Przygoda na konkurs ASzkoga WiedFmiEskao.
»,DO BOJU GERALTY!”

1. Miejsce akcji: Maja wioska A6]F] O L ZD. LplyXmndwielkiej odlegjoSci na p-jnoc
od Masywu Mahakamskiegoltrzymuje kontakty z leUNcN nieopodal krasnoludzkN koloniN
g-rniczN ,Bogata Gora”, kt-rej jedyny szlak handlowy przebiega przez wioski.
MieszkaCEcy okolic sjynN podobno z uprawiania niezwykiej rozrywki — krasnoludzkiego
krykieta.

2. Bohaterowie opowieSci:

- Eva Dygger- kapganka i charyzmatyczna przyw - dczyni wioskowej wsp - Inoty. Jest
idealigkN i uwala, Ue powmnoSuN kaldego jest chronil sfabszych i pomagal biedniejszym.
Walczy zaciekle z ludzkimi sjaboSciami, za jakie uwala przede wszystkim pijaEstwo,
rozwiNzgoSI i nier - bstwo. Troszczy sifi starannie o zdrowie fizyczne...i przekonania
wieSniakow.

- Beo Rekkach wiaSciciel karczmy i jednoczeSnie plac-wki poSredniczNcej w handlu z
A% R JD W Jestylgzviykle bogaty, ale i postiipowy. Uwala, Ue wszelkie religie to tylko
odmienny spos-b na biznes. Wyznaje zasadn, Ue wygrywa sprytniejszy i silniejszy, ale nikt
nikomu nie broni wyznaczal sobie cel-w i je osiNgal. Kiedy$ byi tel sojtysem i zasad¥cN
A6]F] OL ZH Nz jddo Xiesy wybudowano wszystkie chaty. Kiedy kupij chjopom
nowe narzidzia, a Ci wymienili je na spirytus, rzucij wszystko w diabgy i przeni-sj siit do
karczmy.

- Dziadek— nikt w wiosce nie wie kim jest. Siedzi cajy czas nad brodem i jowi ryby. Nikt
nie widziaj nigdy aby jakNS zjowij ani gdziekolwiek pracowaj, a mimo to Dziadekod lat
Uyje tak samo i ma sifi dobrze. Najstarsi mieszkaEcy podejrzewajN, Ue jest pianetnikiem, albo
duchem rzeki.

- Otmar CranmezwanyBobo-szalony krasnolud mieszkajNcy samotnie poSr-d ruin na
pogudnle od wioski. Wszyscy sifi go bojN, ponol nikt, kto chciaj z nim porozmawial, nie
wr - cij Oywy. WieSniacy unikajN ruin. Jest legendarnym graczem i byjym mistrzem
krasnoludzkiego krykieta.

- Dallick Michelet— krasnolud i kapitan krasnoludzkiej drulyny krykietowej. Ukrywa sifi w
wiosce w piwniczce chatwdowy Gardenijikt-rej bardzo przypadj do gustu. Jest pari
powodow, dla ktéryctDallick spiidza czas w wiosce. Jednym z nich jest wdowa Gardenia
najwalniejszym za$ przydziaj do Mahakamskiego Regimentu Ekspedycyjnkgoy dostaj
niedawno Dallick jednak nie ma zamiaru iSI do wojska, wific nie wychyla nosa z chaty.

- Czapla— chjop jak tur, riibajo i pijak. W wolnych chwilach kowal i kapitan wioskowej
drulyny krasnoludzkiego krykieta.

3. Zarys przygody:
Historia opowiada o sporze handlowym o cia, kt-ry powstaj z odmiennych SwiatopogINd - w

przywodcdw dwdch bliskich sobie @pcznosci. Poniewal brak rozwilzania sporu szkodzij
wszystkim— postanowili rozwiNzal sp-r Apo miiskuo, jednak w specyficzny, pokojowy



spos-b. Nie zmienia to faktu, Ue nikt nie chce przegral. Obie strony nie cofnN sif przed
przekupstwem, podstfipem, czy wybiciem paru ziib - w, aby odnieST zwycifistwo. W to
wszystko wkracz&eralt—nowa i silna karta do wykorzystania w rozgrywce mifidzy
A'ILX @ ,*yU Czy Wiedfminowi uda sifi uniknNT trudnych wybor-w i utrzel przy
okazji nosa manipulatorom? Czy tel zostanie potraktowany instrumentalnie przez jednN ze
stron, za sowitN nagrodN oczywiScie? Zobaczmy!

. Mapa lokaciji.

Wioska ASzczniSliwa Dziurad

Legenda:

1.Karczma. Placowka handlovigeoRekkacha

2.Dom kapjanki Evy Dygger Spirytus.Pijany kowaCzapla.

3.Echinopsy

4.Dziadek

5.Dom wdowy Gardenii. Ukrywaijlcy sifi Dallick Michelet

6.Ruiny. Upiory. SzalonptmarCranmer

7.DomkowalaCzapli.#ona nie ma pojficia, gdzie jest jej mNU.

. WprowadzenieGeralt otrzymaj list od swojego znajomka z MahakamuDennisa
Cranmera e ten: AUmierajNcym biidic, zapisujii Ci w spadku prawdziwy rodowy skarb —
m-j sihill, aby sifi w Twoich riikach przyjacielu przysjulyj - na pohybel wszystkim
skurwysynom tego Swiata. Odbi-r wyiNcznie osobisty, bo chen Cif jeszcze zobaczyl i

wypil butelczynfi spirytusu zanim trzewia wyjedzN mi robaki i insze paskudztwo. Adres:
Gora Carbon Mahakam Pytal o DennisaCranmera kapitana gwardiio. Tak sifi skjada, Ue
najblilszy szlak wiedzie wiaSnie przez 6 ]F] OLZ WiedFin wkracza do wioski,
gdzie w karczmie zaczepgoBeo Rekkachopowiada mu o swoich trudnoSciach. Prowadzi
punkt handlowy, gdzie przybywajN ludzkie i krasnoludzkie karawany i wymieniajN rozmaite
towary. Jednak wioskowa kapjanka podwylszyia ostatnio myto tak bardzo, Ue wirkszoST



kupc-w zmienija szlak, a on ponosi straty. Ponadto posadzifa na szlaku echinopsy, kt-re sN
istnym utrapieniem, poniewal podwyUszajN koszty karawan o wifikszN ochronfi. Da nam

zadanie pozbycia sifi echinops-w, za co zapiaci godziwN sumfi. Poprosi tel, aby :LHG (P L Q
spr- bowaj przem-wil Eviedo rozsNdku. Obiecuje, Ue go ozjoci, jeSli kupcy powr - cN.

Kiedy Geraltwkroczy do wioski- moUe uznal, Ue ludzie s biedni, lecz szcziSliwi.
Mieszkakcy ggoszN wolnoSciowe hasga, i motywujN siit do cifiliszej pracy i pomocy innym ,a
takle potnplaJN gioSno ludzkie sjaboSci. Eva Dyggerprzyjmie : L H G ( Pw.dRabie soitysa,
kt-ra JednoczeSnle jest szpitalem dla ludzi z wioski i okolic. WyjaSni funkcjonowanie
spojecznoSci — ideafy braterstwa, r-wnoSci i wyrzeczenia sii grzech-w i uciech fizycznych.
Poskarly sif na nieudolnego skNpca Beq kt-ry wykorzystuje swojN pozycjri dla
egoistycznego bogacenia sifi. Poniewal odm-wij dotacji na rozbudown szpitala w wiosce,
zasiaga na szlaku echinopsy. JeSli :LHG (, Rzaiggpirowany przeBeqg zapyta czy nie
mogliby sifl jakoS$ dogadal, usjyszy, Ue nie jemu sNdzil strony, skoro sam jest po jednej i
przychodzi odBea Jednak poradzi, Ue jest kto$ neutralny, kto m-giby zaproponowal
wyjScie. OdeSle Geraltado Dziadka

Ten narzeka, Ue mu sifi haczyki na wiidki skoGczyijy, ale Aruchliwe drzewa majN dobre kolce
na haczykio. OczywiScie chodzi o echinopsy. Po przyniesieniu mu kolc-w, odpowie, Ue wie,
jaki ma problem. Zaproponuje, aby mieszkaEcy rozegrali mifidzy sobN mecz
krasnoludzkiego krykieta, a zwyciiizca byj g-rN w sporze.

. Rozwinificie I: Wied¥min zaproponuje obu stronom rozwilzanie Dziadka a te zgodzN sif,

przy okazji pr- bujNc podkupil' Geralta, aby im pom-gi. Okale sifi, Ue krasnoludzki krykiet
byg nlegdyS bardzo popularnN rozrywkN, ale, Ue gracze czfisto wracali ze spotkaE pogamani,
SmierdzNcy gorzaikN i bez grosza w sakiewkach, to kobiety powoli wybify swoim milom

uczestnictwo w grze, a tym samym tradycja mocno podupadga.

BeoRekkactpoprosiGeraltao pomoc- co prawda pracuje w okolicach paru krasnoludéw,
a i jego ludzie znajN sifi na rzeczy, i m-ggby wziNT ich do drulyny, ale chjopcom brakuje
motywacji. Tak sif sk{ada, Ue goScifa tu niedawno krasnoludzka karawana, kt-ra miaja

dowieFI mu zapas spirytusu do karczmy. Jednak wsiowi ludzie zarekwirowali towar na

poczet cej i innych opiat. JeSli Geralt m- giby przynieSI mu 11 butelek tego zacnego trunku,
udajoby sifl zorganizowal drulynii. Da mu wskaz - wki, Ue jeSli chodzi o poszukiwania
rozmaitych zakazanych w wiosce towar-w, to, jak wiedzN wszyscy — najciemniej jest pod
latarniN. Geralt faktycznie znajdzie spirytus w piwniczce domu kapjanki, za jego

przyniesienie dostanie pieniNdze i nastiipne zlecenia.

EvaDygger— r-wniel biidzie chciaja pomocy WiedTmina w wygraniu partii tej Aohydnej i
wulgarnej gry”. Zaoferuje mu darmowe eliksiry oraz zaajeedio jego poczucia wspolnoty
z biedakami i C|erp|Ncym| Jedli odpowiednio to rozegramy, w finale zdobidziemy takUe jej
Akartio. Sprawa wyglNda tak, Ue wieSniacy sN sjabsi fizycznie oraz majo znajN taktyki i
podstripy stosowane w krasnoludzkim krykiecie. KiedyS w dawnych czasach mieszkaj w
wiosce krasnolud, kt-rego wszyscy wogali Boba Propagowaj tu te g- rskie barbarzyEskie
obyczaje, rozpijaj chjop-w no i graj w krykieta. Podobno byj kledyS mistrzem w tej grze.

M - giby pom-c i trenowal wieSniak - w. Nlestety kapianka kiedyS przesadzifa w
uSwiadamianiu mu jego pr-Uniaczej i pejnej grzechu egzystencji. Krasnolud chyba lekko
oszalaj z poczucia winy i zostaj pustelnikiem. Sypia w ruinach na pojudniu wioski, ale jest
to miejsce niebezpieczne, i nikt nie chce sif tam zapuszczal. Geraltw drodze do ruin
zostanie zaatakowany przez dulN grupii upior - w —zapewne wynik oddziajywania wyrzut - w
sumienia krasnolud&®obo— porzucij przeszjoSI i nie chce aby go tak nazywal i nie biidzie
rozmawiaj z Agrzesznikamio, chyba, Ue potrafiN go do tego po miisku przekonal.



Wied¥minowi nie pozostanie nic innego, jak trzykrotnie pobil krasnoluda na pinsci.
Pokonany, przedstawi siit pejnym mianem, i zgodzi sii pom- ¢ wieSniakom. Za pomoc
kapjanka ofiaruje mu pari eliksir-w i komponent - w.

. Rozwinincie II:

Beo Rekkacknow poprosi Geralta o pomecnajlepszy gracz, kt-ry terminowaj u niego
jako skryba- Dallick Michelet— znian@. Podobno ostatnio widziano go pari dni temu na
drodze do wioski, jednak nie wr- cij dotNd. Molliwe, Je co$ mu sifi stajo. Ponadto ponol
Dziadekumie wpjywal na pogodhi i chmury. Znajomy kupiec z Carbonupodobno zam- wig
kiedysS u niego napis z chmur, informujNcy na Wyzimskich targach o jego manufakturze
wyrablaJNceJ skrzynie i zamki. Poprosi Geralta aby wypytaj Dziadkao poddny napis,
zagrzewajNcy drulynii do boju.

Eva Dygger- zleci Geraltowinowe misje: zadania odvyto — pomoc w odnalezieniu
byjego kapitana wioskowej drulyny — kowalaCzapli kt-rego wys{aga parfi dni temu aby
pobraj cjo od krasnoludzkiej karawany _Niestety nie wr-cij dotNd, i podejrzewa, Ue Beo
maczaj w tym palce. Ponadto siyszaja, Je Dziadekumie wpjywal na pogodii i chmury —
zesziego lata w czasie suszy chjopi z sNsiedniej wsi zapjacili mu, aby ochronij chmurami ich
pola, ale sprowadzil deszczu jull nie chciaj. Evapoprosi Geralta, aby wypytaj Dziadkao
podobny napis, zagrzewajNcy drulynfi do boju.

Dziadek- zaprzeczy aby cokolwiek kiedykolwiek wywogag, no chyba, Ue kiedyS w
mjodoSci, jak byi jeszcze sprawny. Czyli wySmieje propozycjii Geralta.

Czapla—znajdziemy go w piwniczce w domEvy, schowanego za beczkami. JeSli Geralt
znajdzie go lelNcego wczeSniej, przed zadaniem, stwierdzi, Ue chyba tak to wygINda zalal
sift w trupa. Po otrzymaniu zadania — otrzefwieje na tyle, aby m-c z nim chwili
porozmaW|aI Czapl nie podoba sif niechiil Evydo wszelakich rozrywek cielesnych, winc
kale Geraltowi iSI do diabia i pije dalej zarekwirowany spirytus, jednoczeSnie wykrzykujNc
wolnoSciowe okrzyki pijanym giosem.

Dallick Michelet— odnajdziemy go w chacie wdowy Gardenia fodejrzane, Ue w

pierwszej z niN rozmowie opowie WiedTminowi, Jak jej smutno i samotnie, gdyl zmar§
niedawno jej mNU. Natomiast w jej domu, w §-Uku Spi...tajemnicza postal - ,chory kuzyn”.

Po otrzymaniu zadania, Geralt przyciSnie wdowri w rozmowie, ta sifi zmiesza, a z §- zka
wstanie— krasnolud. W rozmowie Ballickiem MicheletenWied¥min dowie sin, jak
wygINdaJN krasnoludzkie kobiety, i jak jest im razem dobrze z * D U G HTalbaba mnie nie
puSci, a i ja nie zamierzam sifi nigdzie ruszalo. JeSli w rozmowie Geralt przyC|Sn|e
krasnoluda- dowie sif, Ue ten nie chce iST do wojska. Woli jul iST w Swiat. Ale, Ue mu tu
dobrze, to w zamian za milczenie zdradzi Geraltowi, Je Beoma jego bardzo stary i zapewne
cenny miecz, kt- ry znalazj kiedyS w okolicach ruin.

. Kulminacja: : L H G ( p-ljd@e przekazal zje wieSci Eviei Beo.W takiej sytuacii
zaproponuj Geraltowiobjicie stanowiska Kapitanaich drulyny. DadzN mu tel czas do
namysiu, ale uSwiadomiN, Ue Adrulyna bez kapitana nie ma szans, wiric mole lepiej od razu
sin poddalo.

Geraltbfidzie musiaj rozwalyl sw-j wyb-r. Mole zechciel przystlpil od razu do kt-rejs z
drulyn, albo — udal siit do jedynej neutralnej osoby w wiosce po poradii! Dziadekbiidzie
nieco niezadowolony z poczyna€ : L H G ( P po@dwal nie lubi Uadnych mecz-w, festynéw
i spotkaCE — pioszN mu sif ryby. JeSli : L H G ( Polpr@si go jednak o pomoc, ten zgodzi sifi i



zapewniGeralta aby o nic sifi nie martwi( i spokojnie odm-wij obu stronom.

. Konsekwencje wybor -w: Obie drullyny, oraz 'LHG( BpbtkajN sift na mecz na r-wnym
terenie nieopodal ruin i przerwanego mostu (bliUej rzeki).

JeSli Geralt zdecydoway sif zostal Kapitanemdrulyny Evy. Obie drulyny stojN naprzeciw
siebie. W pewnym momencie w pojawia siit Dziadeki zaczyna sifi ulewa. Dziadekzjorzeczy
na Achuligan-w pioszNcych rybyo. Kale im siii rozejSI i dogadal po dobroci, bo szcziiku

stali i jiik-w rannych tez nie znosi. Zagrozi wszystkim spuszczeniem potiiUnej ulewy i
powodziN. Wszyscy rozejdN sifi do dom-w. Evai BeopogodzN siii wstfipnie. : L H G ( Ral®
iSI'z (Y, iodebral nagrodh, kt- rN ta uczciwie mu zaproponuje, mimo ostatecznego fiaska.
Bridzie niNl blilsza znajomoSI (karta) oraz komponenty i eliksiry. Biidzie tel m-gj zawsze
nocowal i leczyl sifi w wiosce. Beonie biidzie zjy na Geralta ale tel nie biidzie mu
specjalnie wdziczny.

JeSli Geralt zdecydowayj sif zostal Kapitanemdrulyny Bea Obie drullyny stojN naprzeciw
siebie. W pewnym momencie w pojawia sifi Dziadeki zaczyna sif ulewa. Dziadekzjorzeczy
na Achuligan-w pioszNcych rybyo. Kale im sii rozejSI i dogadal po dobroci, bo szczitku
stali i jiik-w rannych tez nie znosi. Zagrozi wszystkim spuszczeniem potiUnej ulewy i
powodziN. Wszyscy rozejdN sifi do dom-w. Evai BeopogodzN sifi wstiipnie. : L H G ( Rl
iSI z Beq i odebral nagrod, kt-ri ta uczciwie mu zaproponuje, mimo ostatecznego fiaska.
Bridzie niNl sihill i jego historia oraz moUliwoSI nocowania i jedzenia w karczmie zawsze,
kiedy tylko biidzie tego potrzebowaj. Evanie biidzie zja na Geralta, ale tel nie bridzie mu
specjalnie wdzinczna. Historia sihilla - Otmar Cranmeto synDennisa Cranmeralo jemu
przypadj w spadku rodowy miecz, jednak dziadekDennis zapomniaj widal o tym pod
wpjywem demencji , i Aprzekazajo miecz Geraltowi. Otmarwyrzekiszy sifi przemocy, daj
sihilla mjodemu krasnoludowi Dallickowi Micheletowi.Ten z kdei daj go w zastaw Beo,
aby nie wydaj go jego ziomkom na sjulbii wojskowN.

JeSli Geralt zdecydowai sifi zachowal neutralnoSI. Obie drulyny stojN naprzeciw siebie.
Geralt za$ z boku, przygINda sift wypadkom. W pewnym momencie w pojawia siit Dziadeki
zaczyna Bi ulewa. Dziadekzjorzeczy na Achuligan-w pjoszlcych rybyo. Kale im sifi rozejST
i dogadal po dobroci, bo szcziiku stali i jik-w rannych tez nie znosi. Zagrozi wszystkim
spuszczeniem potfilnej ulewy i powodziN. Nikt jednak nie wierzy Dziadkowi,co porzNdnie
go denerwuje Zaczynasii potiine gradobicie, kt-re niszczy wioski i sprowadza lawinfi na
szlak handlowy. W obliczu kliiski strony godzN sifi. Dziadekrzuca tylko ,zgoda buduje a
niezgoda rujnuje- zapamifitajcie to. | szanujcie starszych, nicponie!do Wszyscy sN tak
zafamani kliiskN, Ue ignoruj Geralta— majN wszak dulo pracy. Do Geraltanatomiast
podejdzieDziadek i pocieszy Awnusiad. Gdyby kiedyS potrzebowaj jakiejS pogody — moUe
go o to poprosil. Nagroda chyba niezbyt praktyczna, ale c- 0 —taka jest cena nénalnoSci.

Przygoda do gry Wied¥min, wed{ug autorskiego pomysju spisana przez:

Radosjaw Adamowicz (do publikacji: master_craftsman)

.RPHQWDU] $UWXUD *DQV]\ FD
A teraz coS z zupejnie innej beczki, scenariusz lekki, dowcipny, z plejadN barwnych postaci i
szczerze zabawnego, rubasznego humoru. CajoSI opowiedziana z dulym przymruUeniem oka,
jednak jest to atut tej opowieSci. Tekst ma jednak r-wniel sjabsze strony —wyb6r dokonywany
przez gracza ma charakter czysto kosmetyczny i nie biidzie nam dane zobaczyl meczu



krasnoludzkiego krykieta. W dodatku, mam paskudne podejrzenie, Ue w caiej historii najlepiej bawi
sin dziadek :-).

Komentarz KDWDU]J\Q\ . X:F]\ VNLHM

Dowcipny, bardzo sympatyczny scenariusz, kt-ry przyjemnie sii czyta. Dulym plusem sN
nawilzania do Sagi, pomysj rozwiNzania konfliktu w wiosce przez partifi krykieta bardzo mnie
rozbawij. Wymaga jednak solidnego dopracowania od stromyiNzania i prowadzenia akcji.
Piszesz 0 wielu rzeczach, kt-re Geralt widzi w wiosce, ale nie ma Uadnego pomysju na to, jak
graczowi to wszystko pokazal: potrzebne sN scenki rodzajowe, odpowiednia _dekoracja lokaciji,
wreszcie ciekawe zadania, zahaczaJNce 0 gj-wne whtki historii. Musisz pamifital o tym, Ue historia
powinna stopniowo AwciNgalo gracza, postaci powinny same do niego przychodzil, popychal
fabugn dalej. Gracz pozostawiony samemu sobie dziaja losowo, nigdy nie wiesz do kogo sif uda, z
kim porozmavia w jakiej kolejnoSci, itp. W tym scenariuszu brakujei pomysju na poprowadzenie
gracza.Poza tym, akcja rozgrywa sifi wiaSciwie wychznle na dialogach, jak na m-j gust trochn za
mago tu walki i innych wyzwa€ dla gracza. Mam tel zastrzeUenia do wyboru: konsekwencje obrania
r-Unych stron wiaSciwie w og- le sift od siebie nie r- Unil.

Zachncam cin do ponownego przemySIema scenariusza, tkwi w nim dully potencijaj i jeSli wjolysz
W niego jeszcze trochi pracy, mole powstal co$ naprawds interesujNcego i zabawnego.



