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Bohaterowie

Geralt

Kapfanka Lena
Pomocnik kowala Roven
Kupiec Dershan

Wprowadzenie

Pilne wezwanie na dwér Koviru zastato Geralta w stolicy Kaedwen, Ard Carraigh. Krélowie i reszta moznego
tatatajstwa maja tendencje do traktowania wiedZzmindw jako ptatnych zabdjcow i przewaznie okazuje sie, ze w tego
typu zleceniach chodzi o pozbycie sie jakiego$ przeciwnika politycznego. Ta sprawa wydawata sie jednak powazna.
List podpisany zostat wlasnorecznie przez wtadce i powolywat sie na przypadek Strzygi z Wyzimy.

Geralt zdecydowal, ze tym razem zrobi wyjatek i wyruszyt w strone Lan Exeter. Po przekroczeniu Gor Kestre
wiedzmin trafit do matej wioski Podstepy nad rzekg Brad. Ciezka przeprawa przez przetecze byta bardzo wyczerpujaca
i Geralt postanowit odpocza¢ kilka dni. Moze w wiosce znajdzie sie jaka$ robota dla wiedzmina? Pare dodatkowych
orenéw przed wyruszeniem w dalszg droge na pewno nie zaszkodzi. Poza tym trzeba sie czyms$ zajg¢ do czasu
naprawienia mostu, ktéry zostat uszkodzony od uderzenia piorunem podczas ostatniej burzy.

Misja gtéwna
Dotrze¢ do Lan Exeter.

Przy uszkodzonym moscie odpoczywa kilku robotnikéw. W trakcie rozmowy z nimi Geralt dowiaduje sie, ze od dawna
nie dostali wynagrodzenia, wiec postanowili zastrajkowaé. Nie wréca do pracy, jesli Sottys nie zaptaci 300 orenéw
zalegtego wynagrodzenia.

Sottys Podstepow nie ma ztamanego orena, ale kieruje Geralta do kupca Dershana, najbogatszego cztowieka we wsi.
Handlarz zgadza sie sfinansowa¢ naprawe mostu oraz dorzuci¢ cos$ ekstra w zamian za wykonanie zadania.

Zadania:
Sprawiedliwo$¢ dla mordercy
Zleceniodawca: Dershan

Dershan zleca Geraltowi wytropienie mordercy jego stuzki, Katii. Zabdjcg jest (zdaniem Dershena) pomocnik kowala
Roven, ktéry zbiegt zaraz po dokonaniu zbrodni i ukrywa sie gdzies w okolicy. Po wyjsciu na zewnatrz, Geralt zostaje
zaczepiony przez kapfanke Lene, ktora twierdzi, ze co$ wie na temat catej sprawy. Dziewczyna twierdzi, ze Roven jest
niewinny. W noc zabdjstwa chtopak wpadt na nig biegnac jak szalony przez wies$. Byt przerazony i blady jak $mier¢. Od
strony domu Dershana dobiegaty krzyki i odgtosy biegnacych ludzi. Roven rzucit szybko ,Nie wierz w nic, co o mnie
powiedzg. Nikogo nie zabitem” i popedzit dalej. Chwile p6zniej zza rogu wypadt Dershan na czele swoich ositkow,
wykrzykujac, ze Roven zamordowat Kati. Lena prosi Geralta, zeby sprobowat wyjasni¢ sprawe i kieruje go do Kowala,
ktory moze wiedzieé, gdzie ukrywa sie chtopak.

Geralt moze popyta¢ mieszkancéw wioski o0 Rovena, Dershana, postuchaé plotek:

e Bogacz nie jest lubiany w wiosce ze wzgledu na pr6znos¢, pyche i ogdlng pogarde dla wszystkich. WiedZzmin
dowiaduje sie tez, ze Dershan ma pecha do pomocy domowej — ostatnio odeszta ze stuzby piekna
kuchareczka, teraz zgineta Kati. Zwykli ludzie zaczynajg szemraé, ale bojg sie Dershana i jego nowych
sochroniarzy” i nie beda chcieli o sprawie w ogdle mowi¢. Najbardziej rozmowny bedzie Kowal i miejscowy
pijaczek (na state siedzi w karczmie). Pijaczek z poczatku bedzie udawat, ze cos$ wie. Ale potem poslini sie na
wspomnienie Kati i zacznie sprzedawacé oblesne kawalki. (w stylu ,Niezta z niej dupa. Taka to by sie na sianie
cziowiek nacieszyt. Tak przez teb i na siano... hyp”.) De facto nie ma co go bra¢ powaznie, bo bredzi trzy po
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trzy i jeszcze kaze sobie kupowaé gorzate. Kowal nie wierzy w wing Roven, ktdrego zna jako uczciwego i
pracowitego chtopca. Przy okazji napomknie, ze Dershan zawsze zywit wyrazng nieche¢ do Rovena, by¢ moze
dlatego, ze chiopak nigdy sie przed nim nie ptaszczyt. Jesli zapewnimy Kowala, Ze nie chcemy zrobi¢ zbiegowi
krzywdy, skieruje Geralta do ruin za wzgérzem, gdzie mozna spotka¢ kilku przyjaciét Rovena.

e Nocami za wzgérzem wida¢ dziwne Swiatta i ustysze¢ mozna przejmujace, petne bolu zawodzenie. Zatrwozeni
mieszkancy nie opuszczajg wtedy wioski.

o W wiosce jest Zielarka, u ktorej zawsze mozna kupi¢ potrzebne sktadniki.

W nocy okolice ruin nawiedzane sg przez upiory, ktdre zaatakujg wiedzmina, jesli sie zblizy. Jedynym, ktdéry tego nie
zrobi jest btgkajacy sie duch dziewczyny. Mozna jg zaatakowac lub sprébowaé zagadnagé. Zjawa bredzi co$ od rzeczy,
czesto powtarzajgc "smierc¢", "krew", "zabic¢". Jesli Geralt wystuchat wczesniej plotek na temat probleméw Dershana ze
stuzba, domysla sie, ze to kuchareczka Maja, ktéra rzekomo odeszta. Dzieki wiedZzminowi duch odzyskuje tozsamose¢,

jednak nadal nie pamieta jak zginat i kto byt morderca. By¢ moze pdzniej uda sie rozwikia¢ tq zagadke.

W ciggu dnia w ruinach obozuje kilku wiesniakéw. Sa nieufni wobec wiedzmina. Jesli Geralt rozmawiat wczesniej z
Kowalem, w trakcie rozmowy z nimi pojawia si¢ temat Rovena. Chiopéw mozna sprowokowac¢ ich do walki lub sktoni¢
do pomocy.
1. walka. Trzeba pokona¢ wszystkich. Przy ciele jednego z polegtych znajdziemy papier z lokalizacja
Kryjowki.
2. Perswazja. Przekona¢ chtopdw, zeby zaprowadzili Geralta do kryjowki Rovena.

Roven ukrywa sie w jaskini, do ktdérej mozna sie dosta¢ tylko przez podwodny tunel w rzece (jego lokalizacja pozostaje

ukryta do momentu rozmowy lub walki z chtopami z ruin). Wejscie znajduje sie na potudniowym wschodzie. Przy

brzegu zalegty sie Echinopsy. Jesli wczesniej wiedZzmin zabit chtopow, musi pokonaé potwory sam.

Spotkanie z Rovenem:

o Walka.
W przypadku wybrania wariantu 1) powyzej lub odpowiedniego poprowadzenia rozmowy. Po walce
zabieramy pierscien Rovena jako dowdd wykonania zadania. Po wyjsciu na zewnatrz Geralt spotyka Lene.
Kaptanka wyrzuca wiedZminowi krwiozerczos¢ i bezduszno$¢, nazywajac ,Rzeznikiem z Podstepow”.
Przestrzega go tez, aby nie wazyt sie pokazywa¢ w wiosce. Ludzie w wiosce stang sie wrogo nastawieni
do Geralta. W ciggu dnia chtopi bedg go atakowac (kobiety uciekac). Tylko w nocy wiedzmin bedzie mogt
bezpiecznie przemkna¢ przez wioske, zeby dotrze¢ do posiadtosci Dershana.
Po dostarczeniu pierscienia Dershanowi ten zaczyna sie $miaC i mowi, ze dzieki Geraltowi pozbyt sie
jedynego $wiadka, a teraz pozostalo juz tylko usuniecie pewnego zawszonego wiedzmina. W tym
momencie do pomieszczenia wpadajg ,ochroniarze” i rzucajg sie na Geralta. W trakcie walki okazuje sie,
ze Dershan posiada zdolnosci magiczne - przywotuje Upiora. Jesli wczesniej Geralt pomdgt duchowi, Maja
pojawi sie i pomaga w walce. Okazuje sie, ze to Dershan jg zamordowat. Przy zwiokach Dershana Geralt
odkrywa zapiski Swiadczace o tym, ze praktykowat czarng magie, ktéra wymagata ofiar z mtodych kobiet.
To on zamordowat Kati a Roven byt niewinny!
e Porozumienie.

Roven opowiada Geraltowi swojg historie. W noc zabdjstwa wracat znad rzeki w poblizu posiadtosci
Dershana, gdy ustyszat dziwne odgtosy wydobywajace sie z szopy za domem. Z ciekawosci zajrzat przez
szpare w drzwiach i zobaczyt Kati, lezaca w katuzy krwi na podtodze, otoczong kregiem Swiec. Niewiele
myslac wpadt do srodka, chcac ratowac dziewczyne — niestety juz nie zyta. W tym momencie z drugiego
pomieszczenia wyszedt Dershan w towarzystwie swoich zbiréw. Miat krew na rekach. Roven rzucit sie do
ucieczki. Gonity go tupot $cigajacych go oprychéw i przeklenstwa Dershana. Pedzac przez wioske wpadt
na wracajacag do domu Lene. Reszte Geralt juz zna.

Jedli zdecydujemy sie poméc w zdemaskowaniu Dershana, dostajemy od Rovena zadanie znalezienia
dowoddéw winy kupca. Roven proponuje, zeby omowi¢ sprawe z Leng. Podobno od dawna podejrzewa
Dershana i ma przygotowany jaki$ plan dziatania. Po powrocie do wioski Geralt zauwaza, ze w poblizu
domu Leny i kapliczki nader czesto walesajg sie ochroniarze Dershana. Kupiec chyba co$ przeczuwa i
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kazat swoim zbirom caty czas obserwowa¢ dom kaptanki. Przy probie zagadniecia Lena mruknie tylko
,Przyjdz o pétnocy wiedzminie — obserwujg mnie”. O uméwionej godzinie Geralt wslizguje sie do domu. W
$rodku, zamiast dziewczyny, zastaje Oprychéw. Jeden z nich moéwi, ze jak skoncza z wiedzminem zajmg
sie kaptanka, z ktdérg teraz zabawia sie Dershan. Geralt dociera do posiadtosci w samg pore, zeby
przeszkodzi¢ w jakims$ rytuale. Dershan ujawnia sie jako adept czarnej magii. Ofiary z kuchareczki, Katii i
teraz Leny mialy zwiekszy¢ jego moc. Dochodzi do walki. Gdy Dershan zaczyna przegrywac, przywoluje
Upiora, ktéry atakuje Lene. Jesli wczesniej Geralt pomdgt duchowi z ruin odzyskaé¢ tozsamos$¢, na polu
walki pojawia sie Maja i atakuje Upiora. Geralt musi wybrac:

1. kontynuowa¢ walke. Dershan zostaje pokonany. Jeéli w walce wspomagata wiedZzmina Maja, Lena

zostaje uratowana. W przeciwnym przypadku dziewczyna ginie.
2. ratowac Lene. Dershan ucieka. Geralt (z ewentualng pomoca Maji) pokonuje Upiora

Konsekwencje

« Smieré Rovena, $mieré Dershana
Nagroda: miecz stalowy Dershana
Roven byt niewinny, jednak Geralt dowiedziat si¢ o tym za pézno. Dlaczego zawsze tak sig¢ dzieje? Dlaczego z
uporem maniaka angazuje sie w sprawy ludzi, zamiast zabija¢ potwory, do czego zostat stworzony?
Dlaczego ludzie zrzucajg na jego barki swoje problemy i zmuszajg do podejmowania za nich decyzji?
Dreczony wyrzutami sumienia, wiedZzmin rusza w dalszg droge. Nie moze liczyé na pomoc wiedniakow i sam
musi sfinansowa¢ naprawe mostu. Jesli nie ma wystarczajacej ilosci ztota, musi oddac¢ robotnikom miecz.

o Smier¢ Dershana, $mieré Leny
Nagroda: miecz stalowy Dershana + 300 oren6w
Roven zostaje oczyszczony z zarzutdow, Dershana spotyka zastuzona kara. Jednak ceng za to byto zycie Leny.
Czy w imie sprawiedliwosci mozna przymykac¢ oko na $mieré niewinnej osoby? Roven, widzac poswiecenie
Leny, w koncu przejrzat na oczy i zrozumiat, ze kaptanka go kochala. Dziekuje Geraltowi za oczyszczenie
imienia i uwolnienie wioski od Dershana. Ofiarowuje 300 orenéw na naprawe mostu. Trakt do Lan Exeter stoi
otworem.

« Smier¢ Dershana, uratowanie Leny
Nagroda: miecz stalowy Dershana + 500 oren6w
Roven zostaje oczyszczony z zarzutéw, Dershana spotyka zastuzona kara. Po tak dramatycznych przezyciach
Lena i Roven wyznajg sobie mitos¢. Mieszkancy Podstepdw obwotujg Geralta bohaterem i wreczajg mu
nagrode w wysokosci 500 orendw, znalezionych w piwnicach domu Dershana. Trakt do Lan Exeter stoi
otworem.

e ucieczka Dershana, uratowanie Leny
Nagroda: 500 orenéw
Roven zostaje oczyszczony z zarzutdw, Lena zostaje uratowana. Dershan zbiegt i nadal jest niebezpieczny,
ale i na niego przyjdzie czas. Slady prowadza do mostu i tutaj sie urywaja. Robotnicy nic nie widzieli. Na chwile
ogarnetfa ich tajemnicza niemoc i wszyscy zasneli. Mieszkancy Podstepow obwotujg Geralta bohaterem i
wreczajg mu nagrode w wysokosci 500 orenéw, znalezionych w piwnicach domu Dershana. Trakt do Lan
Exeter stoi otworem.

Misje poboczne

e Zlecenie na MegaEchinopsa
Nagroda: 100 orenéw + Grom
Zleceniodawca: Zielarka
Przed gospoda wisi zlecenie. Zielarka oferuje nagrode za oczyszczenie zagajnika z Echinopséw oraz
przyniesienie kiacza MegaEchinopsa.
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Zlecenie na upiory:

Nagroda: 200 orendw

Zleceniodawca: Dershen

Przed gospoda wisi zlecenie na upiory. Dershen oferuje 200 orenéw za oczyszczenie ruin z potwordw.
Wyraznie jest zaznaczone, ze chodzi o WSZYSTKIE upiory. Zlecenie jest zaliczane, jesli Geralt zabije takze
Maje.

Spotecznos¢

Wies$ Podstepy jest typowa wioska rybacka lezacg przy gtéwnym trakcie wiodacym z gor do fortu Hengfors i dalej do

Koviru.

Nieopodal drogi stoi gospoda. Strudzony wedrowiec moze w niej odpoczag¢, posili¢ sie i odda¢ hazardowi. Raz

w tygodniu rozgrywany jest tu turniej gry w kosci.

CoNoO~WNE

10.

Miejsca:
Dom Kowala i kuznia
Piekarnia
Dom Zielarki
Dom Leny
Kapliczka
Ruiny
Karczma
Most nad parowem
Gniazdo Echinopsow

. Kryjowka Rovena
. Lowiska
. Posiadtos¢ Dershana

Postacie:

Plotkara

Zna wszystkie miejscowe plotki. Kieruje wiedZmina w sprawie zlecenn do Dershana i Zielarki. W ciggu dnia
watesa sie po wiosce, rozmawiajac z mieszkancami. Wieczorem idzie do karczmy.

Kowal + Zzona

Kowal rano pracuje w kuzni, w potudnie je obiad w domu, po potudniu siedzi w swoim sklepie, wieczorem albo
je kolacje w domu, albo idzie do gospody. Prowadzi sklep.

Zona gotuje w domu lub plotkuje przed domem z mieszkacami. W nocy $pi w domu.

Piekarz + zona

Od rana do potudnia siedzi w piekarni. Potem wychodzi i siedzi na zewnatrz. Po potudniu przechadza sie po
wsi lub idzie do kowala. W nocy $pi w domu/piekarni.

Zona prowadzi sklepik z wyrobami meza. Ma swoj kramik przed piekarnig. W nocy $pi w domu/piekarni.

rybak x3

towiryby w jednym z kilku dostepnych miejsc. Mozna u niego kupi¢ ryby. Wieczorem idzie do karczmy.

dzieci x5

Biegajq po wsi. w nocy spig w domu.

kobiety x4

Przechadzaja sie po wsi, gotuja w domu, pilnujg dzieci, plotkuja, pracuje na poletkach przy wiosce. W nocy
Spig w domu.

staruszka x3

Szwendaja sie po wsi i zrzedzag. W nocy $pig w domu.

Kapfanka Lena

W ciagu dnia modli sig lub naucza w kapliczce przy domu. W nocy $pi w domu.

Roven

Pomocnik Kowala. Oskarzony o zamordowanie Katii. Ukrywa sie.

Kupiec Dershan
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W dzien przesiaduje w swoim domu. W nocy $pi w domu.
11. Oprych x5
Ochroniarze Dershana. Dwoch chodzi wszedzie za nim. Pozostali pilnujg posiadtosci.
12. psy x4
Biegaja po wsi.
13. Robotnicy x2
W dzieh naprawiajg most. Wieczorem idg do karczmy.
14. Oberzysta
Siedzi na state w karczmie. Mozna z nim handlowa¢
15. Kelnerka
Obstuguje gosci w karczmie. Mozna wynaja¢ u niej pokdj na noc.
16. Podrozni
Na state przebywajg w karczmie. Sg zdenerwowani, ze przeciggajaca sie naprawa mostu uniemozliwia im
dalsza podroz na zachdd. Umilajg sobie czas pijac, grajac w kosci i walczac na piesci
17. Zielarka
Zajmuje domek przy gospodzie. Handluje sktadnikami eliksirdw.
18. Sottys
Opiekuje sie wioska. Urzeduje w domu. W nocy $pi lub idzie do karczmy.
19. Kumple Rovena
W dzien obozujg w ruinach. Wieczorem wracajg do wsi.

Potwory:

1. Echinopsy — opanowaty zagajnik z ziotami niedaleko gospody. Zalegly sie tez przed kryjéwkg Rovena. Sg
niebezpieczne zaréwno w dzien jak i w nocy

2. MegaEchinops — wyjatkowo silny, zmutowany gatunek. Jego ktacza sg bardzo wartosciowe.

3. Upiory — pojawiajg sie w nocy. Nawiedzajg okolice ruin. Mozna je tez spotka¢ ,patrolujace” trakt. Atakujg w
grupach.

4. Upiér Dershana - Upior przywotany przez Dershana w ostatniej walce.

Komentarz Katarzyny KuczyEskiej:

Bardzo podoba mi si¢ sposob rozplanowania akcji w tej przygodzie. Nie pozostawiacie gracza samemu
sobie, postaci same do niego przychodza, informuja o réznych rzeczach, prowokuja do dziatania. Podczas
rozwoju fabuty na lokacji zmieniaja si¢ rézne rzeczy (np. zbiry pod mieszkaniem kaptanki), to znacznie
zwigksza poczucie realnosci $wiata, pokazujecie rozne aspekty historii nie tylko przez dialogi — duzy plus.
Moje glowne zastrzezenie dotyczy wybordw, mam wrazenie, ze niektore opcje sa wyraznie ,,shuszne” i
przynosza same korzysci graczowi (np. kiedy Dershan umiera, a Lena zostaje uratowana). Za to zabicie
Rovena jest zawsze blgdem, ma tylko negatywny wydzwigk. Sprobujcie przemysle¢ te wybory jeszcze raz.
Ciekawie byloby tez rozwina¢ watek z przywracaniem tozsamosci duchowi kucharki w wazna czgs$¢
questa, zwlaszcza, ze ma to duzy wplyw na zakonczenie.

Komentarz Artura GanszyEca:

Opowies¢ o zbrodni, magii, ktamstwach i tym wszystkim, co w Wiedzminie pojawia si¢ czesto i ggsto. O
ile moge ocenia¢ na podstawie scenariusza, zapowiada si¢ przygoda, w ktora bedzie si¢ przyjemnie grato.
Jest jednak jedna cecha, ktora budzi moje watpliwosci. Otéz wybor pokazany w scenariuszu ma swoje
dobre i zle rozwiazanie. Obiektywnie, na jednej z opcji gracz traci i nie ma zadnych watpliwosci, ze zrobit
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zle, na drugiej natomiast zyskuje i nie ma watpliwosci, ze zrobil dobrze. W momencie, gdy wybor jest
kluczowy dla fabuly, na takiej konstrukcji tracimy — mniejsza atrakcyjnos$¢ jednej z opcji spowoduje, ze
mniej graczy ja wybierze i zaakceptuje. Zamiast dwoch mozliwych opowiesci tworzymy jedna historig,
ktéra gracz moze popsuc.

W niektérych sytuacjach taka konstrukcja moze by¢ pozadana, jednak jesli uczynimy z niej gtowny wybor
przygody, odchodzimy bardzo od modelu nieliniowosci, ktory zostat zastosowany w WiedZzminie
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