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Szkota Wiedzminska

Konkurs dla poczatkujgcych tworcoéw przygéd do Wiedzmina.
ETAP 1 —Tworzenie fabuty

Projekt Fabutly

Wprowadzenie:

Po ocaleniu zycia kréla Foltesta, Geralt odkrywa, ze zabity przez niego morderca posiadat osobliwy
znak cechowy - srebrny medalion w ksztatcie Gryfa. Wdzieczny wtadca udostepnia wiedZminowi
swojego skrybe i bogate zbiory biblioteki w Wyzimie. Analizujgc odnalezione wskazéwki Geralt
decyduje sie udaé na potudnie w géry Amell. Tam majg bowiem znajdowac sie ruiny dawno
zniszczonej WiedZminskiej Szkoty Gryfa.

Poczatek podrdzy mija wiedZzminowi bez wiekszych przeszkdd. Gdy jednak dociera do wsi Zavada,
przeznaczenie i powody, dla ktdrych zostat przywrdcony do zycia zndw stawiajg go przed trudnym
wyborem...

Przygoda rozpoczyna sie gdy Geralt wkracza do Zavady by schronic sie przed zmierzchem i odpoczac.
Na rozdrozu trafia na dwdch zbiréw prébujacych zastraszy¢ i obrabowac kobiete...

Miejsce Akcji

Zavada to niewielka wies potozona na zachodniej granicy Ellander, niedaleko gtéwnego traktu
taczgcego Maribor z Wyzima. Dziatania wojenne pétnocnych krélestw i Cesarstwa Nilfgaardu
pozostawity na niej swoje pietno. Do dzi$ nie odbudowano starego mtyna, ktérego ruiny mozna
znalez¢ w poblizu wioski.

Mieszkancy

W Zavadzie wtadze sprawuje wéjt w osobie Gwidona Zgba. Jego gtdwnym zmartwieniem jest banda
rzezimieszkdw, kierowana przez zbira imieniem Marius. Innymi waznymi mieszkanicami wsi sg
Kaptanka Melitele Eliora oraz kowal Hektor. Kaptanka wypetnia swojg postuge i pomaga
mieszkaricom wioski, zas umiejetnosci Hektora nie raz utatwity chtopom wykonywanie ich codziennej
pracy. Pozostali mieszkaricy trudnia sie gtéwnie praca na roli. Zarowno mezczyzni, jak i kobiety w
pocie czota staraja sie zapewnié¢ sobie godny byt. Wolne od pracy wieczory spedzaja w karczmie na
uciechach i piwie, czesto szukajac rozrywki w grze w kosci, badz w wesotych pijackich przyspiewkach.
Zycie w wiosce toczy sie powoli, a kazdy tutaj zna kazdego, wiec na pierwszy rzut oka, Zavada jest
miejscem raczej nudnym i pozbawionym tajemnic.

Z uwagi na pofozenie wsi autochtoni przyzwyczajeni sg do najrdzniejszych przyjezdnych, dlatego
wiedZmin wzbudzat bedzie na poczatku jedynie niewielki lek. PéZniej stosunek mieszkaricow zalezat
bedzie jedynie od decyzji podejmowanych przez wiedZzmina w poszczegdlnych zadaniach. Geralt
moze zaskarbi¢ sobie ich uznanie gdy bedzie wspierat popularne osoby jak wéjt, Aneta i kaptanka.
Jakakolwiek natomiast pomoc Mariusowi i jego bandzie bedzie dla mieszkancéw znakiem, ze intencje
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wiedZmina nie sg czyste i moze stanowic¢ dla nich zagrozenie. Zaczng wtedy go unikaé i z pewnoscig
utrudnig mu wykonywanie zadan.

Problemy

W przesztosci Zavada borykata sie z problemem rozprzestrzeniajgcych sie nadmiernie Echinopséw,
czego przyczyng byty prowadzone tu przed laty dziatania wojenne. Mieszkanicy poradzili sobie z nimi
za pomocg ognia i stali. Niestety, co jaki$ czas w niektérych rejonach stare zawiazki odzywajg i
ponownie trzeba je niszczy¢. Zavada boryka sie réwniez z innymi problemami, z ktérych najbardziej
ucigzliwym dla mieszkancédw sg bandyci nachodzacy ludzi nocg i rabujacy ich kosztownosci. Na
domiar ztego jak dowiemy sie od wdjta i kaptanki z pobliskich ruin dochodzi nocg upiorne
zawodzenie. Do tego krgzg plotki jakoby w wiosce poza Mariusem i jego bandg schronienie znalazt
grozny morderca. Jego gtowy chce wajt, ktory liczy na uzyskanie za nig sowitej zaptaty.

Potwory Zavady:

Upiory:

Grasujgce nocg w ruinach domu alchemika upiory strzegg tego, ktéry
niegdys uchylit wrota do innego $wiata. Ich liczba z czasem rosnie bowiem
kolejne przybywaja tu ze wszystkich stron by sprébowac przedostac sie do
sfery, w ktérej zaznajg spoczynku.

WiedZmin moze napotkac je kazdej nocy w ruinach. Po ich pokonaniu
pojawia sie upior alchemika z ktérym wiedZmin moze porozmawiad.

‘ Niestety kazdej kolejnej nocy moc upiora alchemika przywodzi kolejne
upiory, ktére nie dajg spokoju mieszkaricom. Kwestig dni jest zanim zaczng otwarcie atakowac
wiesniakow.

Tylko upior alchemika jest neutralnie nastawiony do wiedzmina, cho¢ atakowany bedzie sie
skutecznie bronit. Pozostate upiory Geralt moze zniszczy¢ przy pomocy srebrnego miecza.

Echinopsy:

Pozostatosci po okresie wojen z Nilfgaardem. Mimo ze w okolicy juz
dawno zostat przywrdcony spokdj echinopsy znajduja pozywke w
dziesigtkach zwtok pogrzebanych w ziemi. Pojawiajg sie w najrdézniejszych
miejscach wioski. Ich zwalczaniem, jak twierdzg, zajmujg sie cztonkowie
Stuzby Porzadkowej kierowanej przez Mariusa. Echinopsy s3 wrogo
nastawione do wszystkich zywych istot, i atakujg kazdego kto o$mieli sie
do nich zblizy¢.

WiedZmin bedzie miat okazje walczy¢ z nimi w trakcie zadan: Ksiega Cieni oraz Ogniem i Mieczem.

Wazne Postacie Zavady (NPC)
1. Gwidon Zab — wojt Zavady. Mieszka w chacie, po ktorej umeblowaniu mozna wnioskowad,
iz jest cztowiekiem duzo zamozniejszym od pozostatych wspdétobywateli. Zawdziecza to w
gtdwnej mierze nie swojej pracy, a zyskom z podatku, ktéry pozyskuje jako wiasciciel
Karczmy. To za jego kadencji wypleniono z Zavady echinopsy dzieki czemu mieszkancy
poktadajg w nim zaufanie mimo tego, ze znany jest z niecheci do nieludzi.

Cele:
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Egzorcyzmy: Wojtowi zalezy na spokoju w wiosce i mimo, ze nie wierzy by w ruinach byty
jakies grozne istoty, bedzie starat sie naméwi¢ Geralta do ich zbadania. Wierzy, ze wiedzmin
potwierdzajgcy brak zagrozenia uspokoi mieszkacow.

Scigany: Jako ze Wdjt jest rasista, perspektywa zgarniecia nagrody za zbiegtego z Mariboru
nieludzia jest dla niego bardzo kuszgca. W momencie gdy zacznie podejrzewaé, ze znalazt on
schronienie w karczemnej piwnicy postanowi wykorzystaé Geralta by upewnit czy krasnolud
faktycznie tam sie znajduje i umozliwit wydanie go Mariborskiej strazy.

Stosunek do Gtéwnych Postaci:

Eliora: Wéjt darzy kaptanke gtebokim szacunkiem i uwaza, ze jest ona bardzo wartosciowg
mieszkanka wioski.

Marius: Wajt jest wsciekty na Mariusa za to, ze ten obrabowat w nocy jego dom. Bedzie sie
starat zdyskredytowac zbira w oczach wiedzmina.

Eliora — Kaptanka Melitele. Wiele lat temu jej siostra zmarta w meczarniach po dtugiej i
wyniszczajacej chorobie. Eliora nigdy nie pogodzita sie z
tg stratg. Pewnego dnia odnalazta w ruinach chaty,
zamieszkiwanej niegdys przez alchemika, notatki
dotyczgce transmutacji energii duchowej. Postanowita
wykorzysta¢ je by przywrécié swa siostre do zycia. By
wykonaé rytuat musi tyko zdoby¢ ksiege, w ktorej
alchemik szczegétowo opisat kregi konieczne do

przeprowadzenia procesu. Kiedy w wiosce pojawia sie
Geralt, jej nadzieje odzywaja.

Cele:

Egzorcyzmy: Kaptanka pragnie wskrzesi¢ swa zmartg siostre kosztem zycia wiesniaczki Anety.
Pomoc wiedZmina jest jej konieczna, gdyz by przeprowadzi¢ rytuat musi wykorzystaé
paramagiczne umiejetnos$ci Geralta. Bedzie zatem nim manipulowac i przekonywaé go ze
rytuat ma oczyscic ruiny z obecnosci poteznego upiora.

Ksiega Cieni: Eliora oktamuje Geralta by odzyskaé ksiege kregéw transmutacyjnych. Zrobi
wszystko by go przekonag, ze jest jej prawowitg wtascicielka, a Marius zwyktym ztodziejem.

Osmy Element Do przeprowadzenia rytuatu Eliora potrzebuje jeszcze osmiu alchemicznych
sktadnikéw ciata ludzkiego. Sg to: woda, wegiel, amoniak, wapn, sol, saletra, siarka i zelazo.
Geraltowi jednak mowi, iz s to symbole zywiotow.

Stosunek do Gtéwnych Postaci:

Marius: Eliora oskarza Mariusa o napad i grabiez, jest wiec do niego nastawiona negatywnie.
Bedzie prébowac ukazac go wiedZminowi w mozliwie najgorszym swietle.
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Wijt: Eliora darzy wéjta szacunkiem, bedzie go wspieraé¢ w sytuacjach konfliktowych.

Marius — Zbdj, ktdry napada na mieszkarnncéw wioski i pobiera od nich optate na utrzymanie
Stuzby Porzadkowej. Twierdzi, ze mieszkanicy sami go
wynajeli do walki z echinopsami, ale po pewnym czasie
mieszkancy przestali by¢ skorzy do ptacenia optat.
Stuzba Porzgdkowa zdecydowata wiec sitg odbierac
naleznosci. Przeszto$¢ Mariusa jest owiana nimbem
tajemniczosci. Niewielu bowiem mieszkarnicéw pamieta
go i kojarzy z dziecinstwa jako syna alchemika, ktéry

zaginat wiele lat temu.

Cele:

Ksiega Cieni: Marius nie chce odda¢ Geraltowi ksiegi i sprébuje odwotaé¢ sie do jego
Uczciwosci. Jedli to sie nie powiedzie, zaproponuje wiedZminowi uktad.

Komornik: Chcac uzyskaé optate od kowala Hektora, Marius wykorzysta wiedZmina w zamian
zaoferuje mu ksiege, na ktérej mu zalezy.

Ochroniarz: Gdy Geralt poruszy w rozmowie z Mariusem temat Anety, zbir zgodzi sie pobra¢
od niego optate w zamian za uspokojenie tyzwy.

Stosunek do Gtéwnych Postaci:

Eliora: Marius odwzajemnia nieche¢, ktdrg darzy go Eliora. Intuicyjnie przeczuwa, ze kaptanka
moze mie¢ wobec niego zte zamiary.

Wojt: Marius odnosi sie do wodjta z niechecig, oskarza go o niedotrzymanie umowy
zobowigzujacej go do ptacenia podatku na utrzymanie Stuzby Porzgdkowej.

Duch Alchemika — za zycia byt ojcem Mariusa i mieszkat w Zavadzie gdzie parat sie
alchemia. Po $mierci jego ukochanej zony postanowit
ztamadé tabu i sprobowaé przywrdci¢ ja do zycia przy
pomocy rytuatu transmutacji duchowej. Proces nie
powiddt sie, gdyz nie przewidziat, ze zgodnie z zasada
rownowaznej wymiany musi poswieci¢ zycie drugiej
osoby. Jego ciato zostato zniszczone.

Cele:

Egzorcyzmy — bedzie starat sie za wszelkg cene nie dopusci¢ do ponownego przeprowadzenia
rytuatu, nawet jesli oznaczatoby to jego ostateczne zniszczenie.



5. Aneta - jedna z  piekniejszych  dziewczat
zamieszkujgcych Zavade, co czasem przynosi jej korzysci,
a czasem naraza na niemite sytuacje. Jedna z tych ma
miejsce na oczach gracza, gdy zostaje ona napadnieta
przez Mariusa i jego zbirdw. Bedzie sie starafa
wykorzysta¢ Geralta do swoich celéw, mamigc go
swoimi wdziekami.

Cele:

Ochroniarz — Aneta bedzie starata sie uwies$¢ Geralta, by dzieki jego pomocy uwolni¢ sie od
zbira imieniem tyzwa, ktéry od dtuzszego czasu jg napastowat.

Stosunek do Gtéwnych postaci:

Eliora: Aneta jest wdzieczna kaptance za to, ze ta wielokrotnie okazata jej serce, pomagajac w
trudnych sytuacjach. Co za tym idzie bedzie wpierata Eliore we wszystkim, slepo wierzagc w
kazde jej stowo.

Wjt: Aneta darzy wéjta szacunkiem i uwaza go za prawego cztowieka, ktéry doskonale
zarzadza wioska.

Marius: Z uwagi na to, ze tyzwa — jeden ze zbiréw Mariusa napastuje Anete od dtuzszego
czasu, dziewka nie darzy przywddcy bandy sentymentem. Mimo to bedzie postepowaé
wobec niego uczciwie jak wobec kazdego we wsi.

Opisy zadan:

1

Egzorcyzmy:

Poczatek: U wojta, dostepne po rozpoczeciu rozgrywki.

Zadanie: Nalezy obejrzeé ruiny i przegnac z nich zto ktére sie tam zalegto.

Nagroda: 50 lub 100 orendw, w zaleznosci ile zostato wytargowane z wéjtem.

Opis:

Po przybyciu do Zavady Geralt otrzymuje od wojta zlecenie na zbadanie ruin [Gfosy], z
ktorych jak twierdzg mieszkancy stychaé¢ nocg upiorne wycie. Zadanie zostaje zakoriczone w
momencie w ktérym zostanie pokonany nawiedzajacy ruiny upior alchemika. Stwér jest
odporny na kazdy rodzaj oreza i znakdw jakimi dysponuje wiedZmin i jedynym sposobem na
pokonanie go jest odwotanie sie do wiedzy kaptanki Melitele [Boska Interwencja]. Ta za$
wplacze wiedZmina w intryge, ktdra zakonczyé moze tylko [Dzien Sqdul].

Fazy:
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[Gfosy]: Otrzymywana od wdjta, zakoriczona w momencie rozmowy z kaptanka i wybrania
odpowiedniej linii dialogowej co otwiera kolejna faze:

[Boska Interwencja]: Faza rozpoczyna sie wybraniem odpowiedniej linii dialogowej w czasie
rozmowy z kaptankg a korczy sie wykonaniem jednego z dwdch zadan: Komornik lub
Dywersant.

[Dzieri Sqdu I]: Faza rozpoczyna sie po zakonczeniu poprzedniej i wybraniu odpowiedniej linii
dialogowej. Prowadzi do CutScenki i wyboru miedzy [Dniem Sgdu lla] a [Dniem Sqdu lIb].

Ksiega Cieni:

Poczatek: U kaptanki po wejsciu w faze [Boska Interwencja] w zadaniu Egzorcyzmy.

Zadanie: Nalezy zdoby¢ Ksiege ,, Kregi Transmutacyjne” i dostarczy¢ jg Eliorze.

Nagroda: Przygotowanie czesci rytuatu, mozliwosé rozpoczecia zadania Osmy Element.

Opis:

Eliora potrzebuje ksiegi, w ktérej opisane sg kregi transmutacyjne konieczne do
przeprowadzenia rytuatu. Wedle jej wiedzy ksiega ta jest w posiadaniu Mariusa, wiec zleca
wiedzminowi jej odzyskanie. Po odnalezieniu Mariusa Geralt bedzie mdégt prébowac odzyskaé
potrzebny przedmiot poprzez wykonanie zadania dla przywddcy Stuzby Porzadkowej -
Komornik. Po ustyszeniu historii Mariusa, bedzie mdgt tez pozostawic ksiege w jego rekach i
powrdci¢ do Kapfanki z pustymi rekami, co bedzie skutkowato koniecznoscia wykonania
zadania Dywersant w celu zyskania pomocy kaptanki.

Komornik:

Poczatek: U Mariusa w fazie [Boska Interwencja] w zadaniu Egzorcyzmy oraz po otrzymaniu

zadania Ksiega Cieni od Eliory.

Zadanie: Nalezy pobra¢ podatek na utrzymanie Stuzby Porzagdkowej od kowala Hektora.

Nagroda: Odzyskanie ksiegi ,Kregi Transmutacyjne” umozliwiajacej zakoriczenie zadania
Ksiega Cieni.

Opis:

Marius poczatkowo nie chce oddac ksiegi ale po dtuzszej rozmowie zgadza sie to zrobic jesli

Geralt udowodni swoje intencje wobec Stuzby Porzadkowej i odzyska dla niej pienigdze od

Hektora. Kowal w obawie przed zemstg zbirdw zgodzi sie uisci¢ nalezng kwote ale jego

stosunki z Geraltem znacznie sie pogorszg utrudniajgc wykonanie zadania Osmy Element.

Alternatywnym wyjsciem jest zaptacenie optaty przez Geralta w imieniu Hektora.

Dywersant:

Poczatek: U kaptanki, po zakoriczeniu zadania Ksiega Cieni bez odzyskania ksiegi.
Zadanie: Nalezy odwrdci¢ uwage Mariusa, tak by optacony przez kaptanke dzieciak ze wsi
mogt wykrasé stronice z rysunkami z przechowywanej przez niego ksiegi.

Nagroda: Mozliwos¢ przeprowadzenia rytuatu i rozpoczecie zadania Dzien Sadu.
Opis:

Kaptanka, niezadowolona z tego, ze Geralt nie wywigzat sie z wyznaczonego mu zadania,
postanawia jednak da¢ mu jeszcze jedng szanse. Zleca mu odwrdcenie jego uwagi i
odciggniecie go od obozowiska. By tego dokona¢ Geralt musi uzy¢ podstepu. Po zasiegnieciu
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jezyka u karczmarza dowiaduje sie, ze Marius czasami bywa w jego przybytku i zazwyczaj pije
tylko mocne trunki, chetpiac sie, ze ma najtwardszg gtowe na potudnie od Novigradu.
Wykorzystanie tej informacji pozwoli mu na wyzwanie przywdédcy Stuzby Porzadkowej na
pijacki pojedynek. Niezaleznie od wyniku uzyskuje wystarczajgco duzo czasu, by zadanie
zakonczyto sie powodzeniem. Po powrocie do kaptanki (z lekkim bdlem gtowy) wiedZmin
dowiaduje sie, ze wszystko jest gotowe do przeprowadzenia rytuatu. Kaptanka ustala
spotkanie o potnocy tego samego dnia, podczas ktérego bedzie mogta wspdlnie z Geraltem
przeprowadzié proces transmutacyjny.

Osmy Element:

Poczatek: U kaptanki, po zakoriczeniu zadania Ksiega Cieni odzyskaniem ksiegi.

Zadanie: Nalezy zebra¢ osiem sktadnikow alchemicznych koniecznych do przeprowadzenia
rytuatu.

Nagroda: Mozliwo$¢ przeprowadzenia rytuatu i rozpoczecie zadania Dzier Sadu.

Opis:

Kaptanka do przeprowadzenia rytuatu potrzebuje okreslonych sktadnikéw. S3 to: woda,
wegiel, amoniak, wapn, sdl, saletra, siarka, zelazo. WiedZmin bedzie musiat zdoby¢ kazdy z
nich i przyniesc Eliorze, by ukonczy¢ to zadanie.

Poszczegdlne sktadniki mozna zdobyc¢:

Woda i s6l — mozna je kupi¢ w karczmie. Jesli po wykonaniu zadania Scigany karczmarz nie
chce juz obstugiwaé Geralta, bedzie on musiat zdobyé te skfadniki u dziewki stuzebnej.
Wegiel i zelazo — mozna je zdoby¢ u kowala. W zamian bedzie on chciat ustyszeé ciekawa
historie. Z niematym trudem Geralt bedzie moégt posktadaé opowies¢ (element
humorystyczny), z ktérej srednio zadowolony kowal uzyczy wiedZminowi potrzebnych
sktadnikdw.

Amoniak — sktadnik mozliwy do uzyskania z ciata echinopsa, jednakze dopiero po
przeczytaniu odpowiedniej ksiegi.

Wapn — na trop wapnia naprowadzi Geralta Marius, wspominajgc o starym skfadzie rudy z
pobliskiej kopalni. Po podjeciu poszukiwan i przy odrobinie szczescia wiedZmin odnajdzie
opuszczong chate, gdzie w skrzyniach znajdujg sie grudki skat wapiennych.
Saletra i siarka — sktadniki te wystepujg w ciatach pokonanych upioréw, oczywiscie trzeba
najpierw przeczytaé odpowiednig ksigzke.

Po przyniesieniu Eliorze wszystkich potrzebnych sktadnikéw, oznajmi ona ze przygotowania
do rytuatu sie zakonczyty. Ustali z Geraltem spotkanie o pdtnocy tego samego dnia, podczas
ktdrego beda mogli wspdlnie przeprowadzi¢ proces transmutacyjny.

! ]_
L
Scigany:

Poczatek: w karczmie, w dowolnej fazie przed Dniem Sadu
Zadanie: Nalezy zbadaé konflikt miedzy wdjtem i karczmarzem, oraz opowiedzieé sie po
jednej ze stron.

Nagroda: Pienigdze od wojta (50 orendw) albo zaufanie karczmarza. Dodatkowo mozna
zdoby¢ do 140 orendéw od karczmarza



Opis:

Po wejsciu do karczmy wiedZzmin styszy rozmowe, w ktérej wsciekly wojt zarzuca
karczmarzowi, ze ten udzielit noclegu groznemu bandycie. Padajg mocne stowa, jednak
karczmarz utrzymuje, ze nic takiego nie miato miejsca.

WiedZmin ma mozliwos¢ porozmawiania z obiema stronami konfliktu. Wéjt poprosi
wiedZmina, by ten spotkat sie z nim pdZniej w jego chacie. Karczmarz o sporze z wéjtem nie
bedzie chciat rozmawia¢ w ogdle. Napomknie jednak, ze zyski mocno mu spadty, odkad w
pobliskim ogrodzie warzywnym zalegty sie echinopsy. Po chwili wahania zaproponuje
wiedZminowi 40 orendw za pozbycie sie ich.

Jesli wiedZmin wypetni to zadanie (faza [Ogniem i Mieczem]), poza zaptata zyska zaufanie
karczmarza. Po odpowiednim poprowadzeniu rozmowy przyzna sie on, ze udzielit noclegu
krasnoludowi, przybytemu z Mariboru, gdzie miat miejsce pogrom. Wspomni réwniez, ze wajt
jest przeciwny obecnosci nieludzi w wiosce i stara sie udowodni¢ domniemang przez niego
,wine” karczmarza.

Rozmowa z wéjtem ujawni jego intencje (faza [Nieczysta Krew]). Bedzie sie starat przekonaé
wiedzmina, ze w karczmie przebywa teraz grozny bandyta. Zaproponuje, by sprébowat uspic
czujnos$é karczmarza, i zdoby¢ klucz do piwnicy. Jesli znajdzie tam krasnoluda, ma wrécic i
przekazac jego rysopis oraz zdobyty klucz. W zamian zaoferuje 50 orendéw — bedzie sie tez
odwotywac do sumienia Geralta.

WiedZmin po powrocie do karczmy moze sprébowaé blefu by zyska¢ klucz od karczmarza,
badZ zmanipulowac¢ dziewke stuzebng — zawrdcié jej w gtowie, badz przekupic¢ by przyniosta
mu potrzebny przedmiot. Po dostaniu sie do piwnicy znajdzie tam krasnoluda, z ktorym
przeprowadzi krotkg rozmowe. Potem moze zwrdcié sie do karczmarza i spréobowad
zaszantazowacd go na sume 100 orendw. Moze tez skierowac sie prosto do wojta i donies¢ mu
o wszystkim. Moze tez najpierw odebrac pienigdze od karczmarza, a potem mimo to udac sie
do wdjta.

WiedZmin moze tez od razu zwrécic sie do karczmarza i powiedzie¢ mu o zamiarach wdijta.
Karczmarz bedzie niezmiernie wdzieczny za poparcie go w konflikcie i odtad noclegi w
karczmie stang sie darmowe.

-
h |

Konsekwencje:

Jesli gracz stanat po stronie wdjta i odda klucz do piwnicy, wyptaci mu on nalezne 50 orendw.
Konsekwencja tej decyzji zostanie pokazana w CutScence przed karczma. Krasnolud bedzie
wyprowadzany przez zbrojnych, ktérzy podziekujg stojgcemu obok wdjtowi za ,obywatelskie
doniesienie” i wreczag mu mieszek peten ztotych monet. Karczmarz obrzuci wiedzmina
obelgami i juz nie bedzie z nim wiecej rozmawiaé. Moze to utrudnic¢ zadanie Osmy Element.

Jedli gracz stanat po stronie karczmarza i nie odda wdjtowi klucza do piwnicy, nie otrzyma
obiecanych pieniedzy, dodatkowo zostanie obrzucony stekiem obelg o zabarwieniu
rasistowskim. Od tamtej pory wéjt bedzie sie odnosit do niego z wrogoscia, wypominajgc mu,
Ze nie pomagt obroni¢ mieszkarcdw Zavady przed zagrozeniem.
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7. Ochroniarz:

Poczatek: U Anety, dostepne po rozpoczeciu rozgrywki,
przed faza [Dzien Sqdu].

Zadanie: Nalezy porozmawia¢ z Mariusem by jego
podwtadny tyzwa przestat nekac¢ Anete oraz odzyskad jej
pierscien.

Nagroda: Karta

Opis:

WiedZmin dowiaduje sie, ze jeden z bandzioréw imieniem
tyzwa, od dtuiszego czasu nagabuje Anete, ktdéra prosi
Geralta, by pomdégt jej interweniujgc u Mariusa. W zamian
obiecuje okazac swa wdzieczno$¢ w odpowiedni sposdb. Z
rozmowy z Mariusem wiedZmin dowie sie, Zze tyzwa dziatat
na jego zlecenie i miat zebra¢ optate na Stuibe
Porzadkowa, z ktérg Aneta zalegata juz od dawna. Bedzie
mogt go odwotaé dopiero kiedy otrzyma nalezne
pienigdze. WiedZmin moze zaptaci¢ zamiast Anety, badz
sprobowad uzyskaé pienigdze od niej. Okaze sie jednak, ze
kobieta ledwo wigze koniec z kornicem. Zndéw poprosi Geralta o pomoc, zapowiadajac, ze jesli
sie zgodzi, nic nie stanie na przeszkodzie, by poznali sie blizej. Jedli wiedZzmin zdecyduje sie
zaptaci¢ Mariusowi, tyzwa zostawi Anete w spokoju. Chtopka bedzie bardzo wdzieczna, ale
zleci mu ostatnie zadanie. Poprosi go o odzyskanie ,rodowego pierscienia”, rzekomo
skradzionego przez Mariusa. Bedzie go przekonywaé, ze to dla niej wazna rodzinna pamiatka,
dodajac przy okazji zalotnie, ze by go odzyska¢ bytaby w stanie zrobié wszystko.

Jesli wiedZmin postanowi odzyskaé pierscien bedzie musiat udac sie do Mariusa, u ktdérego
bedzie mdgt naby¢ wspomniany piersciet za 80 orendw. Po zwrdceniu go Anecie uzyska
wreszcie upragniong karte.

Rozwiagzanie Gldwnego Zadania:

Dzieki dokumentacji alchemika zdobytej przez kaptanke przy pomocy Geralta w [Boskiej Interwenc;ji],
Eliora przygotowuje rytuat, w ktérym wzigé maja udziat: Ona, WiedZmin i Aneta. W punkcie
kulminacyjnym posrodku kregu pojawia sie duch alchemika, ktory po krétkiej rozmowie, w ktorej
oskarza kaptanke o ztamanie praw boskich i porywanie sie na zycie ludzkie, atakuje Eliore. Ta prosi
Geralta o pomoc w doprowadzeniu procesu do konca:

Wybor Pierwszy: Geralt pomaga w dokoriczeniu rytuatu poprzez rozpalenie ognisk znakiem Igni
uniemozliwiajac duchowi alchemika ingerencje. Niestety nie wszystko idzie po mysli kaptanki i mimo
ze udaje jej sie wskrzesi¢ swojg siostre kosztem zycia Anety, jej umyst nie wytrzymuje poteznej
energii procesu transmutacji i popada w obted. Duch zostaje zniszczony.
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Wybor Drugi: Geralt nie pomaga Eliorze w wykonaniu rytuatu, stajac po stronie praw boskich. Duch
alchemika niezwigzany potezng moca kregu wyrywa sie i rozszarpuje kaptanke na strzepy.

Konsekwencje:

Jesli Gracz wybrat pierwszg opcje:

Sara, siostra Eliory obarcza Geralta wing za smier¢ siostry. Nie moze uwierzy¢ ze kaptanka mogtaby
poswiecié zycie niewinnej osoby by przywrdcic jg do zycia. Zarzuca wiedZzminowi, ze nie powstrzymat
jej kiedy byt na to czas. Chwile pdzniej razem z siostrg odchodzg w strone chaty Eliory.

Jesli Gracz wybrat drugg opcje:

Eliora ginie z rgk upiora na oczach Geralta i Anety. Nastepnie wywigzuje sie walka miedzy Geraltem a
duchem alchemika. Upidr ostabiony rytuatem Eliory nie jest w stanie sprosta¢ wiedzminskiej klindze i
ulega zniszczeniu. Przerazona Aneta wpada w histerie. Nie moze sie pogodzi¢ ze Smiercig kaptanki,
ktdra uczynita jej tyle dobrego. Argumenty Geralta nie trafiajg do niej. Uwaza ze Kaptanka nigdy nie
poswiecitaby jej zycia. Odgrazajac sie ze powie o wszystkim wéjtowi, Aneta odchodzi w strone wsi.

W ostatnim dialogu z wodjtem, ktéry jest podsumowaniem wydarzen ostatnich dni, ma miejsce
synteza poczynan gracza w trakcie tego okresu i przedstawienie mu konsekwencji jego decyzji. W
czasie przygody Geralt szukat optymalnych dla siebie rozwigzan. Dlatego kazdg decyzje jakg podjat,
postrzegat przez pryzmat wiasnych odczué¢ i subiektywnej oceny sytuacji. Nie sposéb wiec
jednoznacznie stwierdzié czy wybory, ktérych dokonat byty ,, dobre” czy ,,zte”.

Wit oceni postepowanie Geralta na podstawie wtasnej opinii i tego co ustyszat od mieszkarncéw, a
co Geralt pokazat w zadaniach Ochroniarz, Komornik, Scigany, a przede wszystkim Egzorcyzmy.

Niezaleznie od wyboréw podjetych przez gracza zostanie on powigzany ze $miercig jednej z postaci
zamieszkujgcych wioske. Jednakze poprzez podejmowanie odpowiednich decyzji negatywne skutki
jego dziatan mogga zostaé mocno ostabione.

Zalaczniki:

Dialog Przykladowy

Ponizej znajduje sie propozycja dialogu otwierajagcego gtéwne zadanie.

Dialog z wojtem

Po wejsciu do chaty widac siedzacego za stotem wojta. Nazywa sie Gwidon Zab. Pomieszczenie

umeblowanie normalnie, ale bedg w nim elementy swiadczgce o nieco lepszej pozycji wojta w
wiosce.

G - Wiéjt Gwidon Zab

W — WiedZmin

W* - Wybdr miedzy kwestiami z * typu XOR

Liczby oznaczaja kolejne wezty konwersacji do wyboru

G - Kim jestes? Marius cie przystat? Nie do$¢ mu jeszcze naszych pieniedzy?
W - Spokojnie, nikt mnie tu nie przystat. Nazywam sie Geralt, jestem wiedZzminem.
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G - Wiedzmin, he? Nieczesto zdarza sie spotkac kogos z waszego fachu. Jestem Gwidon Z3b, wdjt tej
wioski. W czym moge poméc?
W1 - Kim jest ten Marius, o ktérym wspomniates?
G1 - To pospolity bandyta, ktory juz kilka razy obrabowat mieszkaricéw naszej wioski.
Skurczybyk osmielit sie nawet noca zakrasé do mojego domu! Sitg zmusit mnie, bym
oddat mu swoje oszczednosci. Jego tupem padta tez kaptanka Eliora.
W1 - We wsi mieszka kaptanka?
G1 - Tak, dzieki niej faska Melitele sptywa na wszystkich mieszkancéw. Jest tez
uzdrowicielkga i wszyscy tutaj wiele jej zawdzieczamy. Tym wieksza byta moja
wsciektos¢, gdy dowiedziatem sie, ze Marius napadt jg w jej wtasnym domul!
W1 - Gdzie znajde Eliore?
G1 - Mieszka w matej chatce koto karczmy. Raptem rzut kamieniem od wejscia do
wioski.

W2 — Podobno jest tu jakas robota dla wiedZmina.
G2 — Zavada to spokojna wioska, ale ostatnio mieszkancy sie niepokojg. Noca, z okolic
zrujnowanej chaty dobiegajg dziwne odgtosy. Sam juz dawno bym sie tym zajat, ale...
eee... mam duzo spraw na gtowie. Mariusa przede wszystkim.
W2 —Tak? A co do tej pory zrobites w jego sprawie, jesli wolno spytac?
G2 — Eee... Skupmy sie na sprawach najwazniejszych, wiedzminie. Czy podejmiesz sie
sprawdzenia ruin? Musiatbys sie tam udaé noca.
W —lle ptacisz za wykonanie zadania?
G - Alez sam doskonale widzisz, ze jesteSmy bardzo biedni, a
dodatkowo bandyci kradng nam wszystkie pienigdze!
W — 100 orenéw.
G — Miejzesz litos¢ wiedZminie, dam 50.
W* — Chyba cos$ ci sie pomylito. 100 orendw albo zapomnij o sprawie.
G - Od ust mi odejmujesz, ale niech bedzie. Spokdj w wiosce jest tego
warty.

W?* — W sumie to na groszu raczej nie $picie. Niech bedzie 50.
G — Wiedziatem, zescie rozsadny cztek.

W — Gdzie znajde te ruiny?
G — Gdy wyjdziesz z wioski, skieruj sie w strone mostu, potem skreé¢ w
prawo. Dostrzezesz je bez problemu. Niegdys mieszkat tam stary
alchemik, ale dzis jest tam juz tylko kupa kamieni. Podejrzewam, ze te
hatasy to albo sprawka kotéw, albo cérki mtynarza, co z mtodym
Maslakiem ostatnio sie zadaje. Ale kto wie, moze prawdziwie jakie
licho sie tam zalegto? [Aktywuje Zadanie EGZORCYZMY]

*W — Widze, zescie niepowazni, a z niepowaznymi ludZmi intereséw nie
robie.
G — A ja widzg, zescie skapi jak krasnolud. Wszyscy wy tacy, tfu!
W3 [warunkowe po W2] — Powiedz co$ wiecej o tym alchemiku.
G3 - Prawde mdéwigc, to wiem o nim tyle, co ustyszatem z opowiesci. Zniknat z wioski
gdy bytem jeszcze matym chtopcem. Mdwiono, ze wyprowadzit sie do Mariboru,
pewnie by sprzedawac tam swoje mikstury. W Zavadzie raczej nie miat szans na
zarobienie wiekszych pieniedzy.
W3 — Nie miat zadnej rodziny, bliskich?
G3 - Nie, z tego co pamietam byt raczej odludkiem. Ale tak jak méwie, nie pamietam
zbyt wiele z tamtego czasu. Wiecej pewnie dowiedziatbys sie od Eliory, ona dobrze
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zna historie tej wioski. Swego czasu chciata nawet poprowadzi¢ kronike. Dziwny
pomyst...
W- Bywajcie, wojcie.

Komentarz Artura Ganszynca:

Bardzo dobrze przygotowany scenariusz opowiadajacy ciekawag historie. Fabuta obroni sie sama, wiec
nie bede jej szerzej komentowat — zwrdce natomiast waszg uwage na cos, co wyrdznia ten scenariusz
na tle innych. Na forme. Dokumenty designu majg dwa podstawowe cele: przekazaé¢ zamyst autora
innym i dostarcza¢ wskazowek podczas dalszych prac. Dlatego im czytelniej i prosSciej opisane sg
zatozenia fabuty, cele, motywacje postaci itp., tym lepiej. W , Duchach przesztosci” od poczatku do
korica wiadomo po co dany element jest wprowadzany, kim jest dana postac i jakg ma role w fabule,
jaki jest zwigzek miedzy wydarzeniami — stowem, wszystko, co potrzebne jest w dalszych pracach jest
w dokumencie czytelnie ujete.

Oczywiscie, gdy zacznie sie implementacja, na pewno niektére elementy przygody sie zmienig, czy to
wskutek uwag testerdw, czy po prostu zderzenia pomystow z rzeczywistoscig produkcji. Gdy przyjdzie
do trudnych decyzji i zmian, dobrze przygotowany scenariusz pozwoli sie skupi¢ na tym, co naprawde
wazne i nie straci¢ z oczu pierwotnych zatozen.

Komentarz Katarzyny Kuczyniskiej:

Bardzo dobry scenariusz, napisany w sposéb zrozumiaty i przejrzysty. Zawiera ilustracje, opisy
wszystkich waznych postaci wraz z ich celami, dotyczacymi gtéwnych zadan i motywacjami, a takze
zestandaryzowane opisy zadan, w ktérych zaznaczono wyraznie posta¢, ktdra daje nam zadanie, cel i
nagrode.

Opowiedziana historia jest ciekawa, mamy watek rasistowski, alchemiczne esencje, piekng kobiete, a
na koncu trudny wybdr, w ktéorym nie ma jedynej stusznej opcji. Duzym plusem jest to, ze podjecie
decyzji wymaga dziatan gameplayowych (zapalenie ogniska przy pomocy znaku Igni), a nie tylko
dialogu. Konsekwencje wyboru sg rézne dla obu opcji, na koicu w rozmowie z wéjtem mamy
podsumowanie decyzji gracza i jej skutkOw — godny pochwaty zabieg ,stylistyczny”.

Moje zastrzezenia tyczg sie powodow, dla ktdrych wiedZmin w ogdle miesza sie w konflikt miedzy
Eliorg a Mariusem, a raczej ich brak. Inna kwestia to brak prowadzenia gracza przez fabute. Wtasciwie
kazde zadanie zaktada, ze gracz pdjdzie do konkretnego NPCa w jakim$ momencie, nie majac zadnej
informacji, ze to witasnie ta posta¢ ma dla niego wazne informacje lub przedmioty. Historia powinna
sama przychodzi¢ do gracza, bieganie po lokacji i klikanie we wszystkich NPCéw w nadziei, ze majq
co$ ciekawego do powiedzenia, moze szybko znudzi¢ gracza. Wiekszo$¢ informacji jest przekazywana
wyltacznie za pomoca dialogu — moze warto pokusié¢ sie o wymyslenie ciekawych scenek, elementéw
dekoracji, co$ pod wptywem dziatan gracza lub innych wydarzers mogtoby sie zmienia¢ — sprébujcie
podejsé do tej kwestii kreatywnie.

Przygoda ma duzy potencjat, jesli uzupetnicie ja o zadania poboczne, ktére pomogtyby budowad
klimat i sprébujecie bardziej wciaggna¢ gracza w wydarzenia, na pewno otrzymacie bardzo dobrego
moda.
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