pewna, Ũe to sprawka 
Etienne i jego bandy. Chce, abyŜmy zbadali sprawň napaŜci. Kiedy idziemy na 
miejsce napaŜci (przy Spalonej Szopie) niezaleŨnie od pory dnia (JeŨeli przyjdziemy 
w dzieŒ, Depr znajdzie ciekawŃ wym·wkň, dlaczego duch siedzi w dzieŒ) spotkamy 
Depra. Opowiada nam historiň Starej Szopy, a za specjalnŃ w·dkň z ektoplazmy 
opowie nam, co siň stağo z karawanŃ. Zgodnie z podejrzeniami Izabeli, sprawcŃ 



okazağa hanza Etiennego. MoŨemy do tego dojŜĺ sami, bez pomocy Depra, na 
podstawie Ŝlad·w. Poza tym, moŨemy zagraĺ z Deprem w KoŜcianego Pokera. 
Teraz moŨemy p·jŜĺ do Etienne lub Izabeli. Obie strony bňdŃ pytağy, czemu Geralt 
w ogóle chce pomóc w tym przypadku. Z obiema strona Geralt gra w otwarte karty. 
Etienne bňdzie sugerowağ, abyŜmy cağŃ sprawň zostawili w spokoju, w zamian 
obsypie nas kosztownoŜciami i zdradzi miejsce pobytu pewnej osoby, kt·ra moŨe 
wiedzieĺ coŜ pobycie Yen. Rozgoryczona Izabela chce nam·wiĺ nas, abyŜmy zabili 
Etienne. W zamian zaprowadzi nas do ŜwiŃtyni Melitele, gdzie odprawi za nas modğy 
i wyprosi ŜpiŃczki o radň w poszukiwaniach. 
 
Jednak jest jeszcze jednak trzecia droga. JeŜli w rozmowach ze zwaŜnionymi 
kochankami, kierowaliŜmy siň gğ·wnie chňciŃ pomocy i preferowaliŜmy Ăromantykňò, 
w Spalonej Szopie, obok Depra, pojawi siň Genesus. Ma on poczucie winy. 
Sugeruje, Ũe jeŜli kochankowie spotkajŃ siň w chwili przemiany przy Zniszczonym 
MoŜcie, z wybaczeniem w sercu, klŃtwa straci moc. Genesus uwaŨa, Ũe to siň uda, 
poniewaŨ sam juŨ straciğ wiarň w sens tej klŃtwy. MoŨemy nam·wiĺ Etienne i Izabelň 
na takie spotkanie. Niestety, wybierajŃc takie rozwiŃzanie, nie dowiemy siň nic o 
Yennefer.  
 
 
Zakończenie i konsekwencje wyborów: 
 

1) Geralt wybiera stronň Etienne w nikczemnym wydaniu. Podejmuje wybór. 
Izabela popeğnia samob·jstwo. Geralt wie, gdzie ma szukaĺ Yennefer. Ale 
idzie bez nadziei w sercu. Lokacja, w kt·rej nastňpuje zakoŒczenie: Kopalnia. 
Etienne nie zostaje odczarowany, zostaje wilkiem z wğasnej woli. 

2) Geralt wybiera stronň Izabeli w zğej w wersji. Podejmuje wybór. Geralt zabija 
Etienne. Lokacja, w kt·rej nastňpuje zakoŒczenie: Spalona Szopa. Izabela 
obiecuje zaprowadziĺ Geralta do ŜwiŃtyni Melitele, gdzie tamtejsze kapğanki 
onejromantki, odnajdŃ Yennefer. Potem chce juŨ na zawsze zostaĺ ptakiem. 
Geralt wie, gdzie ma szukaĺ Yennefer. Ale idzie bez nadziei w sercu. 

3) Geralt godzi zwaŜnionych kochank·w. Lokacja, w kt·rej nastňpuje 
zakoŒczenie: Zniszczony Most. Geralt zdejmuje klŃtwň z kochank·w. Geralt 
nie wie, gdzie szukaĺ Yennefer. Ale idzie z nadziejŃ w sercu. Bo uwierzyğ w 
potňgň miğoŜci. 
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Sympatyczna przygoda bardzo mocno inspirowana filmem ĂZaklňta w sokoğaò z 
Rutgerem Hauerem. OpowieŜĺ jest dostosowana do Ŝwiata Sapkowskiego i do 
samej postaci Geralta, wyb·r nie jest oczywisty i w niezğy spos·b przeciwstawia 
motywacje gracza motywacjom reszty bohaterów. W paru miejscach historia jest 
jednak bardziej naszkicowana, niŨ w peğni przedstawiona a niektóre bardzo 
intrygujŃce wŃtki nie zostajŃ w peğni rozegrane. Trochň dodatkowej pracy nad 
tekstem pomogğoby lepiej wykorzystaĺ tkwiŃcy w nim potencjağ. No i zdecydowanie 
poszukağbym innego tytuğu :-). 
Komentarz K �D�W�D�U�]�\�Q�\���.�X�F�]�\���V�N�L�H�M:  
Ciekawa historia, wciŃgnňğa mnie. Postaci sŃ barwne, majŃ swoje motywacje i 
emocje. Moje zastrzeŨenia tyczŃ siň przede wszystkim samego rozplanowania akcji i  
przekazania tej historii graczowi. Na poczŃtku mamy bardzo dğugi dialog, kt·ry 



wyjaŜnia poğowň ciekawych wŃtk·w, zwiŃzanych z Etienne i IzabelŃ – jeŜli gracz 
przeklika dialog, to p·Ŧniej moŨe czuĺ siň zagubiony, zresztŃ jeden dğugi dialog, 
kt·ry wszystko wyjaŜnia, nie jest ciekawy. Poza tym wiele elementów jest bardzo 
trudne do zrealizowania (zwğaszcza bez pomocy cutscen), jak np. podsğuchiwanie 
rozmowy w kopalni, czňŜĺ scen jest zapisana bardzo og·lnie (Geralt po Ŝladach jest 
w stanie zorientowaĺ siň, Ũe hanza Etienneôa napadğa na karawanň – po jakich 
Ŝladach, w jaki spos·b?) i trudno powiedzieĺ, jak moŨna by zrealizowaĺ je podczas 
implementacji. 
JeŜli chodzi o wyb·r to podoba mi siň to, Ũe gracz ma motywacjň, aby w og·le 
opowiedzieĺ siň po kt·rejŜ ze stron (pomoc w poszukiwaniach Yennefer). 
Konsekwencje wyboru sŃ r·Ũne we wszystkich opcjach, brakuje mi tylko 
dokğadniejszego opisu tego, co ma siň dziaĺ. 
Generalnie uwaŨam, Ũe jeŜli dopracujesz ten scenariusz, przemyŜlisz szczeg·ğowo 
wszystkie sceny i lepiej rozğoŨysz informacje, kt·re moŨe zdobywaĺ gracz przez cağŃ 
przygodň, to powstanie bardzo ciekawy mod. Trzymam kciuki! 
 
 
 
 
 


