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Leéna Glusza

Dom posrodku lasu

Las na potudniec od Hengfors nieopodal
Stomowa jest nieprzebyta puszcza. Tylko na
jego obrzezach gestwina rzednie na tyle, by dato
si¢ wejs¢ miedzy drzewa i podrézowaé lesnymi
duktami, z czego korzystaja tak okoliczni
mieszkancy, jak i komando Wiewiorek.
Gleboki bor pozostaje tajemnicg. Bohaterowie
trafi¢ moga w te gesta knieje przypadkiem,
btadzac podczas podrézy z lub do stolicy albo
tez wejs¢ do niej celowo, kierujac sie jednym z
ogloszen na tablicy we wsi Stomow.

Gdy juz zaglebia si¢ w las, ku swojemu
zdziwieniu napotkajg sporg polang, a na nigj
duza drewniang chatg, wrecz dworek. Ma
kamienng podmuréwke 1 pigtro, a jego
wielkosci nie powstydzitby si¢ §redniozamozny
szlachcic. Bedzie starannie zbudowany i
utrzymany w dobrym stanie, za$ obejScie bedzie
oporzadzone i wysprzatane. Za domem rosnie
wielka jabton, z jednej strony znajduje si¢
warzywny ogrodek, zas z drugiej stodota, cho¢
nie wida¢ zwierzat hodowlanych, ani nie byto
stycha¢ wczesniej ich odgloséw. Przed domem
za$ stoi poteznej postury jegomosc, ktory
wlasnie konczy raba¢ drewno. Na widok
bohateréw podniesie reke w gescie powitania.

Gospodarz przedstawi sie jako Jorg i zapytany
odpowie, ze mieszka tutaj sam. Kilka lat temu
mieszkal w jednej z wiosek na potnoc stad, ale
gdy jego zona zmarla podczas porodu,
zrozpaczony wyruszyt w §wiat. Nie uszedt az
tak daleko. Ktorego$ dnia, gdy obudzit si¢ rano
na tej polanie, stwierdzil, ze mu tu bedzie
dobrze i juz tu zostal. Z dala od wszystkiego.

Widok pierwszych ludzi (i nieludzi) od dawna
jest mu mily i z checia zaprosi Bohateré6w na
poczestunek, a gdyby tego potrzebowali, to i na
nocleg. Jadta i napitku ma pod dostatkiem a
chata duza, to i miejsce si¢ znajdzie. Zapytany
o potwora (jesli Gracze sa w lesie z powodu
zlecenia), odpowie, ze podczas polowan czasem
styszy niepokojace odglosy, ale wtedy lezy bez
ruchu w miejscu, az si¢ oddala, a nastepnym
razem wybiera zupehie inng cze$¢ lasu.
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W goscinach

Historia mezczyzny jest juz na samym poczatku
troche podejrzana. Po co bowiem stawiat dla
siebie tak duzy dom? Kto mu pomaga o niego
dbac: z pewnoscig jedna osoba nie jest w stanie
utrzymac¢ go w tak dobrym stanie. Jesli postacie
Graczy skorzystajg z zaproszenia, juz podczas
positku zauwaza, ze jedzenia, ktore im
zaoferowal, jest zbyt duzo, by jeden cztowiek je
przejadl. Jesli chcesz, mozesz tez wprowadzié
dodatkowe podejrzane elementy, jak wino
dostepne tylko w Hengfors, czy naczynia w
jadalni przygotowane dla wickszej liczby osob.

Jesli ktory$ z Bohaterow wymknie sig, by
sprawdzi¢ calg posiadtos¢, dodatkowo odkryje,
ze trzy pokoje na pictrze wygladajga na
zamieszkate. Sg urzadzone jak sypialnie.
W jednym pelno jest znalezisk z lasu, drugi
przypomina rupieciarnig¢, tyle w nim drobnych
przedmiotéw codziennego uzytku, a w trzecim
stoi matzenskie toze, a na komodzie obok niego
perfumy. W kazdym z tych pomieszczen beda
tez ubrania z calg pewnoscig nalezace do kogos
innego, niz Jorg, w tym kobiece sukienki. Jesli
za$ kto§ sprawdzi obejscie, odkryje, ze W
stodole jest pusto, za to znajduje sie tam
utozone ze szmat legowisko i poukfadane w
stosiki roznej wielkosci kamienie.

Jesli BG nie nabiorg podejrzen i zgodzg si¢ na
zaproponowany nocleg, to w nocy doswiadcza
kolejnych dziwnych zdarzen. W zaleznos$ci od
liczebnosci i sktadu grupy, gospodarz zaoferuje
im wspélng izbg dla wszystkich, mimo, ze
dworek na pewno pomiescitby gosci w
osobnych pokojach. Gdy druzyna poéjdzie spac,
niektorych z jej czlonkow moga obudzi¢
odglosy krokéw rozlegajace sie¢ po domu albo
glosny trzask dobiegajacy ze stodoly.

Jesli mimo tego wszystkiego, druzyna nie
nabierze podejrzen lub nie bedzie chciata
poznawa¢ tajemnicy przypadkowo spotkanego
mezczyzny, ten po prostu pozwoli im odejs¢
wieczorem po poczestunku lub rankiem po
noclegu, zyczac jednocze$nie szczeScia w
dalszej podrozy.
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Schronienie potworow

Tajemnica dworu w lesie jest to, ze jest
kryjowka dla kilku potworow. Sa to wilkotak
Jorg, skalny troll Trach, sukkub Elsa, doppler
Albert oraz bozatko Angus, ktérzy razem
znalezli schronienie w tym miejscu z dala od
ludzi. Kazdy z nich ma wlasng historie.
Wilkotak uciekt tu po zabiciu w szale wlasnej
zony, by nikomu juz nie szkodzi¢. Sukkub musi
ukrywac¢ si¢ przed pewnym wiedzminem z
Cechu Gryfa. Troll poktocit sie ze swoim
bratem Gtazem i musiat poszuka¢ sobie nowego
miejsca do zycia, gdy tamten go przegnal.
Doppler musial w pospiechu opuszczaé swoj
rodzinny Novigrad, gdy wladze przejat tam
Kult Wiecznego Ognia. Bozatko za§ po prostu
nie lubi cywilizacji. Wszyscy mieszkancy tego
miejsca nie chca ktopotow i probuja zy¢ swoim
zyciem, nie szkodzac ludziom i nieludziom.
Zywig sig¢ tym, co da im las i dzikie zwierzeta.
Swoich nie trzymaja, by Jorgowi tatwiej byto
nad sobg panowac. Trzymaja si¢ razem w tych
trudnych dla nich czasach, nawzajem
pomagajac w swoich stabosciach (na przyktad
troll zakuwa wilkotaka w tancuchy przy jednym
z kamieni, a gdy tamten ma gorsza noc, w razie
czego wali go w teb, ,,zeby sobie pospal”). Mieli
nadziejg, ze do ich kryjowki nikt nigdy nie trafi,
ale gdy przybyli Bohaterowie, musieli sobie
jako$ z tym poradzi¢.

Jorg wyczut BG juz z daleka i zdazyt ostrzec
pozostatg czwoérke. Tamci schowali si¢ do
piwnicy (robiacej tez za trollowa jaskinie),
ukrytej pod klapa w stodole. Wilkotak za$
wyszedl na spotkanie podréznikom, probujac
ukry¢ wszystko pod zmyslong historig.

Jesli w grupie Graczy jest wiedzmin, jego
amulet bedzie szarpal si¢ na tancuszku jak
szalony podczas catego pobytu na polanie.
Postacie znajace si¢ na tropieniu moga
oczywiscie znalez¢ $lady, szczegdlnie trolla, a
Bohaterowie o rozwinigtych zdolno$ciach
spotecznych z pewno$cig przejrza klamstwa
gospodarza.
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Trudny wybor

Gdy prawda o tym miejscu wyjdzie na jaw,
Gracze stang przed wyborem: wypleni¢
siedlisko potworéw (jednoczesnie zyskaja
cickawa, trudng do znalezienia kryjowke w
srodku lasu) czy zostawi¢ je w spokoju. Kazda
z opcji ma swoje konsekwencje.

Jesli klamstwo Jorga w jaki§ sposob zostanie
odkryte, ten w pierwszej kolejnosci ostrzeze
reszte i cala pigtka sprobuje ucieczki. Tym
bardziej, jesli w grupie jest wiedzmin. Jesli
Bohaterowie nie beda jednak wykazywaé
wobec nich agresji, beda sklonni z nimi
porozmawiac¢ i opowiedzg o swoich historiach.
W Zadnym razie sami z siebie nie zaatakuja
postaci Graczy.

Jesli jednak ,rodzinka” potwordéw zostanie
zaatakowana (lub chociaz jednemu z nich
zagrozi niebezpieczenstwo), rzucg si¢ do walki
0 swojg wolnos¢ i1 zycie. Tylko dwodjka z nich
potrafi jednak walczy¢ — troll i wilkotak (ich
statystyki znajduja si¢ odpowiednio na stronie
304 i 312 podrecznika podstawowego), a
pozostali sg raczej niegrozni (dla nich uzyj
statystyk bandyty ze strony 276, ale nie
posiadaja oni przy sobic zadnej broni).
Wspolczynniki bozat 1 sukkubow poznacie juz
niedlugo w oficjalnym dodatku.

Jesli Bohaterowie dotarli na miejsce z powodu
ogloszenia z tablicy w Stomowie, to w tym
zleceniu jest ziarnko prawdy. Oczywiscie
wiesniacy pozmyslali w nim wigkszo$¢, nikt z
piagtki lokatoré6w tego miejsca nie porywat
zadnych dzieci, ale jedna z krow padta tupem
tutejszego trolla. Trach chcial by¢ mily i na
urodziny Jorga postanowil przynies¢ mu co$
krwistego. Zakradt si¢ w tym celu nocg do
wioski i ukradt z niej przerazone i bardzo
zaskoczone zwierze, by wilkotak mogt sobie na
co$ zapolowac. Po jedzeniu przegadali reszte
nocy. Tak samo doppler czesto wybiera si¢ do
Hengfors, by ,,pozycza¢” rozne drobiazgi i
pieniadze, za ktore potem kupuje jedzenie i
potrzebne narzedzia. Sg to jednak jedyne
grzeszki miejscowych. Czy wystarczajace, by
uznac¢ ich za potwory, to juz zdecydujg Gracze.
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