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Bohaterowie 
Geralt  
Kapłanka Lena  
Pomocnik kowala Roven  
Kupiec Dershan  

 

Wprowadzenie 
Pilne wezwanie na dwór Koviru zastało Geralta w stolicy Kaedwen, Ard Carraigh. Królowie i reszta możnego 

tałatajstwa mają tendencję do traktowania wiedźminów jako płatnych zabójców i przeważnie okazuje się, że w tego 
typu zleceniach chodzi o pozbycie się jakiegoś przeciwnika politycznego. Ta sprawa wydawała się jednak poważna. 
List podpisany został własnoręcznie przez władcę i powoływał się na przypadek Strzygi z Wyzimy.  

Geralt zdecydował, że tym razem zrobi wyjątek i wyruszył w stronę Lan Exeter. Po przekroczeniu Gór Kestre 
wiedźmin trafił do małej wioski Podstępy nad rzeką Brad. Ciężka przeprawa przez przełęcze była bardzo wyczerpująca 
i Geralt postanowił odpocząć kilka dni. Może w wiosce znajdzie się jakaś robota dla wiedźmina? Parę dodatkowych 
orenów przed wyruszeniem w dalszą drogę na pewno nie zaszkodzi. Poza tym trzeba się czymś zająć do czasu 
naprawienia mostu, który został uszkodzony od uderzenia piorunem podczas ostatniej burzy.   
 

Misja główna 
Dotrzeć do Lan Exeter.  
 
Przy uszkodzonym moście odpoczywa kilku robotników. W trakcie rozmowy z nimi Geralt dowiaduje się, że od dawna 
nie dostali wynagrodzenia, więc postanowili zastrajkować. Nie wrócą do pracy, jeśli Sołtys nie zapłaci 300 orenów 
zaległego wynagrodzenia.  
 
Sołtys Podstepów nie ma złamanego orena, ale kieruje Geralta do kupca Dershana, najbogatszego człowieka we wsi. 
Handlarz zgadza się sfinansować naprawę mostu oraz dorzucić coś ekstra w zamian za wykonanie zadania.  
 
Zadania:  
Sprawiedliwość dla mordercy  
Zleceniodawca: Dershan  
 
Dershan zleca Geraltowi wytropienie mordercy jego służki, Katii. Zabójcą jest (zdaniem Dershena) pomocnik kowala 
Roven, który zbiegł zaraz po dokonaniu zbrodni i ukrywa się gdzieś w okolicy. Po wyjściu na zewnątrz, Geralt zostaje 
zaczepiony przez kapłankę Lenę, która twierdzi, że coś wie na temat całej sprawy. Dziewczyna twierdzi, że Roven jest 
niewinny. W noc zabójstwa chłopak wpadł na nią biegnąc jak szalony przez wieś. Był przerażony i blady jak śmierć. Od 
strony domu Dershana dobiegały krzyki i odgłosy biegnących ludzi. Roven rzucił szybko „Nie wierz w nic, co o mnie 
powiedzą. Nikogo nie zabiłem” i popędził dalej. Chwilę później zza rogu wypadł Dershan na czele swoich osiłków, 
wykrzykując, że Roven zamordował Kati. Lena prosi Geralta, żeby spróbował wyjaśnić sprawę i kieruje go do Kowala, 
który może wiedzieć, gdzie ukrywa się chłopak.  
 
Geralt może popytać mieszkańców wioski o Rovena, Dershana, posłuchać plotek:  

 Bogacz nie jest lubiany w wiosce ze względu na próżność, pychę i ogólną pogardę dla wszystkich. Wiedźmin 
dowiaduje się też, że Dershan ma pecha do pomocy domowej – ostatnio odeszła ze służby piękna 
kuchareczka, teraz zginęła Kati. Zwykli ludzie zaczynają szemrać, ale boją się Dershana i jego nowych 
„ochroniarzy” i nie będą chcieli o sprawie w ogóle mówić. Najbardziej rozmowny będzie Kowal i miejscowy 
pijaczek (na stałe siedzi w karczmie). Pijaczek z początku będzie udawał, że coś wie. Ale potem poślini się na 
wspomnienie Kati i zacznie sprzedawać obleśne kawałki. (w stylu „Niezła z niej dupa. Taką to by się na sianie 
człowiek nacieszył. Tak przez łeb i na siano... hyp”.) De facto nie ma co go brać poważnie, bo bredzi trzy po 
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trzy i jeszcze każe sobie kupować gorzałę. Kowal nie wierzy w winę Roven, którego zna jako uczciwego i 
pracowitego chłopca. Przy okazji napomknie, że Dershan zawsze żywił wyraźną niechęć do Rovena, być może 
dlatego, że chłopak nigdy się przed nim nie płaszczył. Jeśli zapewnimy Kowala, że nie chcemy zrobić zbiegowi 
krzywdy, skieruje Geralta do ruin za wzgórzem, gdzie można spotkać kilku przyjaciół Rovena.  

 Nocami za wzgórzem widać dziwne światła i usłyszeć można przejmujące, pełne bólu zawodzenie. Zatrwożeni 
mieszkańcy nie opuszczają wtedy wioski.  

 W wiosce jest Zielarka, u której zawsze można kupić potrzebne składniki.  

 
W nocy okolice ruin nawiedzane są przez upiory, które zaatakują wiedźmina, jeśli się zbliży. Jedynym, który tego nie 
zrobi jest błąkający się duch dziewczyny. Można ją zaatakować lub spróbować zagadnąć. Zjawa bredzi coś od rzeczy, 
często powtarzając "śmierć", "krew", "zabić". Jeśli Geralt wysłuchał wcześniej plotek na temat problemów Dershana ze 
służbą, domyśla się, że to kuchareczka Maja, która rzekomo odeszła. Dzięki wiedźminowi duch odzyskuje tożsamość, 
jednak nadal nie pamięta jak zginął i kto był mordercą. Być może później uda się rozwikłać tą zagadkę. 
 
W ciągu dnia w ruinach obozuje kilku wieśniaków. Są nieufni wobec wiedźmina. Jeśli Geralt rozmawiał wcześniej z 
Kowalem, w trakcie rozmowy z nimi pojawia się temat Rovena. Chłopów można sprowokować ich do walki lub skłonić 
do pomocy.  

1. walka. Trzeba pokonać wszystkich. Przy ciele jednego z poległych znajdziemy papier z lokalizacją 
kryjówki.  

2. Perswazja. Przekonać chłopów, żeby zaprowadzili Geralta do kryjówki Rovena.  
 
Roven ukrywa się w jaskini, do której można się dostać tylko przez podwodny tunel w rzece (jego lokalizacja pozostaje 
ukryta do momentu rozmowy lub walki z chłopami z ruin). Wejście znajduje się na południowym wschodzie. Przy 
brzegu zalęgły się Echinopsy. Jeśli wcześniej wiedźmin zabił chłopów, musi pokonać potwory sam.  
Spotkanie z Rovenem:  

 Walka.  
W przypadku wybrania wariantu 1) powyżej lub odpowiedniego poprowadzenia rozmowy. Po walce 
zabieramy pierścień Rovena jako dowód wykonania zadania. Po wyjściu na zewnątrz Geralt spotyka Lenę. 
Kapłanka wyrzuca wiedźminowi krwiożerczość i bezduszność, nazywając „Rzeźnikiem z Podstępów”. 
Przestrzega go też, aby nie ważył się pokazywać w wiosce. Ludzie w wiosce staną się wrogo nastawieni 
do Geralta. W ciągu dnia chłopi będą go atakować (kobiety uciekać). Tylko w nocy wiedźmin będzie mógł 
bezpiecznie przemknąć przez wioskę, żeby dotrzeć do posiadłości Dershana.  
Po dostarczeniu pierścienia Dershanowi ten zaczyna się śmiać i mówi, że dzięki Geraltowi pozbył się 
jedynego świadka, a teraz pozostało już tylko usunięcie pewnego zawszonego wiedźmina. W tym 
momencie do pomieszczenia wpadają „ochroniarze” i rzucają się na Geralta. W trakcie walki okazuje się, 
że Dershan posiada zdolności magiczne - przywołuje Upiora. Jeśli wcześniej Geralt pomógł duchowi, Maja 
pojawi się i pomaga w walce. Okazuje się, że to Dershan ją zamordował. Przy zwłokach Dershana Geralt 
odkrywa zapiski świadczące o tym, ze praktykował czarną magię, która wymagała ofiar z młodych kobiet. 
To on zamordował Kati a Roven był niewinny!  

 Porozumienie.  
Roven opowiada Geraltowi swoją historię. W noc zabójstwa wracał znad rzeki w pobliżu posiadłości 
Dershana, gdy usłyszał dziwne odgłosy wydobywające się z szopy za domem. Z ciekawości zajrzał przez 
szparę w drzwiach i zobaczył Kati, leżącą w kałuży krwi na podłodze, otoczoną kręgiem świec. Niewiele 
myśląc wpadł do środka, chcąc ratować dziewczynę – niestety już nie żyła. W tym momencie z drugiego 
pomieszczenia wyszedł Dershan w towarzystwie swoich zbirów. Miał krew na rękach. Roven rzucił się do 
ucieczki. Goniły go tupot ścigających go oprychów i przekleństwa Dershana. Pędząc przez wioskę wpadł 
na wracającą do domu Lenę. Resztę Geralt już zna.  
 
Jeśli zdecydujemy się pomóc w zdemaskowaniu Dershana, dostajemy od Rovena zadanie znalezienia 
dowodów winy kupca. Roven proponuje, żeby omówić sprawę z Leną. Podobno od dawna podejrzewa 
Dershana i ma przygotowany jakiś plan działania. Po powrocie do wioski Geralt zauważa, że w pobliżu 
domu Leny i kapliczki nader często wałęsają się ochroniarze Dershana. Kupiec chyba coś przeczuwa i 
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kazał swoim zbirom cały czas obserwować dom kapłanki. Przy próbie zagadnięcia Lena mruknie tylko 
„Przyjdź o północy wiedźminie – obserwują mnie”. O umówionej godzinie Geralt wślizguje się do domu. W 
środku, zamiast dziewczyny, zastaje Oprychów. Jeden z nich mówi, że jak skończą z wiedźminem zajmą 
się kapłanką, z którą teraz zabawia się Dershan. Geralt dociera do posiadłości w samą porę, żeby 
przeszkodzić w jakimś rytuale. Dershan ujawnia się jako adept czarnej magii. Ofiary z kuchareczki, Katii i 
teraz Leny miały zwiększyć jego moc. Dochodzi do walki. Gdy Dershan zaczyna przegrywać, przywołuje 
Upiora, który atakuje Lenę. Jeśli wcześniej Geralt pomógł duchowi z ruin odzyskać tożsamość, na polu 
walki pojawia się Maja i atakuje Upiora. Geralt musi wybrać: 
1. kontynuować walkę. Dershan zostaje pokonany. Jeśli w walce wspomagała wiedźmina Maja,  Lena 

zostaje uratowana. W przeciwnym przypadku dziewczyna ginie. 
2. ratować Lenę. Dershan ucieka. Geralt (z ewentualną pomocą Maji) pokonuje Upiora 

 

Konsekwencje 

 Śmierć Rovena, śmierć Dershana  
Nagroda: miecz stalowy Dershana 
Roven był niewinny, jednak Geralt dowiedział się o tym za późno. Dlaczego zawsze tak się dzieje? Dlaczego z 
uporem maniaka angażuje się w sprawy ludzi, zamiast zabijać potwory, do czego został stworzony? 
Dlaczego ludzie zrzucają na jego barki swoje problemy i zmuszają do podejmowania za nich decyzji? 
Dręczony wyrzutami sumienia, wiedźmin rusza w dalszą drogę. Nie może liczyć na pomoc wieśniaków i sam 
musi sfinansować naprawę mostu. Jeśli nie ma wystarczającej ilości złota, musi oddać robotnikom miecz. 
 

 Śmierć Dershana, śmierć Leny  
Nagroda: miecz stalowy Dershana + 300 orenów 
Roven zostaje oczyszczony z zarzutów, Dershana spotyka zasłużona kara. Jednak ceną za to było życie Leny. 
Czy w imię sprawiedliwości można przymykać oko na śmierć niewinnej osoby? Roven, widząc poświęcenie 
Leny, w końcu przejrzał na oczy i zrozumiał, że kapłanka go kochała. Dziękuje Geraltowi za oczyszczenie 
imienia i uwolnienie wioski od Dershana. Ofiarowuje 300 orenów na naprawę mostu. Trakt do Lan Exeter stoi 
otworem.  
 

 Śmierć Dershana, uratowanie Leny  
Nagroda: miecz stalowy  Dershana + 500 orenów 
Roven zostaje oczyszczony z zarzutów, Dershana spotyka zasłużona kara. Po tak dramatycznych przeżyciach 
Lena i Roven wyznają sobie miłość. Mieszkańcy Podstępów obwołują Geralta bohaterem i wręczają mu 
nagrodę w wysokości 500 orenów, znalezionych w piwnicach domu Dershana. Trakt do Lan Exeter stoi 
otworem.  
 

 ucieczka Dershana, uratowanie Leny  
Nagroda: 500 orenów  
Roven zostaje oczyszczony z zarzutów, Lena zostaje uratowana. Dershan zbiegł i nadal jest niebezpieczny, 
ale i na niego przyjdzie czas. Ślady prowadzą do mostu i tutaj się urywają. Robotnicy nic nie widzieli. Na chwilę 
ogarnęła ich tajemnicza niemoc i wszyscy zasnęli. Mieszkańcy Podstępów obwołują Geralta bohaterem i 
wręczają mu nagrodę w wysokości 500 orenów, znalezionych w piwnicach domu Dershana. Trakt do Lan 
Exeter stoi otworem.  

 

Misje poboczne 
 Zlecenie na MegaEchinopsa 

Nagroda: 100 orenów + Grom  
Zleceniodawca: Zielarka  
Przed gospodą wisi zlecenie. Zielarka oferuje nagrodę za oczyszczenie zagajnika z Echinopsów oraz 
przyniesienie kłącza MegaEchinopsa. 
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 Zlecenie na upiory: 
Nagroda: 200 orenów 
Zleceniodawca: Dershen  
Przed gospodą wisi zlecenie na upiory. Dershen oferuje 200 orenów za oczyszczenie ruin z potworów. 
Wyraźnie jest zaznaczone, że chodzi o WSZYSTKIE upiory. Zlecenie jest zaliczane, jeśli Geralt zabije także 
Maję. 

 

Społeczność 
Wieś Podstępy jest typową wioską rybacką leżącą przy głównym trakcie wiodącym z gór do fortu Hengfors i dalej do 
Koviru. Nieopodal drogi stoi gospoda. Strudzony wędrowiec może w niej odpocząć, posilić się i oddać hazardowi. Raz 
w tygodniu rozgrywany jest tu turniej gry w kości.  
 
            Miejsca:  

1. Dom Kowala i kuźnia  
2. Piekarnia  
3. Dom Zielarki  
4. Dom Leny  
5. Kapliczka 
6. Ruiny 
7. Karczma  
8. Most nad parowem  
9. Gniazdo Echinopsów  
10. Kryjówka Rovena  
11. Łowiska  
12. Posiadłość Dershana  

 
Postacie:  

1. Plotkara  
Zna wszystkie miejscowe plotki. Kieruje wiedźmina w sprawie zleceń do Dershana i Zielarki. W ciągu dnia 
wałęsa się po wiosce, rozmawiając z mieszkańcami. Wieczorem idzie do karczmy. 

2. Kowal + żona 
Kowal rano pracuje w kuźni, w południe je obiad w domu, po południu siedzi w swoim sklepie, wieczorem albo 
je kolację w domu, albo idzie do gospody. Prowadzi sklep. 
Żona gotuje w domu lub plotkuje przed domem z mieszkańcami. W nocy śpi w domu. 

3. Piekarz + żona 
Od rana do południa siedzi w piekarni. Potem wychodzi i siedzi na zewnątrz. Po południu przechadza się po 
wsi lub idzie do kowala. W nocy śpi w domu/piekarni. 
Żona prowadzi sklepik z wyrobami męża. Ma swój kramik przed piekarnią. W nocy śpi w domu/piekarni. 

4. rybak x3 
Łowi ryby w jednym z kilku dostępnych miejsc. Można u niego kupić ryby. Wieczorem idzie do karczmy. 

5. dzieci x5 
Biegają po wsi. w nocy śpią w domu. 

6. kobiety x4 
Przechadzają się po wsi, gotują w domu, pilnują dzieci, plotkują, pracuję na poletkach przy wiosce. W nocy 
śpią w domu. 

7. staruszka x3 
Szwendają się po wsi i zrzędzą. W nocy śpią w domu. 

8. Kapłanka Lena 
W ciągu dnia modli się lub naucza w kapliczce przy domu. W nocy śpi w domu. 

9. Roven 
Pomocnik Kowala. Oskarżony o zamordowanie Katii. Ukrywa się. 

10. Kupiec Dershan 
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W dzień przesiaduje w swoim domu. W nocy śpi w domu. 
11. Oprych x5 

Ochroniarze Dershana. Dwóch chodzi wszędzie za nim. Pozostali pilnują posiadłości. 
12. psy x4 

Biegają po wsi. 
13. Robotnicy x2 

W dzień naprawiają most. Wieczorem idą do karczmy. 
14. Oberżysta 

Siedzi na stałe w karczmie. Można z nim handlować 
15. Kelnerka 

Obsługuje gości w karczmie. Można wynająć u niej pokój na noc. 
16. Podróżni 

Na stałe przebywają w karczmie. Są zdenerwowani, że przeciągająca się naprawa mostu uniemożliwia im 
dalszą podróż na zachód. Umilają sobie czas pijąc, grając w kości i walcząc na pięści 

17. Zielarka 
Zajmuje domek przy gospodzie. Handluje składnikami eliksirów. 

18. Sołtys 
Opiekuje się wioską. Urzęduje w domu. W nocy śpi lub idzie do karczmy. 

19. Kumple Rovena 
W dzień obozują w ruinach. Wieczorem wracają do wsi. 

 
 

Potwory:  
 

1. Echinopsy – opanowały zagajnik z ziołami niedaleko gospody. Zalęgły się też przed kryjówką Rovena. Są 
niebezpieczne zarówno w dzień jak i w nocy 

2. MegaEchinops – wyjątkowo silny, zmutowany gatunek. Jego kłącza są bardzo wartościowe. 
3. Upiory – pojawiają się w nocy. Nawiedzają okolice ruin. Można je też spotkać „patrolujące” trakt. Atakują w 

grupach. 
4. Upiór Dershana - Upiór przywołany przez Dershana w ostatniej walce. 

 
 
 
Komentarz Katarzyny KuczyŒskiej:  

Bardzo podoba mi się sposób rozplanowania akcji w tej przygodzie. Nie pozostawiacie gracza samemu 
sobie, postaci same do niego przychodzą, informują o różnych rzeczach, prowokują do działania. Podczas 
rozwoju fabuły na lokacji zmieniają się różne rzeczy (np. zbiry pod mieszkaniem kapłanki), to znacznie 
zwiększa poczucie realności świata, pokazujecie różne aspekty historii nie tylko przez dialogi – duży plus. 
Moje główne zastrzeżenie dotyczy wyborów, mam wrażenie, że niektóre opcje są wyraźnie „słuszne” i 
przynoszą same korzyści graczowi (np. kiedy Dershan umiera, a Lena zostaje uratowana). Za to zabicie 
Rovena jest zawsze błędem, ma tylko negatywny wydźwięk. Spróbujcie przemyśleć te wybory jeszcze raz. 
Ciekawie byłoby też rozwinąć wątek z przywracaniem tożsamości duchowi kucharki w ważną część 
questa, zwłaszcza, że ma to duży wpływ na zakończenie. 

Komentarz Artura GanszyŒca: 

Opowieść o zbrodni, magii, kłamstwach i tym wszystkim, co w Wiedźminie pojawia się często i gęsto. O 
ile mogę oceniać na podstawie scenariusza, zapowiada się przygoda, w którą będzie się przyjemnie grało. 
Jest jednak jedna cecha, która budzi moje wątpliwości. Otóż wybór pokazany w scenariuszu ma swoje 
dobre i złe rozwiązanie. Obiektywnie, na jednej z opcji gracz traci i nie ma żadnych wątpliwości, że zrobił 
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źle, na drugiej natomiast zyskuje i nie ma wątpliwości, że zrobił dobrze. W momencie, gdy wybór jest 
kluczowy dla fabuły, na takiej konstrukcji tracimy – mniejsza atrakcyjność jednej z opcji spowoduje, że 
mniej graczy ją wybierze i zaakceptuje. Zamiast dwóch możliwych opowieści tworzymy jedną historię, 
którą gracz może popsuć. 

W niektórych sytuacjach taka konstrukcja może być pożądana, jednak jeśli uczynimy z niej główny wybór 
przygody, odchodzimy bardzo od modelu nieliniowości, który został zastosowany w Wiedźminie 

 


