Zapomnienie
Wstep

Ponizszy scenariusz to krotka przygoda do Witcher
RPG. Zaplanowana jest jako przerywnik w kampanii,
przystanek na drodze. Nie powinna zaja¢ wigcej niz
jedna sesje, moze jednak otworzy¢ przed grupa nowe
watki i pomysty do rozwinigcia.

Jedyne, czego trzeba, by zacza¢ t¢ przygode, to by
druzyna podrozowata po terenach pogranicza miedzy
panstwami, ktére niedawno stoczyly wojng. My ja
osadzamy w Angrenie i czasach podrecznikowych, ale
Wy mozecie przenies¢ ja w inny region i epoke.

Fabula w pigulce

BG napotykaja Fulka z Alkmaru, urzednika
podrézujacego do wioski Kaczystaw, by wymierzy¢
miejscowym sprawiedliwos¢ za zbrodnie, ktorej sie tam
dopuszczono. Sprawa datuje si¢ na czas ostatniej wojny,
to zamykanie jej poklosia. Mezczyzna potrzebuje pilnie
eskorty i dobrze zaptaci Bohaterom, by nadtozyli nieco
drogi i pomogli mu w jego sprawie. Po dotarciu do
wioski okazuje, si¢, ze miejscowi nie tylko nie wiedza
nic o kobiecie, ktora podobno zostata tam zabita, ale
wydaja si¢ by¢ tez nieSwiadomi tego, co dzieje si¢ w
szerokim $§wiecie. Jak si¢ okazuje Fulko jest tu w sprawie
prywatnej: miejscowi utopili jego ukochang i teraz, w
majestacie prawa, chce zemscic¢ si¢ za jej Smierc. Nie wie
jednak, ze dziewczyna zmienita si¢ w gniewnego ducha
i zaklela miejscowe jezioro, by odbierato pamigé tym,
ktorzy pija z niego wode. BG stang przed wyborem:
pomdéc w wymierzeniu kary wiesniakom, ktorzy nie
pamigtajg swoich zbrodni? Przywrdci¢ im pamigé o
zbrodni, ktéra dokonali? Przekona¢ Fulka, zeby odstapit
od kary? A moze rozwigzac sytuacje w inny sposob.

Wazne postaci

Fulko z Alkmaru: urzednik panujgcego tu monarchy w
wieku lat okoto trzydziestu. Przystojny, ciemnowlosy,
ale wygladajacy na starszego, niz w rzeczywistosci. Ma
juz pasmo siwych wlosow na glowie i1 wiecznie
zmarszczone czoto. Jest wygadany, pewny siebie,
surowy, ale tez sprawiedliwy. Szczerze gryzie go $mier¢
Arlody, a kieruje nim nie tyle pragnienie zemsty, co
potrzeba uczciwego zakonczenia tej sprawy. Niepamigc
wiesniakow straszliwie go jednak rozwscieczy.

Teodor: przyboczny Fulka. Usmiechnigty i prostolinijny
kedzierzawy olbrzym. Réwnie chetnie si¢ $mieje, to bije
i siecze tych, ktorych wskaze mu jego pan. To
nieskomplikowany czlowiek o jasnej lojalnosci i
prostych zasadach. Wie, kto zapewnia mu kabze i kto
moze go postac na stryczek. Zrobi wigc to, co mu kaza.

Abelard, soltys Kaczystawu: starszy wasaty i postawny
mezczyzna W obramowanej haftem koszuli. Nikt nie
pamieta tu innego soltysa, wiec wszyscy sa zadowoleni
z jego rzadow. To czlowiek niewyksztatcony, ale
rozumny. Byt stryjem i opiekunem Arlody. To on podjat
decyzj¢ o tym, zeby ja zabi¢. Nie zrobit tego jednak z
zawisci, ale by uchroni¢ wioske przed czystka. Nie
pamigta tego, ale zatowal tej koniecznosci. O
wspolczesnym mu $wiecie nie wie nic, poza tym, ze
»poborca podatkow dwa razy w rok przyjezdza”.

Marianna: dlugowlosa blondynka o zielonych oczach,
przyjaciotka z  dziecinstwa  Arlody. Szczerze
znienawidzila kolezanke, gdy ta okazata cieszy¢ sig
wickszym powodzeniem od niej, a zwlaszcza, Kiedy
zawroécita w gtowie Fulkowi. Marianna nie pamigta tego,
ale byla w nim kiedy$ zakochana i to uczucie teraz
odzyje. To ona namoéwita mieszkancow wioski do
utopienia Arlody jako lojalistki, ale oczywisScie tego nie
pamieta. Jest jednak fadna i odwazna. Ma postuch wsrod
miejscowych, na dobre i na zle.

Babka Vivian: posiwiata i1 drobna starowinka
mieszkajaca w domu sottysa. Pije tylko ziotowe wywary,
dzieki czemu nie stracila pamieci. Nie przyznaje si¢
jednak do tego, bo to ona rzucita przeklenstwo na
wioske, kiedy miejscowi utopili jej ukochana wnuczke.
Ma ona mozliwo$¢ cofnigcia tej magii, nie zamierza
jednak tego robi¢, bo to oznaczaloby ostateczny kres
Arlody, z ktorg babka Vivian ciggle utrzymuje kontakt.

Arloda, smutna zjawa: piekna ciemnowlosa zjawa
mieszkajaca w jeziorze. Czuje wielki smutek i zal do
mieszkancéw Kaczystawu, ale nie pamigta, z jakiej
przyczyny. Co jaki$ czas odwiedza ja babka Vivian. Raz
w miesigcu opowiada Arlodzie jej prawdziwg historie.
Dziewczyna ptacze wtedy rzewnie nad losem swoim,
Fulka i mieszkancow wioski. To jej tzy sprawiaja, ze
woda przynosi zapomnienie. Zjawa zanurza Si¢ w
jeziorze, przez co sama traci pamie¢. Ten cykl powtarza
si¢ od wielu lat.



Prolog: Zajazd pod Misiem Lasuchem
Przeczytaj lub sparafrazuj nastgpujacy tekst:

Jedziecie juz od kilku dni i dawno nie mieliscie w ustach
porzgdnego positku. Stqd ucieszyliscie sie widzqc na
rozstajach drogowskaz do oberzy , Pod Misiem
Lasuchem”. Pospiesznie ruszyliscie w droge. Gdy zza
zakretu wylonily sie zabudowania zajazdu, waszym
oczom ukazat si¢ dziwny widok.

Na dziedzincu ustawiony jest pregierz. Jakis gruby
brodacz jest wiasnie chiostany przez wielkoluda o
kreconych rudobrgzowych wiosach. Obok stojq kobieta,
tréjka  kilkulernich dzieci oraz bogato odziany
mezczyzna. Ten ostatni odlicza uderzenia donosnym
glosem.

- ...osiemnascie, dziewietnascie i dwadziescia. Dobrze
Teodorze, tyle mu starczy. Wyprzegnij go.

Nim zdgzyliscie dotrze¢ na miejsce, grubas byt juz
wolny, a rodzina pomaga mu dowlec si¢ do zabudowan.
Olbrzymi mezczyzna zwija bicz, a jego bogato odziany
pryncypat odwrocit sie w waszq strone. Widzicie juz, ze
na piersi nosi cigzki tancuch z herbem [tu podaj wtadcg
panujacego nad tym regionem], a jego dublet jest w
barwach godla. Urzednik zmarszczyt czoto i powital
wzniesiong dlonigq.

- Witajcie podrozni. Nie szukacie moze pracy?

Bogato odziany me¢zczyzna przedstawi sie jako Fulko z
Alkmaru, justycariusz cesarski (lub krolewski).
Wytlumaczy, ze ukarany zostal wiasnie karczmarz.
Podat on stugom urzednika potrawke, po ktorej wszyscy
dostali ciezkiego rozstroju zotadka. Mowiac krotko: nie
moga dalej towarzyszy¢ swemu panu w misji, a ten
potrzebuje wsparcia. Dlatego jest gotow zaptaci¢ BG
600 koron, jesli pojada z nim do wioski Kaczystaw.
Podr6z w ta i z powrotem powinna im zajac¢ okoto trzech

dni.

Jego rosly towarzysz, Teodor, wydaje si¢ by¢
rozbawiony catg sytuacja (a zwlaszcza galopujaca
biegunkg reszty shug). Potwierdzi histori¢ swego pana,
dodajac do niej tylko, ze oni we dwoch jedli w alkierzu
chleb z serem i popijali winem — przez co ich
nieszczescie omingto. Jesli BG postanowia zajrze¢ do
zajazdu, od razu uderzy ich charakterystyczny zapach
wymiocin i innych sposobéw na oprdznianie zotadka.
Wiedzmini beda czuli te aromaty juz z dziedzinca.

Jesli BG przystang na propozycje Fulka, dostang po
porcji chleba, sera i wina, po czym wyruszag w droge:
przejdz do sekcji W Kaczymstawie.

Bohaterowie moga oczywiscie zaatakowa¢ Fulka i
Teodora. To nie bedzie tatwa przeprawa (patrz statystyki
na koncu przygody). Pod koniec drugiej tury z zajazdu
zaczng wytaczaé si¢ tez pozieleniate shugi urzednika,
przybywajace chroni¢ swego pana. Pachotkow jest tylu,
ilu BG 1 majg wspotczynniki Bandytéw z podrgcznika
podstawowego. Ze wzgledu na swoj stan maja tylko
polowe normalnych PP i PW, nie mogg korzysta¢ z broni
zasiggowej (rece im si¢ trzesa), a kazdy Pech oznacza u
nich malowniczego pawia lub wyproznienie, ktore
danego delikwenta wytacza z walki na k6 Rund. Beda
wiec raczej odwraca¢ uwage, a nie stanowic realne
zagrozenie. Po tej jakze bohaterskiej walce, BG zostang
zaproszeni przez karczmarza na darmowy nocleg i
positek. Zjedzenie potrawki powoduje mdlosci, ale
Bohaterowie moga poprosi¢ o co$ innego. Gospodarz nie
jest jednak glupi: wie, ze ludzie atakujgcy urzednikow na
trakcie sg niebezpieczni i powinni zawisng¢. Doprawi
wiec positek BG trucizng. Wywotuje to automatyczne
zatrucie, ale BG moga wykry¢ jad, jezeli majg Potencjat
— bez rzutu kostkg — w Alchemii lub Sztuce Przetrwania
wyzszy niz 10. WiedZzmini otrzymuja tu bonus +1 za
Wzmocnione zmysty. Po 5 Rundach od momentu, w
ktorym trucizna powinna zadziata¢, karczmarz wejdzie
do izby z okutg palka (traktuj ja jak maczuge z
dodatkowym efektem broni Ogluszajaca). Sprobuje
ogluszy¢ lub zabi¢ BG, zeby modc ich potem powiesi¢
jako zbojcow, ktorzy napadli urzednika. Karczmarz ma
wspotczynniki takie, jak Bandyta z podrgcznika. Jesli
Bohaterowie przejda i t¢ probe, tupy i Mis Lasuch naleza
do nich.

W Kaczymstawie

Po drodze Bohaterowie dowiedza si¢ od Fulka tylko
tego, ze wiesniacy dokonali zbrodni. Trzeba ustali¢, kto
jest winny i ukara¢ go przyktadnie. Teodor jest bardziej
rozmowny. Jezeli uda si¢ Test Przelamania jego WOLI
jedna ze zdolnos$ci spolecznych, za kazdy taki sukces
przekaze BG jedna z nastepujacych informacji:

e Kaczystaw w czasie wojny przeszedl w r¢gce wroga i
z tym zwigzana jest zbrodnia;

e Mieszkancy Kaczystawu zamordowali podczas
wojny lojalistkg, ktora odmowita wyrzeknigcia si¢
ich wladcy;

e Pan Fulko osobiscie znal zamordowang kobietg,
dlatego chce $cigaé t¢ zbrodnig, chociaz ming¢lo juz
troche czasu.

Urzednik niechetnie potwierdzi stowa swego stugi.

Gdy dotra na miejsce, przeczytaj lub sparafrazuj
ponizszy opis:



Waszym oczom ukazalo si¢ spokojne sioto, potozone nad
jeziorem. Jakby na sygnat, z tafli wody zerwal si¢ ku
niebu klucz kaczek. Wioska wyglada na dostatnig, jakby
nietknigtq przez wojng. Domy sq tu tadne, wykonane z
drewna i pomalowane. W ogrodach widac¢ warzywa, a
wzdtuz plotow stoneczniki. Ztocq sie pobliskie pola. Po
prostu sielanka.

Wypatrzono was z daleka. Na gtownym placu, przy
wbitym tu rzezbionym palu (studni tu nie ma), zebrata sie
gromadka miejscowych. Przewodzi im postawny wgsaty
mezczyzna w stomkowym kapeluszu, haftowanej koszuli
i zacerowanych portkach. Zdjgl on nakrycie glowy i
postqgpit krok do przodu.

- Witajcie w Kaczymstawie, mozni panstwo — odezwat
sie, zaciggajqgc nieco. — Jestem Abelard i starszym tu
Jestem... znaczy sie sottysem. Czegoz tu u nas szukacie?

- Sprawiedliwosci — odpowiedziat mu Fulko.

Teodor gromkim glosem zazada, zeby wystawiono stot
dla urzgdnika. Chiopi skwapliwie wykonaja polecenie i
zacznie si¢ grupowe przeshuchanie.

Tu sprawy moga potoczy¢ si¢ rozmaicie, wigc podamy
tylko ogblne wytyczne, co do zachowania miejscowych.

Soltys, chociaz cztowiek rozumny, wydaje si¢ nie miec¢
pojecia, o co chodzi. Chce wspotpracowac, ale zadnej
»panny Arlody” nie zna i nie pamigta. Nie wie tez, kto
aktualnie panuje nad tymi ziemiami, jaki mamy rok ani
kiedy skonczyta si¢ wojna. Test Wyksztatcenia na PT 12
pozwoli ustali¢, ze wiedza soltysa konczy si¢ na czasach
sprzed lat dwudziestu. Wszelkie proby ustalenia, czy
ktamie, niczego nie zdradza. Uzycie magii lub zwigzanej
z niag zdolnosci pozwoli jednak wykry¢ jaki§ s$lad
nadprzyrodzonego wplywu na umyst Abelarda. Podczas
przestuchania wiedZzminski medalion delikatnie, z
poczatku niezauwazalnie, podryguje. To samo bedzie si¢
dziato podczas rozmow z pozostatymi mieszkancami
wioski.

Wsrod chlopow jedna dziewka wyrdznia sie uroda i
$mialoscig. Test Empatii na PT 14 pozwoli zauwazy¢, ze
wpatruje si¢ ona jak zauroczona w Fulka. Odpowiada
jednak ze swadg i przekonaniem, Ze niczego nie pamigta
i zadnej Arlody nie zna.

Chlopi sami z siebie nie bedg $ciggali przed urzednika
babki Vivian, ktora $pi na zapiecku w domu sottysa.
Jezeli BG ja odkryja, tatwo (PT 10) da si¢ wykry¢, ze
ona jedna co$ kreci. Zmuszenie jej do mowienia bedzie
jednak wymagato zdania Testu na PT 15, najlepiej
Zastraszania.

Jezeli kto$ znajacy si¢ na magii przejdzie si¢ po okolicy,
natychmiast poczuje niesamowita aur¢ jeziora. Jesli
stanie na jego brzegu, moze wykona¢ Test Czujnosci na
PT 16. Jesli zda, dostrzeze pickna dziewczyne, ktora
dotad siedziata pod wierzbg na cyplu nieopodal, a teraz
poderwata si¢ 1 wskoczyta do wody — po czym znikneta
w toni. Jezeli nie zda, ustyszy tylko glosny plusk i peten
oburzenia hatas ptactwa. Proby poszukiwania
dziewczyny na nic si¢ zdadzg. W wiosce nikt nie bedzie
chciat o niej mowié, ale jesli Bohaterowie beda mocno
naciska¢, Marianna powie, ze to nimfa wodna, ktorg
czasem tu widuja, ale poza tym niczego o niej nie
wiedza.

Arlode da si¢ wywabi¢, albo wprost uzywajac magii
(Test Znakow na PT 16), albo wabigc ja na brzeg piesnia.
O tym drugim mozna si¢ dowiedzie¢ dzigki Testom
Wiedzminskiego  treningu  lub  Wyksztalcenia
magicznego na PT 14 albo Wyksztalcenia na PT 18.
Odpowiednio pigkna piesn lub melodia to Test Sztuki na
PT 16. Samo spotkanie ze zjawa pozwoli ustali¢, ze ma
ona zwigzek z magicznym wplywem na umysty
mieszkancéw. W zalezno$ci od tego, jak BG rozegraja
to spotkanie, moze ono zakonczy¢ si¢ walka (Arloda
zanurkuje pod wode, jesli straci polowe PZ) albo nie
wnoszaca wiele rozmowa, z ktorej Bohaterowie
dowiedza si¢ tylko, ze zjawa ,,jest smutna” i ,,placze,
zeby zapomnie¢”. Jesli uda si¢ skonfrontowaé ja z
Fulkiem, rozpozna on w niej Arlode i zamiast
wybuchna¢ (jak opisano nizej), bedzie domagat sie jej
odczarowania. To jednak jest niemozliwe, chyba, ze
chcesz Mistrzu Gry w ten sposob da¢ BG dodatkowa
motywacj¢ na kolejng przygode. W naszej wersji Arloda
rozptynie si¢ w niebyt, jesli przeklenstwo zostanie
zdjete. Zabicie wiesniakow nic nie da.

To, jak bezowocne jest przestuchanie, zacznie
straszliwie denerwowaé Fulka. Test Empatii na PT 12
pozwoli zauwazy¢, ze rosnie w nim gniew. Jesli nikt go
nie uspokoi ani nie dostarczy mu zjawy Arlody, po okoto
godzinie rozmow urzednik wybuchnie.

- Dos¢ juz mam waszych ktamstw i maskarady! Co to
soltysie, nie poznajecie mnie? To ja, Fulko. Kilka lat
dopiero minefo, od kiedy przestatem tu bywaé¢ z moim
ojcem, kupcem korzennym! Nie pamietacie? I wiasnej
bratanicy, Arlody nie pamigtacie? Nikt z was nie
pamieta? Nawet ty, Marianno? Podobno bytyscie
najlepszymi przyjaciotkami!

Chiopi  pobledli. Wyglgdajg na przerazonych i
zagubionych. Soltys zaczql bgkaé, ze oni niczego nie
rozumiejg. Marianna jest catq czerwona na twarzy i tzy
poplynely jej po policzkach. ,, Nie pamietam” szepneta.



- Chcialem z wami uczciwie, po ludzku — kontynuuje
Fulko, tym razem duzo chlodniejszym tonem. — Ale skoro
tak... Arloda nie zZyje. Nie chcecie powiedziec, kto jest
winien, to znaczy, Ze wszyscy jestescie. Sprawiedliwos¢
nakazuje ukarac¢ wszystkich, zbiorowo i przykladnie.
Chyba, ze ktos sie przyzna?

- Panie, my nie wiemy — odpowiadajq wystraszeni ludzie.

Fulko odczekat krotkg chwile, po czym odwrocit si¢ do
was:

- Czyncie swojg powinnos¢. Podpalcie strzechy. Katom
place podwaojnie.

Final

Historia moze tu potoczy¢ si¢ w roznych kierunkach, w
zaleznosci od wyboréw BG. Opiszemy tu kilka
najbardziej prawdopodobnych opcji, ale korzystaj z nich
racze] jako wskazowek. Reaguj na rozwoj historii i
decyzje przy waszym stole.

BG zostaja katami Kaczystawu: to proste rozwigzanie.
Rozegraj walke miedzy BG a tuzinem wie$niakéw. Maja
oni wspolczynniki Bandytow, ale uzbrojeni sg tylko w
kije. W wiosce jest tuzin dorostych. W trzeciej Rundzie
walki pozw6l BG wykona¢ darmowy Test Czujno$ci na
PT 14. Kto zda, ten zauwazy wymykajaca si¢ z wioski
babci¢ Vivian. W szdstej turze staruszka dotrze na cypel,
pod wierzbe. Stamtad bedzie obserwowata koniec
Kaczystawu, z pomieszaniem satysfakcji 1 zalu. Gdy
rzez si¢ skonczy, zdejmie przeklenstwo. Jesli ktos ja
zabije wczesniej, Arloda na zawsze pozostanie smutng
zjawa. Na koniec BG otrzymaja po 600 koron za fatyge.

BG przekonuja Fulka, by odstapil od Kkary:
powstrzymanie Fulka bedzie mozliwe tylko, jesli BG
dostarcza mocnych argumentéw i dowodow. Proste ,,a
moze by ich nie zabija¢” nie wystarczy. O ile urzgdnik
nie bedzie mial przed soba zjawy Arlody, potrzebny
bedzie Konflikt Spoteczny, by go spacyfikowaé. Bierny
opér bedzie ignorowany — justycariusz z pomocnikiem
sami zajmg si¢ krwawa robota, a BG nie dostang po
prostu premii. Proba powstrzymania Fulka sitg
doprowadzi do walki z nim 1 Teodorem (chtopi w tym
czasie uciekng). Tych dwoch bedzie walczyto do
$mierci.

BG zdejmuja przeklenstwo: to wymaga §ledztwa i
zebrania wszystkich elementow historii. Trzeba tez
bedzie przekona¢ babke Vivian, ze chtopi Kaczystawu
dos¢ juz wycierpieli. Wszystko to nie bedzie tatwe, ale
jest mozliwe. Wigkszos¢ potrzebnych informacji
podalismy juz wyzej, w akapicie o kontakcie ze zjawa.

BG podaja wode zapomnienia Fulkowi: to jedno z
lepszych rozwigzan. Justycariusz nie moze zapomniec¢ i
to sprawia, ze nie potrafi wybaczy¢. Trzeba to jednak
bedzie uzgodni¢ z Teodorem (albo jemu tez odebrac
pamiec). Kto wie, moze BG uda si¢ wyswata¢ Fulka z
Marianng i sprawic¢, by jego bol ustal. Dziatanie wody
ustepuje bowiem po miesiacu i ten, kto ja wypit, powoli
odzyskuje catg utracong pamig¢. T¢ ostatnig informacje
posiada babka Vivian.

Jak by si¢ nie skonczylto, przydziel BG po 6 PD i
wszelkie tupy oraz wyplaty, na jakie sobie zapracowali.
Udanej gry!

Przeciwnicy
Fulko z Alkmaru

Wykorzystaj dla niego wspotczynniki nilfgaardzkiego
arystokraty z podrgcznika podstawowego.

Teodor

Wykorzystaj dla niego wspotczynniki oficera oddziatlow
specjalnych z podrecznika podstawowego, jednak bez
specjalnego ataku tyglem przyktadowej postaci.

Arloda

Wykorzystaj dla niej wspolczynniki Poludnicy z
nastepujacymi zmianami:

e Wyglada ona jak pigkna blada dziewczyna —
topielica;

o Wszystkie efekty jej mocy powinny w opisie
nawigzywa¢ do wody, np. Piaskowy diabet
dziata tak samo, ale wyglada jak deszcz kropelek
wody;

e Nie jest wrazliwa na ksigzyc, nie moze jednak
oddali¢ si¢ na wigcej niz 100 metrow od brzegu
jeziora;

e Nie jest Zaslepiona przez gniew, mozna z nig si¢
komunikowag;

e Jej odpowiednik Tanca potudnicy sprawia, ze
cel traci PW, a jesli te si¢ wyczerpig, pada
nieprzytomny i traci pamigc;

e Zyskuje zdolnos¢ Wodna i ucieka w glab
jeziora, jesli straci potowe PZ. Trzeba ja wtedy
goni¢ i walczy¢ pod woda.

e Zamiast Swietlistego pylu pozostanie po niej
tyle samo Esencji wody.



