
Przygoda na konkurs ĂSzkoğa WiedŦmiŒskaò. 

„ DO BOJU GERALT!”  

1. Miejsce akcji: Mağa wioska �Ä�6�]�F�]�
���O�L�Z�D���'�]�L�X�U�D�´. LeŨy w niewielkiej odlegğoŜci na p·ğnoc 
od Masywu Mahakamskiego. Utrzymuje kontakty z leŨŃcŃ nieopodal krasnoludzkŃ koloniŃ 
g·rniczŃ „Bogata Góra”, kt·rej jedyny szlak handlowy przebiega przez wioskň. 
MieszkaŒcy okolic sğynŃ podobno z uprawiania niezwykğej rozrywki – krasnoludzkiego 
krykieta. 

2. Bohaterowie opowieŜci: 

- Eva Dygger – kapğanka i charyzmatyczna przyw·dczyni wioskowej wsp·lnoty. Jest 
idealistkŃ i uwaŨa, Ũe powinnoŜciŃ kaŨdego jest chroniĺ sğabszych i pomagaĺ biedniejszym. 
Walczy zaciekle z ludzkimi sğaboŜciami, za jakie uwaŨa przede wszystkim pijaŒstwo, 
rozwiŃzğoŜĺ i nier·bstwo. Troszczy siň starannie o zdrowie fizyczne...i przekonania 
wieŜniaków. 

- Beo Rekkach – wğaŜciciel karczmy i jednoczeŜnie plac·wki poŜredniczŃcej w handlu z 
�Ä�%�R�J�D�W�����J�y�U���´ Jest niezwykle bogaty, ale i postňpowy. UwaŨa, Ũe wszelkie religie to tylko 
odmienny spos·b na biznes. Wyznaje zasadň, Ũe wygrywa sprytniejszy i silniejszy, ale nikt 
nikomu nie broni wyznaczaĺ sobie cel·w i je osiŃgaĺ. KiedyŜ byğ teŨ soğtysem i zasadŦcŃ 
�Ä�6�]�F�]�
���O�L�Z�H�M���'�]�L�X�U�\�´ i z jego kiesy wybudowano wszystkie chaty. Kiedy kupiğ chğopom 
nowe narzňdzia, a Ci wymienili je na spirytus, rzuciğ wszystko w diabğy i przeni·sğ siň do 
karczmy. 

- Dziadek – nikt w wiosce nie wie kim jest. Siedzi cağy czas nad brodem i ğowi ryby. Nikt 
nie widziağ nigdy aby jakŃŜ zğowiğ ani gdziekolwiek pracowağ, a mimo to Dziadek od lat 
Ũyje tak samo i ma siň dobrze. Najstarsi mieszkaŒcy podejrzewajŃ, Ũe jest pğanetnikiem, albo 
duchem rzeki.  

- Otmar Cranmer zwany Bobo – szalony krasnolud mieszkajŃcy samotnie poŜr·d ruin na 
poğudnie od wioski. Wszyscy siň go bojŃ, ponoĺ nikt, kto chciağ z nim porozmawiaĺ, nie 
wr·ciğ Ũywy. WieŜniacy unikajŃ ruin. Jest legendarnym graczem i byğym mistrzem 
krasnoludzkiego krykieta. 

- Dallick Michelet – krasnolud i kapitan krasnoludzkiej druŨyny krykietowej. Ukrywa siň w 
wiosce w piwniczce chaty wdowy Gardenii, kt·rej bardzo przypadğ do gustu. Jest parň 
powodów, dla których Dallick spňdza czas w wiosce. Jednym z nich jest wdowa Gardenia, 
najwaŨniejszym zaŜ przydziağ do Mahakamskiego Regimentu Ekspedycyjnego, kt·ry dostağ 
niedawno. Dallick jednak nie ma zamiaru iŜĺ do wojska, wiňc nie wychyla nosa z chaty. 

- Czapla – chğop jak tur, rňbajğo i pijak. W wolnych chwilach kowal i kapitan wioskowej 
druŨyny krasnoludzkiego krykieta. 

3. Zarys przygody: 

Historia opowiada o sporze handlowym o cğa, kt·ry powstağ z odmiennych ŜwiatopoglŃd·w 
przywódców dwóch bliskich sobie spoğecznoŜci. PoniewaŨ brak rozwiŃzania sporu szkodziğ 
wszystkim – postanowili rozwiŃzaĺ sp·r Ăpo mňskuò, jednak w specyficzny, pokojowy 



spos·b. Nie zmienia to faktu, Ũe nikt nie chce przegraĺ. Obie strony nie cofnŃ siň przed 
przekupstwem, podstňpem, czy wybiciem paru zňb·w, aby odnieŜĺ zwyciňstwo. W to 
wszystko wkracza Geralt – nowa i silna karta do wykorzystania w rozgrywce miňdzy 
�Ä�'�]�L�X�U���´ a „�*�y�U���´����Czy WiedŦminowi uda siň uniknŃĺ trudnych wybor·w i utrzeĺ przy 
okazji nosa manipulatorom? Czy teŨ zostanie potraktowany instrumentalnie przez jednŃ ze 
stron, za sowitŃ nagrodŃ oczywiŜcie? Zobaczmy! 

4. Mapa lokacji. 

Wioska ĂSzczňŜliwa Dziuraò 

Legenda: 
1.Karczma. Placówka handlowa Beo Rekkacha 
2.Dom kapğanki Evy Dygger. Spirytus.Pijany kowal Czapla. 
3.Echinopsy 
4.Dziadek 
5.Dom wdowy Gardenii. UkrywajŃcy siň Dallick Michelet. 
6.Ruiny. Upiory. Szalony Otmar Cranmer. 
7.Dom kowala Czapli. ŧona nie ma pojňcia, gdzie jest jej mŃŨ. 

5. Wprowadzenie: Geralt otrzymağ list od swojego znajomka z Mahakamu, Dennisa 
Cranmera, Ũe ten: ĂUmierajŃcym bňdŃc, zapisujň Ci w spadku prawdziwy rodowy skarb – 
m·j sihill, aby siň w Twoich rňkach przyjacielu przysğuŨyğ - na pohybel wszystkim 
skurwysynom tego Ŝwiata. Odbi·r wyğŃcznie osobisty, bo chcň Ciň jeszcze zobaczyĺ i 
wypiĺ butelczynň spirytusu zanim trzewia wyjedzŃ mi robaki i insze paskudztwo. Adres: 
Góra Carbon, Mahakam. Pytaĺ o Dennisa Cranmera, kapitana gwardiiò. Tak siň skğada, Ũe 
najbliŨszy szlak wiedzie wğaŜnie przez �6�]�F�]�
���O�L�Z�����'�]�L�X�U�
����WiedŦmin wkracza do wioski, 
gdzie w karczmie zaczepia go Beo Rekkach i opowiada mu o swoich trudnoŜciach. Prowadzi 
punkt handlowy, gdzie przybywajŃ ludzkie i krasnoludzkie karawany i wymieniajŃ rozmaite 
towary. Jednak wioskowa kapğanka podwyŨszyğa ostatnio myto tak bardzo, Ũe wiňkszoŜĺ 



kupc·w zmieniğa szlak, a on ponosi straty. Ponadto posadziğa na szlaku echinopsy, kt·re sŃ 
istnym utrapieniem, poniewaŨ podwyŨszajŃ koszty karawan o wiňkszŃ ochronň. Da nam 
zadanie pozbycia siň echinops·w, za co zapğaci godziwŃ sumň. Poprosi teŨ, aby �:�L�H�G�(�P�L�Q 
spr·bowağ przem·wiĺ Evie do rozsŃdku. Obiecuje, Ũe go ozğoci, jeŜli kupcy powr·cŃ.  

Kiedy Geralt wkroczy do wioski – moŨe uznaĺ, Ũe ludzie sŃ biedni, lecz szczňŜliwi. 
MieszkaŒcy gğoszŃ wolnoŜciowe hasğa, i motywujŃ siň do ciňŨszej pracy i pomocy innym ,a 
takŨe potňpiajŃ gğoŜno ludzkie sğaboŜci. Eva Dygger przyjmie �:�L�H�G�(�P�L�Q�D w chacie soğtysa, 
kt·ra jednoczeŜnie jest szpitalem dla ludzi z wioski i okolic. WyjaŜni funkcjonowanie 
spoğecznoŜci – ideağy braterstwa, r·wnoŜci i wyrzeczenia siň grzech·w i uciech fizycznych. 
PoskarŨy siň na nieudolnego skŃpca Beo, kt·ry wykorzystuje swojŃ pozycjň dla 
egoistycznego bogacenia siň. PoniewaŨ odm·wiğ dotacji na rozbudowň szpitala w wiosce, 
zasiağa na szlaku echinopsy. JeŜli �:�L�H�G�(�P�L�Q, zainspirowany przez Beo, zapyta czy nie 
mogliby siň jakoŜ dogadaĺ, usğyszy, Ũe nie jemu sŃdziĺ strony, skoro sam jest po jednej i 
przychodzi od Beo. Jednak poradzi, Ũe jest ktoŜ neutralny, kto m·gğby zaproponowaĺ 
wyjŜcie. OdeŜle Geralta do Dziadka.  

Ten narzeka, Ũe mu siň haczyki na wňdkň skoŒczyğy, ale Ăruchliwe drzewa majŃ dobre kolce 
na haczykiò. OczywiŜcie chodzi o echinopsy. Po przyniesieniu mu kolc·w, odpowie, Ũe wie, 
jaki ma problem. Zaproponuje, aby mieszkaŒcy rozegrali miňdzy sobŃ mecz 
krasnoludzkiego krykieta, a zwyciňzca byğ g·rŃ w sporze. 

6. Rozwiniňcie I: WiedŦmin zaproponuje obu stronom rozwiŃzanie Dziadka, a te zgodzŃ siň, 
przy okazji pr·bujŃc podkupiĺ Geralta, aby im pom·gğ. OkaŨe siň, Ũe krasnoludzki krykiet 
byğ niegdyŜ bardzo popularnŃ rozrywkŃ, ale, Ũe gracze czňsto wracali ze spotkaŒ poğamani, 
ŜmierdzŃcy gorzağkŃ i bez grosza w sakiewkach, to kobiety powoli wybiğy swoim mňŨom 
uczestnictwo w grze, a tym samym tradycja mocno podupadğa. 

Beo Rekkach poprosi Geralta o pomoc – co prawda pracuje w okolicach paru krasnoludów, 
a i jego ludzie znajŃ siň na rzeczy, i m·gğby wziŃĺ ich do druŨyny, ale chğopcom brakuje 
motywacji. Tak siň skğada, Ũe goŜciğa tu niedawno krasnoludzka karawana, kt·ra miağa 
dowieŦĺ mu zapas spirytusu do karczmy. Jednak wsiowi ludzie zarekwirowali towar na 
poczet ceğ i innych opğat. JeŜli Geralt m·gğby przynieŜĺ mu 11 butelek tego zacnego trunku, 
udağoby siň zorganizowaĺ druŨynň. Da mu wskaz·wkň, Ũe jeŜli chodzi o poszukiwania 
rozmaitych zakazanych w wiosce towar·w, to, jak wiedzŃ wszyscy – najciemniej jest pod 
latarniŃ. Geralt faktycznie znajdzie spirytus w piwniczce domu kapğanki, za jego 
przyniesienie dostanie pieniŃdze i nastňpne zlecenia.  

Eva Dygger – r·wnieŨ bňdzie chciağa pomocy WiedŦmina w wygraniu partii tej Ăohydnej i 
wulgarnej gry”. Zaoferuje mu darmowe eliksiry oraz zaapeluje do jego poczucia wspólnoty 
z biedakami i cierpiŃcymi. JeŜli odpowiednio to rozegramy, w finale zdobňdziemy takŨe jej 
Ăkartňò. Sprawa wyglŃda tak, Ũe wieŜniacy sŃ sğabsi fizycznie oraz mağo znajŃ taktyki i 
podstňpy stosowane w krasnoludzkim krykiecie. KiedyŜ w dawnych czasach mieszkağ w 
wiosce krasnolud, kt·rego wszyscy woğali Bobo. Propagowağ tu te g·rskie barbarzyŒskie 
obyczaje, rozpijağ chğop·w no i grağ w krykieta. Podobno byğ kiedyŜ mistrzem w tej grze. 
M·gğby pom·c i trenowaĺ wieŜniak·w. Niestety kapğanka kiedyŜ przesadziğa w 
uŜwiadamianiu mu jego pr·Ũniaczej i peğnej grzechu egzystencji. Krasnolud chyba lekko 
oszalağ z poczucia winy i zostağ pustelnikiem. Sypia w ruinach na poğudniu wioski, ale jest 
to miejsce niebezpieczne, i nikt nie chce siň tam zapuszczaĺ. Geralt w drodze do ruin 
zostanie zaatakowany przez duŨŃ grupň upior·w – zapewne wynik oddziağywania wyrzut·w 
sumienia krasnoluda. Bobo – porzuciğ przeszğoŜĺ i nie chce aby go tak nazywaĺ i nie bňdzie 
rozmawiağ z Ăgrzesznikamiò, chyba, Ũe potrafiŃ go do tego po mňsku przekonaĺ. 



WiedŦminowi nie pozostanie nic innego, jak trzykrotnie pobiĺ krasnoluda na piňŜci. 
Pokonany, przedstawi siň peğnym mianem, i zgodzi siň pom·c wieŜniakom. Za pomoc 
kapğanka ofiaruje mu parň eliksir·w i komponent·w. 

7. Rozwiniňcie II:  

Beo Rekkach znów poprosi Geralta o pomoc –  najlepszy gracz, kt·ry terminowağ u niego 
jako skryba -  Dallick Michelet – zniknŃğ. Podobno ostatnio widziano go parň dni temu na 
drodze do wioski, jednak nie wr·ciğ dotŃd. MoŨliwe, Ũe coŜ mu siň stağo. Ponadto ponoĺ 
Dziadek umie wpğywaĺ na pogodň i chmury. Znajomy kupiec z Carbonu podobno zam·wiğ 
kiedyŜ u niego napis z chmur, informujŃcy na Wyzimskich targach o jego manufakturze 
wyrabiajŃcej skrzynie i zamki. Poprosi Geralta, aby wypytağ  Dziadka o podobny napis, 
zagrzewajŃcy druŨynň do boju. 

Eva Dygger – zleci Geraltowi nowe misje: zadania od Evy to – pomoc w odnalezieniu 
byğego kapitana wioskowej druŨyny – kowala Czapli, kt·rego wysğağa parň dni temu aby 
pobrağ cğo od krasnoludzkiej karawany. Niestety nie wr·ciğ dotŃd, i podejrzewa, Ũe Beo 
maczağ w tym palce. Ponadto sğyszağa, Ũe  Dziadek umie wpğywaĺ na pogodň i chmury – 
zeszğego lata w czasie suszy chğopi z sŃsiedniej wsi zapğacili mu, aby ochroniğ chmurami ich 
pola, ale sprowadziĺ deszczu juŨ nie chciağ. Eva poprosi Geralta, aby wypytağ  Dziadka o 
podobny napis, zagrzewajŃcy druŨynň do boju. 

Dziadek – zaprzeczy aby cokolwiek kiedykolwiek wywoğağ, no chyba, Ũe kiedyŜ w 
mğodoŜci, jak byğ jeszcze sprawny. Czyli wyŜmieje propozycjň Geralta. 

Czapla – znajdziemy go w piwniczce w domu Evy, schowanego za beczkami. JeŜli Geralt 
znajdzie go leŨŃcego wczeŜniej, przed zadaniem, stwierdzi, Ũe chyba tak to wyglŃda zalaĺ 
siň w trupa. Po otrzymaniu zadania – otrzeŦwieje na tyle, aby m·c z nim chwilň 
porozmawiaĺ. Czapli nie podoba siň niechňĺ Evy do wszelakich rozrywek cielesnych, wiňc 
kaŨe Geraltowi iŜĺ do diabğa i pije dalej zarekwirowany spirytus, jednoczeŜnie wykrzykujŃc 
wolnoŜciowe okrzyki pijanym gğosem. 

Dallick Michelet – odnajdziemy go w chacie wdowy Gardenii. To podejrzane, Ũe w 
pierwszej z niŃ rozmowie opowie WiedŦminowi, jak jej smutno i samotnie, gdyŨ zmarğ 
niedawno jej mŃŨ. Natomiast w jej domu, w ğ·Ũku Ŝpi...tajemnicza postaĺ - „chory kuzyn”. 
Po otrzymaniu zadania, Geralt przyciŜnie wdowň w rozmowie, ta siň zmiesza, a z ğ·zka 
wstanie – krasnolud. W rozmowie z Dallickiem Micheletem WiedŦmin dowie siň, jak 
wyglŃdajŃ krasnoludzkie kobiety, i jak jest im razem dobrze z �*�D�U�G�H�Q�L������„Ta baba mnie nie 
puŜci, a i ja nie zamierzam siň nigdzie ruszaĺò. JeŜli w rozmowie Geralt przyciŜnie 
krasnoluda – dowie siň, Ũe ten nie chce iŜĺ do wojska. Woli juŨ iŜĺ w Ŝwiat. Ale, Ũe mu tu 
dobrze, to w zamian za milczenie zdradzi Geraltowi, Ũe Beo ma jego bardzo stary i zapewne 
cenny miecz, kt·ry znalazğ kiedyŜ w okolicach ruin. 

8. Kulminacja: �:�L�H�G�(�P�L�Q p·jdzie przekazaĺ zğe wieŜci Evie i Beo. W takiej sytuacji 
zaproponujŃ Geraltowi objňcie stanowiska Kapitana ich druŨyny. DadzŃ mu teŨ czas do 
namysğu, ale uŜwiadomiŃ, Ũe ĂdruŨyna bez kapitana nie ma szans, wiňc moŨe lepiej od razu 
siň poddaĺò. 

Geralt bňdzie musiağ rozwaŨyĺ sw·j wyb·r. MoŨe zechcieĺ przystŃpiĺ od razu do kt·rejŜ z 
druŨyn, albo – udaĺ siň do jedynej neutralnej osoby w wiosce po poradň! Dziadek bňdzie 
nieco niezadowolony z poczynaŒ �:�L�H�G�(�P�L�Q�D, poniewaŨ nie lubi Ũadnych mecz·w, festynów 
i spotkaŒ – pğoszŃ mu siň ryby. JeŜli �:�L�H�G�(�P�L�Q poprosi go jednak o pomoc, ten zgodzi siň i 



zapewni Geralta, aby o nic siň nie martwiğ i spokojnie odm·wiğ obu stronom. 

9. Konsekwencje wybor·w: Obie druŨyny, oraz �:�L�H�G�(�P�L�Q spotkajŃ siň na mecz na r·wnym 
terenie nieopodal ruin i przerwanego mostu (bliŨej rzeki). 

JeŜli Geralt zdecydowağ siň zostaĺ Kapitanem druŨyny Evy. Obie druŨyny stojŃ naprzeciw 
siebie. W pewnym momencie w pojawia siň Dziadek i zaczyna siň ulewa. Dziadek zğorzeczy 
na Ăchuligan·w pğoszŃcych rybyò. KaŨe im siň rozejŜĺ i dogadaĺ po dobroci, bo szczňku 
stali i jňk·w rannych tez nie znosi. Zagrozi wszystkim spuszczeniem potňŨnej ulewy i 
powodziŃ. Wszyscy rozejdŃ siň do dom·w. Eva i Beo pogodzŃ siň wstňpnie. �:�L�H�G�(�P�L�Q moŨe 
iŜĺ z �(�Y��, i odebraĺ nagrodň, kt·rŃ ta uczciwie mu zaproponuje, mimo ostatecznego fiaska. 
Bňdzie niŃ bliŨsza znajomoŜĺ (karta) oraz komponenty i eliksiry. Bňdzie teŨ m·gğ zawsze 
nocowaĺ i leczyĺ siň w wiosce. Beo nie bňdzie zğy na Geralta, ale teŨ nie bňdzie mu 
specjalnie wdziňczny. 

JeŜli Geralt zdecydowağ siň zostaĺ Kapitanem druŨyny Beo. Obie druŨyny stojŃ naprzeciw 
siebie. W pewnym momencie w pojawia siň Dziadek i zaczyna siň ulewa. Dziadek zğorzeczy 
na Ăchuligan·w pğoszŃcych rybyò. KaŨe im siň rozejŜĺ i dogadaĺ po dobroci, bo szczňku 
stali i jňk·w rannych tez nie znosi. Zagrozi wszystkim spuszczeniem potňŨnej ulewy i 
powodziŃ. Wszyscy rozejdŃ siň do dom·w. Eva i Beo pogodzŃ siň wstňpnie. �:�L�H�G�(�P�L�Q moŨe 
iŜĺ z Beo, i odebraĺ nagrodň, kt·rŃ ta uczciwie mu zaproponuje, mimo ostatecznego fiaska. 
Bňdzie niŃ sihill i jego historia oraz moŨliwoŜĺ nocowania i jedzenia w karczmie zawsze, 
kiedy tylko bňdzie tego potrzebowağ. Eva nie bňdzie zğa na Geralta, ale teŨ nie bňdzie mu 
specjalnie wdziňczna. Historia sihilla - Otmar Cranmer to syn Dennisa Cranmera. To jemu 
przypadğ w spadku rodowy miecz, jednak dziadek Dennis, zapomniağ widaĺ o tym pod 
wpğywem demencji , i Ăprzekazağò miecz Geraltowi. Otmar, wyrzekğszy siň przemocy, dağ 
sihilla mğodemu krasnoludowi  Dallickowi Micheletowi. Ten z kolei dağ go w zastaw Beo, 
aby nie wydağ go jego ziomkom na sğuŨbň wojskowŃ. 

JeŜli Geralt zdecydowağ siň zachowaĺ neutralnoŜĺ. Obie druŨyny stojŃ naprzeciw siebie. 
Geralt zaŜ z boku, przyglŃda siň wypadkom. W pewnym momencie w pojawia siň Dziadek i 
zaczyna siň ulewa. Dziadek zğorzeczy na Ăchuligan·w pğoszŃcych rybyò. KaŨe im siň rozejŜĺ 
i dogadaĺ po dobroci, bo szczňku stali i jňk·w rannych tez nie znosi. Zagrozi wszystkim 
spuszczeniem potňŨnej ulewy i powodziŃ. Nikt jednak nie wierzy Dziadkowi, co porzŃdnie 
go denerwuje. Zaczyna siň potňŨne gradobicie, kt·re niszczy wioskň i sprowadza lawinň na 
szlak handlowy. W obliczu klňski strony godzŃ siň. Dziadek rzuca tylko „zgoda buduje a 
niezgoda rujnuje – zapamiňtajcie to. I szanujcie starszych, nicponie!ò Wszyscy sŃ tak 
zağamani klňskŃ, Ũe ignorujŃ Geralta – majŃ wszak duŨo pracy. Do Geralta natomiast 
podejdzie Dziadek, i pocieszy Ăwnusiaò. Gdyby kiedyŜ potrzebowağ jakiejŜ pogody – moŨe 
go o to poprosiĺ. Nagroda chyba niezbyt praktyczna, ale c·Ũ – taka jest cena neutralnoŜci. 

 

Przygoda do gry WiedŦmin, wedğug autorskiego pomysğu spisana przez: 

Radosğaw Adamowicz (do publikacji: master_craftsman) 

�.�R�P�H�Q�W�D�U�]���$�U�W�X�U�D���*�D�Q�V�]�\���F�D�� 
 A teraz coŜ z zupeğnie innej beczki, scenariusz lekki, dowcipny, z plejadŃ barwnych postaci i 
szczerze zabawnego, rubasznego humoru. CağoŜĺ opowiedziana z duŨym przymruŨeniem oka, 
jednak jest to atut tej opowieŜci. Tekst ma jednak r·wnieŨ sğabsze strony – wybór dokonywany 
przez gracza ma charakter czysto kosmetyczny i nie bňdzie nam dane zobaczyĺ meczu 



krasnoludzkiego krykieta. W dodatku, mam paskudne podejrzenie, Ũe w cağej historii najlepiej bawi 
siň dziadek :-). 
Komentarz K�D�W�D�U�]�\�Q�\���.�X�F�]�\���V�N�L�H�M:  
Dowcipny, bardzo sympatyczny scenariusz, kt·ry przyjemnie siň czyta. DuŨym plusem sŃ 
nawiŃzania do Sagi, pomysğ rozwiŃzania konfliktu w wiosce przez partiň krykieta bardzo mnie 
rozbawiğ. Wymaga jednak solidnego dopracowania od strony zawiŃzania i prowadzenia akcji. 
Piszesz o wielu rzeczach, kt·re Geralt widzi w wiosce, ale nie ma Ũadnego pomysğu na to, jak 
graczowi to wszystko pokazaĺ: potrzebne sŃ scenki rodzajowe, odpowiednia dekoracja lokacji, 
wreszcie ciekawe zadania, zahaczajŃce o gğ·wne wŃtki historii. Musisz pamiňtaĺ o tym, Ũe historia 
powinna stopniowo ĂwciŃgaĺò gracza, postaci powinny same do niego przychodziĺ, popychaĺ 
fabuğň dalej. Gracz pozostawiony samemu sobie dziağa losowo, nigdy nie wiesz do kogo siň uda, z 
kim porozmawia w jakiej kolejnoŜci, itp. W tym scenariuszu brakuje mi pomysğu na poprowadzenie 
gracza. Poza tym, akcja rozgrywa siň wğaŜciwie wyğŃcznie na dialogach, jak na m·j gust  trochň za 
mağo tu walki i innych wyzwaŒ dla gracza. Mam teŨ zastrzeŨenia do wyboru: konsekwencje obrania 
r·Ũnych stron wğaŜciwie w og·le siň od siebie nie r·ŨniŃ. 
Zachňcam ciň do ponownego przemyŜlenia scenariusza, tkwi w nim duŨy potencjağ i jeŜli wğoŨysz 
w niego jeszcze trochň pracy, moŨe powstaĺ coŜ naprawdň interesujŃcego i zabawnego. 
 


