Przygoda na konkurs ,,Szkota Wiedzminska”.

,DO BOJU GERALT!”

Miejsce akcji: Mata wioska ,, Szczesliwa Dziura”. Lezy w niewielkiej odleglosci na potnoc
od Masywu Mahakamskiego. Utrzymuje kontakty z lezaca nieopodal krasnoludzka kolonia
gornicza ,,Bogata Gora”, ktorej jedyny szlak handlowy przebiega przez wioske.
Mieszkancy okolic styna podobno z uprawiania niezwyktej rozrywki — krasnoludzkiego
krykieta.

Bohaterowie opowiesci:

- Eva Dygger - kaptanka i charyzmatyczna przywodczyni wioskowej wspdlnoty. Jest
idealistka i uwaza, ze powinnoscia kazdego jest chroni¢ stabszych i pomaga¢ biedniejszym.
Walczy zaciekle z ludzkimi stabo$ciami, za jakie uwaza przede wszystkim pijanstwo,
rozwiaztos$¢ 1 nierdbstwo. Troszczy si¢ starannie o zdrowie fizyczne...i przekonania
wiesniakOw.

- Beo Rekkach — wilasciciel karczmy i jednocze$nie placowki posredniczacej w handlu z

., Bogatq gorq” Jest niezwykle bogaty, ale i postgpowy. Uwaza, ze wszelkie religie to tylko
odmienny sposob na biznes. Wyznaje zasadg, ze wygrywa sprytniejszy i silniejszy, ale nikt
nikomu nie broni wyznacza¢ sobie celow i je osiagac. Kiedys byt tez sottysem i zasadzca

., Szezesliwej Dziury” 1z jego kiesy wybudowano wszystkie chaty. Kiedy kupit chtopom
nowe narzedzia, a Ci wymienili je na spirytus, rzucit wszystko w diabty i przeniost si¢ do
karczmy.

- Dziadek — nikt w wiosce nie wie kim jest. Siedzi caly czas nad brodem i fowi ryby. Nikt
nie widzial nigdy aby jaka$ ztowil ani gdziekolwiek pracowat, a mimo to Dziadek od lat
zyje tak samo 1 ma si¢ dobrze. Najstarsi mieszkancy podejrzewaja, ze jest ptanetnikiem, albo
duchem rzeki.

- Otmar Cranmer zwany Bobo — szalony krasnolud mieszkajacy samotnie po$rod ruin na
potudnie od wioski. Wszyscy sig go boja, pono¢ nikt, kto chcial z nim porozmawiaé, nie
wrocit zywy. Wiesniacy unikaja ruin. Jest legendarnym graczem i bylym mistrzem
krasnoludzkiego krykieta.

- Dallick Michelet — krasnolud i kapitan krasnoludzkiej druzyny krykietowej. Ukrywa si¢ w
wiosce w piwniczce chaty wdowy Gardenii, ktorej bardzo przypadt do gustu. Jest pare
powoddw, dla ktérych Dallick spedza czas w wiosce. Jednym z nich jest wdowa Gardenia,
najwazniejszym zas$ przydziat do Mahakamskiego Regimentu Ekspedycyjnego, ktory dostat
niedawno. Dallick jednak nie ma zamiaru iS¢ do wojska, wigc nie wychyla nosa z chaty.

- Czapla — chlop jak tur, rgbajto i pijak. W wolnych chwilach kowal i kapitan wioskowej
druzyny krasnoludzkiego krykieta.

Zarys przygody:
Historia opowiada o sporze handlowym o cfa, ktory powstal z odmiennych §wiatopogladow

przywodcdw dwdch bliskich sobie spotecznosci. Poniewaz brak rozwiazania sporu szkodzit
wszystkim — postanowili rozwiaza¢ spor ,,po m¢sku”, jednak w specyficzny, pokojowy



sposob. Nie zmienia to faktu, Ze nikt nie chce przegra¢. Obie strony nie cofng si¢ przed
przekupstwem, podstgpem, czy wybiciem paru zgbow, aby odnie$¢ zwycigstwo. W to
wszystko wkracza Geralt — nowa i silna karta do wykorzystania w rozgrywce migdzy

., Dziurq” a ,,Gorq”. Czy WiedZminowi uda si¢ unikna¢ trudnych wybordw i utrze¢ przy
okazji nosa manipulatorom? Czy tez zostanie potraktowany instrumentalnie przez jedna ze
stron, za sowita nagroda oczywiscie? Zobaczmy!

Mapa lokacji.

Wioska ,,Szczes$liwa Dziura”

Legenda:

1.Karczma. Placowka handlowa Beo Rekkacha

2.Dom kaptanki Evy Dygger. Spirytus.Pijany kowal Czapla.

3.Echinopsy

4.Dziadek

5.Dom wdowy Gardenii. Ukrywajacy si¢ Dallick Michelet.

6.Ruiny. Upiory. Szalony Otmar Cranmer.

7.Dom kowala Czapli. Zona nie ma pojecia, gdzie jest jej maz.

. Wprowadzenie: Geralt otrzymat list od swojego znajomka z Mahakamu, Dennisa
Cranmera, ze ten: ,,Umierajacym bedac, zapisuje Ci w spadku prawdziwy rodowy skarb —
moj sihill, aby si¢ w Twoich rekach przyjacielu przystuzyt - na pohybel wszystkim
skurwysynom tego $wiata. Odbidr wylacznie osobisty, bo cheg Cig jeszcze zobaczy¢ i
wypi¢ butelczyng spirytusu zanim trzewia wyjedza mi robaki i insze paskudztwo. Adres:
Gora Carbon, Mahakam. Pyta¢ o Dennisa Cranmera, kapitana gwardii”. Tak si¢ sktada, ze
najblizszy szlak wiedzie wlasnie przez Szczesliwg Dziure. Wiedzmin wkracza do wioski,
gdzie w karczmie zaczepia go Beo Rekkach i opowiada mu o swoich trudnosciach. Prowadzi
punkt handlowy, gdzie przybywaja ludzkie i krasnoludzkie karawany i wymieniaja rozmaite
towary. Jednak wioskowa kaptanka podwyzszyta ostatnio myto tak bardzo, ze wigkszo$¢



kupcéw zmienila szlak, a on ponosi straty. Ponadto posadzita na szlaku echinopsy, ktore sa
istnym utrapieniem, poniewaz podwyzszaja koszty karawan o wigksza ochrong. Da nam
zadanie pozbycia si¢ echinopsdw, za co zaptaci godziwa sumg. Poprosi tez, aby Wiedzmin
sprobowal przemoéwi¢ Evie do rozsadku. Obiecuje, ze go ozltoci, jesli kupcy powroca.

Kiedy Geralt wkroczy do wioski — moze uznac, ze ludzie sa biedni, lecz szczgsliwi.
Mieszkancy glosza wolno$ciowe hasta, i motywuja si¢ do cigzszej pracy i pomocy innym ,a
takze potepiaja glosno ludzkie stabosci. Eva Dygger przyjmie Wiedzmina w chacie soltysa,
ktora jednoczes$nie jest szpitalem dla ludzi z wioski i okolic. Wyjasni funkcjonowanie
spotecznos$ci — ideaty braterstwa, rownosci i wyrzeczenia si¢ grzechow i uciech fizycznych.
Poskarzy si¢ na nieudolnego skapca Beo, ktory wykorzystuje swoja pozycje¢ dla
egoistycznego bogacenia si¢. Poniewaz odmowit dotacji na rozbudowe szpitala w wiosce,
zasiala na szlaku echinopsy. Jesli Wiedzmin, zainspirowany przez Beo, zapyta czy nie
mogliby si¢ jako$ dogadaé, ustyszy, ze nie jemu sadzi¢ strony, skoro sam jest po jednej i
przychodzi od Beo. Jednak poradzi, ze jest kto$ neutralny, kto mégltby zaproponowac
wyjscie. Odesle Geralta do Dziadka.

Ten narzeka, ze mu si¢ haczyki na wedke skonczyty, ale ,,ruchliwe drzewa maja dobre kolce
na haczyki”. Oczywiscie chodzi o echinopsy. Po przyniesieniu mu kolcow, odpowie, ze wie,
jaki ma problem. Zaproponuje, aby mieszkancy rozegrali migdzy soba mecz
krasnoludzkiego krykieta, a zwycigzca byt gora w sporze.

Rozwinigcie I: Wiedzmin zaproponuje obu stronom rozwiazanie Dziadka, a te zgodza sig,
przy okazji prébujac podkupi¢ Geralta, aby im pomogt. Okaze sig, ze krasnoludzki krykiet
byl niegdy$ bardzo popularna rozrywka, ale, ze gracze czgsto wracali ze spotkan potamani,
$mierdzacy gorzalka i bez grosza w sakiewkach, to kobiety powoli wybily swoim mgzom
uczestnictwo w grze, a tym samym tradycja mocno podupadia.

Beo Rekkach poprosi Geralta 0 pomoc — co prawda pracuje w okolicach paru krasnoludow,
a 1jego ludzie znaja si¢ na rzeczy, i mogtby wzia¢ ich do druzyny, ale chlopcom brakuje
motywacji. Tak si¢ sktada, Zze goscita tu niedawno krasnoludzka karawana, ktéra miata
dowiez¢ mu zapas spirytusu do karczmy. Jednak wsiowi ludzie zarekwirowali towar na
poczet cel 1 innych opfat. Jesli Geralt moglby przynie$¢ mu 11 butelek tego zacnego trunku,
udaloby si¢ zorganizowa¢ druzyng. Da mu wskazowke, ze jesli chodzi o poszukiwania
rozmaitych zakazanych w wiosce towarow, to, jak wiedza wszyscy — najciemniej jest pod
latarnia. Geralt faktycznie znajdzie spirytus w piwniczce domu kaptanki, za jego
przyniesienie dostanie pieniadze i nastgpne zlecenia.

Eva Dygger — rowniez bedzie chciata pomocy Wiedzmina w wygraniu partii tej ,,ohydnej i
wulgarnej gry”. Zaoferuje mu darmowe eliksiry oraz zaapeluje do jego poczucia wspdlnoty
z biedakami i cierpiacymi. Jesli odpowiednio to rozegramy, w finale zdobgdziemy takze jej
Hkarte”. Sprawa wyglada tak, ze wie$niacy sa stabsi fizycznie oraz mato znaja taktyki i
podstepy stosowane w krasnoludzkim krykiecie. Kiedys w dawnych czasach mieszkat w
wiosce krasnolud, ktorego wszyscy wotali Bobo. Propagowat tu te gorskie barbarzynskie
obyczaje, rozpijat chlopéw no i gral w krykieta. Podobno byt kiedy$ mistrzem w tej grze.
Moglby pomdc i trenowaé wiesniakow. Niestety kaptanka kiedys$ przesadzita w
uswiadamianiu mu jego prézniaczej i pelnej grzechu egzystencji. Krasnolud chyba lekko
oszalat z poczucia winy i zostat pustelnikiem. Sypia w ruinach na potudniu wioski, ale jest
to miejsce niebezpieczne, i nikt nie chce si¢ tam zapuszcza¢. Geralt w drodze do ruin
zostanie zaatakowany przez duza grupg upioréw — zapewne wynik oddzialywania wyrzutow
sumienia krasnoluda. Bobo — porzucit przeszlos¢ i nie chce aby go tak nazywac i nie bedzie
rozmawiat z ,,grzesznikami”, chyba, ze potrafia go do tego po mesku przekonac.



Wiedzminowi nie pozostanie nic innego, jak trzykrotnie pobi¢ krasnoluda na pigsci.
Pokonany, przedstawi si¢ pelnym mianem, i zgodzi si¢ pomoc wiesniakom. Za pomoc
kaptanka ofiaruje mu parg eliksirow i komponentow.

Rozwiniecie II:

Beo Rekkach zndw poprosi Geralta 0 pomoc — najlepszy gracz, ktory terminowat u niego
jako skryba - Dallick Michelet — zniknat. Podobno ostatnio widziano go par¢ dni temu na
drodze do wioski, jednak nie wrocit dotad. Mozliwe, ze co$ mu si¢ stato. Ponadto pono¢
Dziadek umie wptywac na pogodg i chmury. Znajomy kupiec z Carbonu podobno zaméwit
kiedy$ u niego napis z chmur, informujacy na Wyzimskich targach o jego manufakturze
wyrabiajacej skrzynie i zamki. Poprosi Geralta, aby wypytal Dziadka o podobny napis,
zagrzewajacy druzyne do boju.

Eva Dygger — zleci Geraltowi nowe misje: zadania od Evy to — pomoc w odnalezieniu
bytego kapitana wioskowej druzyny — kowala Czapli, ktérego wystata parg dni temu aby
pobrat clo od krasnoludzkiej karawany. Niestety nie wrocit dotad, i podejrzewa, ze Beo
maczatl w tym palce. Ponadto styszala, ze Dziadek umie wptywac na pogodg i chmury —
zeszlego lata w czasie suszy chlopi z sasiedniej wsi zaplacili mu, aby ochronit chmurami ich
pola, ale sprowadzi¢ deszczu juz nie chcial. Eva poprosi Geralta, aby wypytat Dziadka o
podobny napis, zagrzewajacy druzyne¢ do boju.

Dziadek — zaprzeczy aby cokolwiek kiedykolwiek wywotal, no chyba, ze kiedys$ w
miodosci, jak byt jeszcze sprawny. Czyli wy$smieje propozycje Geralta.

Czapla — znajdziemy go w piwniczce w domu Evy, schowanego za beczkami. Jesli Geralt
znajdzie go lezacego wczesniej, przed zadaniem, stwierdzi, ze chyba tak to wyglada zala¢
si¢ w trupa. Po otrzymaniu zadania — otrzezwieje na tyle, aby moc z nim chwilg
porozmawiac. Czapli nie podoba si¢ niech¢¢ Evy do wszelakich rozrywek cielesnych, wigc
kaze Geraltowi i§¢ do diabla i pije dalej zarekwirowany spirytus, jednoczesnie wykrzykujac
wolnosciowe okrzyki pijanym glosem.

Dallick Michelet — odnajdziemy go w chacie wdowy Gardenii. To podejrzane, ze w
pierwszej z nig rozmowie opowie Wiedzminowi, jak jej smutno i samotnie, gdyz zmart
niedawno jej maz. Natomiast w jej domu, w 16zku $pi...tajemnicza postac - ,,chory kuzyn”.
Po otrzymaniu zadania, Geralt przyci$nie wdowg w rozmowie, ta si¢ zmiesza, a z t6zka
wstanie — krasnolud. W rozmowie z Dallickiem Micheletem WiedZzmin dowie sig, jak
wygladaja krasnoludzkie kobiety, i jak jest im razem dobrze z Gardeniq. ,,Ta baba mnie nie
pusci, a i ja nie zamierzam si¢ nigdzie rusza¢”. Jesli w rozmowie Geralt przycis$nie
krasnoluda — dowie sig, ze ten nie chce i$¢ do wojska. Woli juz iS¢ w §wiat. Ale, ze mu tu
dobrze, to w zamian za milczenie zdradzi Geraltowi, ze Beo ma jego bardzo stary i zapewne
cenny miecz, ktory znalazt kiedy$ w okolicach ruin.

Kulminacja: Wiedzmin pojdzie przekazac zle wiesci Evie i Beo. W takiej sytuacji
zaproponuja Geraltowi objgcie stanowiska Kapitana ich druzyny. Dadza mu tez czas do
namystu, ale u§wiadomia, ze ,,druzyna bez kapitana nie ma szans, wigc moze lepiej od razu
si¢ poddac”.

Geralt bedzie musiat rozwazy¢ swoj wybor. Moze zechcie¢ przystapi¢ od razu do ktorejs z
druzyn, albo — udac si¢ do jedynej neutralnej osoby w wiosce po porade! Dziadek bedzie
nieco niezadowolony z poczynan WiedZmina, poniewaz nie lubi zadnych meczow, festyndw
i spotkan — plosza mu si¢ ryby. Jesli Wiedzmin poprosi go jednak o pomoc, ten zgodzi sig i



zapewni Geralta, aby o nic si¢ nie martwil i spokojnie odméwit obu stronom.

9. Konsekwencje wyborow: Obie druzyny, oraz Wiedzmin spotkaja si¢ na mecz na rbwnym
terenie nieopodal ruin i przerwanego mostu (blizej rzeki).

Jesli Geralt zdecydowat si¢ zosta¢ Kapitanem druzyny Evy. Obie druzyny stoja naprzeciw
siebie. W pewnym momencie w pojawia si¢ Dziadek i zaczyna si¢ ulewa. Dziadek ztorzeczy
na ,.chuliganow ploszacych ryby”. Kaze im si¢ rozejs¢ i dogada¢ po dobroci, bo szczgku
stali 1 jgkow rannych tez nie znosi. Zagrozi wszystkim spuszczeniem potgznej ulewy i
powodzia. Wszyscy rozejda si¢ do domow. Eva i Beo pogodza si¢ wstepnie. Wiedzmin moze
i8¢ z Evq, 1 odebra¢ nagrodg, ktora ta uczciwie mu zaproponuje, mimo ostatecznego fiaska.
Bedzie nia blizsza znajomos¢ (karta) oraz komponenty i eliksiry. Bedzie tez mogt zawsze
nocowac i leczy¢ si¢ w wiosce. Beo nie bedzie zty na Geralta, ale tez nie bedzie mu
specjalnie wdzigczny.

Jesli Geralt zdecydowat si¢ zosta¢ Kapitanem druzyny Beo. Obie druzyny stoja naprzeciw
siebie. W pewnym momencie w pojawia si¢ Dziadek i zaczyna si¢ ulewa. Dziadek ztorzeczy
na ,,chuliganow ploszacych ryby”. Kaze im sig rozejs$¢ i dogada¢ po dobroci, bo szczeku
stali 1 jgkow rannych tez nie znosi. Zagrozi wszystkim spuszczeniem potgznej ulewy i
powodzia. Wszyscy rozejda si¢ do domow. Eva i Beo pogodza si¢ wstepnie. Wiedzmin moze
i8¢ z Beo, i odebra¢ nagrodg, ktora ta uczciwie mu zaproponuje, mimo ostatecznego fiaska.
Bedzie nia sihill i jego historia oraz mozliwo$¢ nocowania i jedzenia w karczmie zawsze,
kiedy tylko bedzie tego potrzebowat. Eva nie bgdzie zta na Geralta, ale tez nie bedzie mu
specjalnie wdzigczna. Historia sihilla - Otmar Cranmer to syn Dennisa Cranmera. To jemu
przypadt w spadku rodowy miecz, jednak dziadek Dennis, zapomniat wida¢ o tym pod
wplywem demencji, i ,,przekazal” miecz Geraltowi. Otmar, wyrzeklszy si¢ przemocy, dat
sihilla mlodemu krasnoludowi Dallickowi Micheletowi. Ten z kolei dat go w zastaw Beo,
aby nie wydat go jego ziomkom na stuzbg wojskowa.

Jesli Geralt zdecydowat si¢ zachowac¢ neutralnos¢. Obie druzyny stoja naprzeciw siebie.
Geralt za$ z boku, przyglada si¢ wypadkom. W pewnym momencie w pojawia si¢ Dziadek i
zaczyna si¢ ulewa. Dziadek ztorzeczy na ,,chuliganow ploszacych ryby”. Kaze im si¢ rozejs¢
i dogadac¢ po dobroci, bo szczgku stali i jgkéw rannych tez nie znosi. Zagrozi wszystkim
spuszczeniem poteznej ulewy i powodzia. Nikt jednak nie wierzy Dziadkowi, co porzadnie
go denerwuje. Zaczyna si¢ potezne gradobicie, ktore niszczy wioske i sprowadza lawing na
szlak handlowy. W obliczu klgski strony godza si¢. Dziadek rzuca tylko ,,zgoda buduje a
niezgoda rujnuje — zapamicgtajcie to. I szanujcie starszych, nicponie!” Wszyscy sa tak
zatamani klgska, ze ignoruja Geralta — maja wszak duzo pracy. Do Geralta natomiast
podejdzie Dziadek, i pocieszy ,,wnusia”. Gdyby kiedys$ potrzebowat jakiej$ pogody — moze
go o to poprosi¢. Nagroda chyba niezbyt praktyczna, ale c6z — taka jest cena neutralnosci.

Przygoda do gry Wiedzmin, wedlug autorskiego pomystu spisana przez:
Radostaw Adamowicz (do publikacji: master craftsman)

Komentarz Artura Ganszynca:

A teraz co$ z zupehie innej beczki, scenariusz lekki, dowcipny, z plejada barwnych postaci i
szczerze zabawnego, rubasznego humoru. Cato$¢ opowiedziana z duzym przymruzeniem oka,
jednak jest to atut tej opowie$ci. Tekst ma jednak rowniez stabsze strony — wybdr dokonywany
przez gracza ma charakter czysto kosmetyczny i nie bedzie nam dane zobaczy¢ meczu



krasnoludzkiego krykieta. W dodatku, mam paskudne podejrzenie, ze w calej historii najlepiej bawi
si¢ dziadek :-).

Komentarz Katarzyny Kuczynskiej:

Dowcipny, bardzo sympatyczny scenariusz, ktory przyjemnie si¢ czyta. Duzym plusem sa
nawigzania do Sagi, pomyst rozwiazania konfliktu w wiosce przez parti¢ krykieta bardzo mnie
rozbawit. Wymaga jednak solidnego dopracowania od strony zawiazania i prowadzenia akcji.
Piszesz o wielu rzeczach, ktore Geralt widzi w wiosce, ale nie ma zadnego pomystu na to, jak
graczowi to wszystko pokazaé: potrzebne sa scenki rodzajowe, odpowiednia dekoracja lokacji,
wreszcie ciekawe zadania, zahaczajace o gtdéwne watki historii. Musisz pamigta¢ o tym, ze historia
powinna stopniowo ,,wciaga¢” gracza, postaci powinny same do niego przychodzi¢, popychaé
fabule dalej. Gracz pozostawiony samemu sobie dziata losowo, nigdy nie wiesz do kogo si¢ uda, z
kim porozmawia w jakiej kolejnosci, itp. W tym scenariuszu brakuje mi pomystu na poprowadzenie
gracza. Poza tym, akcja rozgrywa si¢ wlasciwie wytacznie na dialogach, jak na moj gust trochg za
matlo tu walki i innych wyzwan dla gracza. Mam tez zastrzezenia do wyboru: konsekwencje obrania
réznych stron wlasciwie w ogdle si¢ od siebie nie roznia.

Zachgcam cig do ponownego przemyslenia scenariusza, tkwi w nim duzy potencjat i jesli wlozysz
W niego jeszcze trochg pracy, moze powsta¢ co$ naprawdg interesujacego i zabawnego.



