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Krysztaly Czasu_Savage Worlds

1. Wstep

Przygoda jest krotka, stosunkowo tatwa, i mozliwa do przeprowadzenia w trakcie dtugiej podrdzy, jako przerywnik i atrakcja w nudnej
wedrowcee. Nie wymaga zbyt wiele od graczy, no moze jedynie odrobiny delikatnosci i szybkos$ci dzialania w pewnych sytuacjach...
Bardzo przyda si¢ druzynie postaé potrafigca sprawnie porusza¢ si¢ po lesie, poniewaz caly scenariusz osadzony jest na glebokiej
prowincji. Jesli takowego w druzynie nie ma — znajdzie si¢ i na to sposob, czyli furtka w postaci mysliwego Wnyka.

Scenariusz zostal napisany do settingu Krysztaly Czasu — pierwotnie (przed k10 laty) a teraz dokonata si¢ jego konwersja na mechanike
Savage Worlds. Takich ,reaktywowanych” scenariuszy do KC bedzie wigcej, bo w laptopianych archiwach drzemig niemate zasoby
sprzed lat. Precyzyjna lokalizacja teatru dziatan nie zostala podana z premedytacja, przygode mozna umiesci¢ w dowolnym miejscu,

pasujacym do kampanii czy po prostu do miejsca, w ktorym ostatnio bywali BG.

2. Po kolei...

W ciggu ostatniego tygodnia okrutnie zamordowane zostaty w okolicy dwie osoby — wiesniacy z wsi Hon-Kir i Argan-kir. Ciata zostaty
mocno poszarpane, ofiary wygladaty tak, jakby zostaty zaatakowane przez niedzwiedzia. Na niedzwiedzia wskazuje dodatkowo poszlaka —
obecnos¢ barci niedaleko jednej z wiosek, z ktorych osadnicy wybierajg midod. Sami nie s3 w stanie walczy¢ z niedzwiedziem, nikt z nich
nie potrafi strzela¢. Chcieli juz pozaktada¢ duze wnyki i pokopa¢ wilcze doty przy barciach, ale wtedy pojawita si¢ druzyna...

We wsi Argan-kir, do ktorej bohaterowie zajada wieczorem, zauwaza thumek mieszkancow skupiony na wzniesieniu za wioska, tuz przy
mrocznej $cianie lasu. Wzniesienie upstrzone jest 2,5-metrowej wysokosci kopczykami. Jest to cmentarz kurhanowy, charakterystyczny
dla kultury ludéw posttrivanskich. W kopczykach na siedzaco utozeni sg zmarli, a obok nich cze¢$¢ potrzebnego dobytku, bron i inne.
Jeden z kurhanow jest w tej chwili usypywany, co wida¢ po rosnacej juz do pelnej wysokosci kopule. Przy kopcu zebrata si¢ niemal cata
wie$. Nieco na uboczu stoi rodzina zmartego — tam mozna wywnioskowaé po stroju kobiety — poszarpana tunika, uczerniona sadzg twarz.
Jesli druzyna wykaze odrobing cho¢ zainteresowania, to dowie si¢, ze wczorajszej nocy niedzwiedz zabil jednego z nich — Moroga
(potork). Jego poszarpane ciato znaleziono nad ranem, 20 metrow od barci. Barcie tez swoja droga byty rozwalone (przypadkiem, wilkotak
wloczac Moroga rozwalit je). Ustysza tez, ze okoto tydzien temu, w sasiedniej wsi o nazwie Hon-kir, takze zginal jeden z pionierow.
Okolicznosci rowniez byly podobne — ciato znaleziono nad ranem, zmasakrowane. Wysuptaja nieco grosiwa i poprosza druzyne o
zaczajenie si¢ i ubicie owego krwawego monstrum, bo utrzymujg si¢ z zastawiania sidel, zbieractwa — a to wymaga wej$cia w grozny i
niebezpieczny las. Suma, ktorg zaproponuja, bedzie niewysoka, jako ze osadnicy nie sg majetni (co widac) — 20 sztuk srebra oraz wikt na

czas dzialania.

3. Mapa, opis okolicy i postaci

Wies Argan-kir

Nieduza osada, zbudowana na planie kota, wokoét centralnego placu. Na nim jest zuraw i kilka debowych taw, pewnie mieszkancy tu
$wictuja badz radza, albo jedno i drugie. Chat jest 14, z czego 7 zamieszkanych. Mieszkancy to orkowie, potorkowie i ludzie. Jest jedna
drewutnia, dwa spichrze, kurnik, chlew, magazyn i obora. Cato$¢ otoczona jest dwumetrowa palisada z wielkimi wierzejami, szerokimi
zupehie jakby przez nie odbywat si¢ sped bawoldow opas. Mieszkancow jest okoto 60. Zaszlachtowany Morog zostawit zong, matke, ojca,
dwie siostry i czworke dzieci.

Starszego w wiosce zwg Tyka, miano pasuje do postury. Jest wysoki i szczudlowaty. On bedzie z druzyng rozmawial w swoim domostwie.
Nie majg innego zwierzchnika, s3 wolnymi osadnikami. Raz w roku przyjezdza do nich orkowy kolektor wybierajac daning. Dochod
czerpig z polowan, zbieractwa, sprzedazy wosku do $wiatyn i dla zielarzy i alchemikow, miodosytnictwa. Przednie miody tu si¢ robi,

kupuje je nawet rycerz tan Artel z pobliskiego zamku. Daja sobie wigc radg, cho¢ si¢ nie przelewa.



Wie$ Hon-kir

Typowa ulicowka. 20 domkow ciagnie si¢ wzdluz uliczki, znajdujacej si¢ na granicy wrzosowisk, kilometr od traktu. Mieszkancy sa

rolnikami i hodowcami. Na tgkach wypasa si¢ kilkadziesigt owiec, kilkanascie kréw i koz. Sg i prostokaty obsianych i ugorujacych pol.

Osadnikow jest tu 80. Podobnie, jak mieszkancy sasiedniej wsi, sa wolni. Jednak zadtuzyli si¢ u tana Artela do$¢ powaznie, wigc oprocz

dorocznej daniny na rzecz katana sptacajg dlug z odsetkami zaciggniety u rycerza. Mowa o 200 sztukach srebra. Osada jest grodzona

plotem. Mieszkancy to — rowniez jak wyzej — miX ludzi i orkoéw oraz mieszancow.

Tu zginat Kwacz, starszy cztowiek, okoto 60-tki. Szukat nocg koze, ktéra odbiezala od stada. Rozszarpato go na wrzosowiskach, dwa km

od wsi. Koza wrocila spokojnie rankiem na pastwisko.

Wrzosowiska

20 km? pofatdowanych, porosnictych fioletowym kobiercem wrzosow, tak. Miejscami rozrzucone sg kepy drzew, po kilka-kilkanascie.
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Chata mySliwego

Nieduza, jednoizbowa i parterowa chata, postawiona na zrab, uszczelniona warkoczami splecionymi z siana i stomy, mchem. W $rodku
jest palenisko, drewniane klocki, na ktoérych spoczywaja deski pokryte skorami (foze), piwnica, potki, na ktorych sg miski, noze, czosnek,
cebula, narzgdzia, suszone $liwki, ziota. W rogu izby sa dwa duze dzbany — z soczewica i fasola. Na hakach wisza kielbasy, sa jakie$
ciuchy. Stosik polan do ognia, zydel, stolik nicheblowany. Domek ogrodzony jest plotem, przy tylnej Scianie stoi kadz z woda do picia.
Zwa go Wnyk, bo jest mys§liwym. Nikt nie zna jego prawdziwego miana. Ma okoto 50 lat, mocno zbudowany, zylasty cztowiek. Niewiele
mowi, prawy policzek ma pokryty bruzdami blizn od ognia. 20 lat temu bandyci spalili mu chatupe, jego prawie zabili, Zzong¢ i dzieci
zarzneli. Wytapat ich potem, zarznat po kolei, po czym uciekt w lasy. Tu zyje od tego czasu. Jest bardzo nieufny i oschty. Swietnie pruje z
kuszy, dobrze walczy wtocznig i nozem. Wspodlpracuje z chtopami — kupuje od nich jajka i takie tam rdzne niezbedne artykuty, na ktorych
wytwarzaniu si¢ nie zna lub nie ma na ich wytwarzanie czasu. W czasie, gdy druzyna pojawia si¢ w okolicy Wnyk jest akurat w domu. Ma
duzego wilka o imieniu Basior. Basior biega cate dnie wokoét chatupy i niechybnie ostrzeze Wnyka, jesli w okolicy pojawia si¢ cztonkowie
druzyny. Wnyk zaczai si¢ na nich w parowie, przez ktéry prowadzi droga od traktu do jego le$nego domostwa. Chata jest
zakamuflowanym siedliskiem Wnyka. Caly niemal rok spgdza na polowaniach, wedrowkach do fortow ze skorami. W kleci spedza cate
zimy, w tym czasie zawsze mozna go tam zasta¢. W inne pory roku — roznie bywa.

Wnyk jest oschly i nieufny. Jesli gracze jakos zdobeda jego zaufanie, to podda w watpliwos¢ sprawstwo niedzwiedzia. Moglby im pomoéc
w poszukiwaniach, ale pod warunkiem, ze mu zaptacg — np. dobrze wykonanym nozem, kilkoma grotami wtdczni czy jako$ podobnie.
Interesuje go uczciwy barter nie precjoza czy monety. Praktyczny czlowiek.

Wnyk, myS§liwy

Duch k6 Sita k8 Wigor k8 Zrecznosé¢ k8 Spryt k6

Umiejetnosci: Walka k8, Strzelanie k8, Tropienie k8, Przetrwanie k8, Jezyk — orkow,

Przewagi: czujny, celne oko, podréznik



Zawady: odszczepieniec

Ruch 6 Obrona 6 Wytrzymatoesé 7 (1)
Pancerz: skorznia

Bron: kusza 2k6, wtocznia k6+k8, ndz k4+k8

Basior, wilk — cechy przywddcy stada z bestiariusza w podstawce lub Fantasy Companion.

Norcan

Do prawdziwych, tzw. ,naturalnych” wilkotakéw dotarta informacja, ze w efekcie dziatania klatwy pojawit si¢ niezwykle agresywny
osobnik. Wilkotaki probujg si¢ zasymilowaé ze spolecznoscia ludzka i nie potrzebuja takich manifestacji wilczej natury. Beda dazy¢ do
zlikwidowania go. Wysla w tym celu Norcana, jednego z silniejszych i zreczniejszych osobnikow. Juz kilka razy bral udziat w takich
misjach. Norcan w swej ludzkiej postaci bedzie wygladat jak okoto 30-letni mezczyzna, silnie zbudowany, odziany w mysliwski stro;.
Uzbrojony jest w krotki tuk i mieczyk. Moze si¢ dotaczyé do druzyny, jesli zorientuje sie, ze taczy ich wspdlny cel. W odpowiedniej
chwili jesli dojdzie do konfrontacji, przybierze wilcza posta¢ i zaatakuje wilkotaka-morderce. Raczej nie bedzie agresywny wzgledem

cztonkéw druzyny, chyba ze wyraznie bgdg szukaé guza. Parametry wilkotaka w podstawce do SW.

Gospoda ,,Pod Jeleniem”

Kilka budynkéw otoczonych miniwatem ziemnym, zwienczonym ostrokotem. Calo$¢ ma promien 20 metréw. Oprocz karczmarza, jego
zony, babki, dwoch synow i corki mieszka tu jeszcze dwoch parobkéw i dwie rodziny — szewcea i Swiniarza. Goszcza u karczmarza, placac
mu czynsz, znajdujac jednoczesnie zbyt dla swej produkeji, czesciowo. Karczmarz zwie si¢ Jelen, stad nazwa gospody. Jelen jest gnomem,
a jego imie to wiasciwie przezwisko nadane mu przez ztosliwcoéw (maty, barytkowaty), ale nawykt do niego i uzywa jak prawdziwego
imienia. Trudno oceni¢ wiek gnoma, ale wyglada na okoto 60 ludzkich lat, jest jowialny, przyjacielski, cho¢ skapy i daje zarcie i nocleg po
przyjeciu zaptaty, dopiero. Na kredyt nie sposob niczego uzyskaé. Tych, ktorzy ptaca, darzy szacunkiem. Zywno$¢ bierze od osadnikow z
pobliskich wiosek oraz od swojego $§winiarza. Na temat rycerza nie zechce si¢ wypowiedzie¢ obszernie, bedzie krecit i motat, wida¢ — nie

lubi go szczegolnie. Na terenie karczmy jest 6 zdolnych do walki mezczyzn. Parobkowie szyja z kuszy catkiem zregcznie.

Warownia Artela

W warowni mieszka tacznie 30 osob. Na dole stuzba i woje, razem 20, a na gorze Panstwo oraz czg$¢ stuzby. Artel dysponuje dziesiatka
zbrojnych, z ktorych pieciu jest konnymi, i to niezgorszymi. Parametry nalezy wzia¢ z podstawki, jako wzor przyjaé jakiego$ wojownika.
Wazni mieszkancy grodziska:

Artel

Postawny, tegi me¢zczyzna okoto 50-tki. Cztowiek.
Wasaty, dumny, pewny siebie i surowy. Mocno
si¢ trzyma z wojakami, tworzy z nimi hulajparti¢
pieniacko-militarng. W opozycji do niej jest partia
babsko-dworska. Artel nie lubi zony, bo data mu
szurni¢te i dziwne dzieci. Synem gardzi, bo ten
nic ma sktonnosci do walki i wypitki i jest
kotowaty. Ostatnio ubzdural sobie, ze jest
wilkotakiem. Corka jest mu obca, trzyma sig
matki, dziwna jaka$ jest, powiedzialby Artel...

Bedzie oczywiscie chronit syna przed druzyna,

cho¢ potraktuje go potem szorstko.

Tanissa Lena
Szlachcianka z rodu, ktorych ziemie leza Kilkadziesiat kilometrow na potnoc. Przed 25-ciu laty poslubit ja Artel. Miato to zacie$ni¢ wigzy
migdzy wojujacymi rodami. Okazato si¢, ze Artel nie ma ochoty p6j$¢ na kompromis, wigc cale plany wziety w teb. Prywatnie tez nie

odniosta sukcesu, bo matzonek po pierwszym sielskim etapie wspolnego zycia okazal si¢ gburowatym milczkiem. Jedynymi rozrywkami



byly wyprawy na polowanie, wizyty u sasiadow i pijatyki. Do wojaczki szczegoélnie si¢ nie garnal, jako ze mial klopoty z
podporzadkowaniem si¢ wojskowemu drylowi.

Lena nie jest szczgsliwa, caty czas spedza z corka i ,,damami” dworu. Przeda, szyja i petnig cicho domowe obowiazki. Lena kiedy$ miata
chwilg stabosci, ktora zaowocowata corka, ale o tym nizej. Jest zahukana, usuwa si¢ z pokoju, jak wchodza goscie Artela. Podobnie jak do

corki, do syna rowniez jest przywiazana, zwlaszcza, ze jest szurnigty.

Tan Jandar

Syn Leny i Artela. Jest nieco przyglupawy. Ma 24 lata a zachowuje si¢ jak dzieciak. Ostatnio uroil sobie, ze jest wilkotakiem. Wyje po
nocy, biega z wilcza szubg i z wilczym tbem na glowie, kowal zrobil mu stalowe pazury na palce i takie tam. Biega po polach, ucieka z
domu by polaczy¢ si¢ ze stadem. Traktuje to bardzo powaznie. Od razu wida¢, ze to nie sa wyghupy tylko powazna psychiczna choroba.
Ojciec kompletnie go nie szanuje, jako Ze nie przedtuzy rodu, bo jest zakata i dzieciakiem a nie m¢zczyzng. Ktorego$ dnia, jak si¢ dowie o
mordach wilkotaka, postanowi uciec z domu, by takze zapolowaé podczas petni ksi¢zyca. Nie bedzie jednak wygladat groznie w tym

swoim wdzianku wilkotaczym — raczej $miesznie lub Zato$nie.

Tanissa Exedra

Corka Leny i Artela. Artela tylko w teorii, bo prawdziwym ojcem jest... wodnik. Matka bedac kiedys$ nad jeziorem wyptakiwata swoje
rozczarowanie matzenstwem, wodnik ujrzat to, a ze nie byt to wodnik tzw. Naturalny, czyli bezptodny, to pocieszyt Leng bardzo
skutecznie. Owocem tego pocieszenia jest wlasnie Exedra. Po ojcu uwielbia wodg, przyrode ogolnie. Nie cierpi ojczyma i jego wojakow.
Czgsto wymyka si¢ nad jezioro, by w jego chtodnej toni zazna¢ ukojenia, tylko tam bowiem moze odpocza¢. Nie ma zewngtrznych §ladow
na jej ciele, ktore moglyby wskazad, ze jest corka wodnika. Przeszta na nig tylko niezwyczajna sktonno$¢ do wody. Wkurza to Artela, bo
musza zotdacy targa¢ wode do kapieli kazdego dnia dwukrotnie. Za bali¢ cynkowa tez musial stono zaptacic.

Wiek — 20 lat. Stale broni si¢ przed wydaniem. Juz kilkakrotnie swatano ja, ale jak dotad bezskutecznie. O tajemnicy jej pochodzenia wie

tylko matka, stara piastunka i ona oczywiscie.

Piastunka Zurawina

Stara baba, ktéra piastowala jeszcze Artela. Bardzo przywigzata si¢ do nowej pani a potem do jej corki. Stara juz jest i z trudem si¢
porusza. Caty czas spedza wigc z innymi kobietami. Wie o tajemnicy poczecia Exedry, ale potrafi trzymac jezyk za zgbami. Dopiero w
krytycznej sytuacji, kiedy zycie jej bedzie zagrozone (druzyna moze powzig¢ takie podejrzenie, bo dziwna jest, czgsto znika...), powie 0

wszystkim cztonkom druzyny. Nie wczeéniej.

Sierzant el Yano
Yano to 55-letni m¢zezyzna, najblizszy zausznik Artela, jego zaufany doradca i niemal przyjaciel, gdyby nie réznica stanow, o ktorej
rycerz nie zapomina. Bierze udziat we wszystkich przedsiewzieciach Artela, jest tez powiernikiem jego mrocznych tajemnic. O tym jednak

nizej. Jest bardzo wazng postacig scenariusza. Surowy i nietowarzyski to osobnik.

4. Spéjrzmy na wczorajsze, by ujrzeé zrodlo dzisiejszego...
Przed rokiem Artel z sierzantem i trzema wojami wracat z turnieju rycerskiego w nieodlegtym miescie. Po drodze postanowili zapolowac.
Zapedzili si¢ za daleko w glab lasu i natkn¢li si¢ na nieduza §wiatyni¢ Arianny. Zastali w nim jedna mloda kaptanke. Zgwalcili ja, zerwali
z niej symbol bogini i zamordowali pchnigciem noza w gardto. Przed $miercig jednak zdazyta wykrzyczeé klatwe, uzyla takich mniej
wiecej stow: ,Nim rok minie, do ksi¢zyca jako psi zawyjesz, kanalio, a krew, ktora tu rozlales i moja hanbe po stokro¢ wspomnisz,
bestio!”. Uciekali stamtad w poptochu. Artel i sierzant postanowili pozby¢ si¢ niewygodnych §wiadkéw i noca, na popasie, poderzngli
gardla trzem swoim wojakom. Ukryli ciata, a w domu powiedzieli, ze zamordowali ich zbdje (rodziny zabitych i stuzba nie wierzg im,
podejrzewaja morderstwo, tylko nie wiedza, jaki mogliby mie¢ motyw). Zeby zamkna¢ usta i sierzantowi, Artel dal mu zerwany z szyi

kaptanki srebrny medalion.



5. Ten niedobry
Wieszczka wykrzyczata stowa klatwy w strone Artela, ale to sierzant medalion zerwat z jej szyi. On tez pozostaje w jego posiadaniu i jego
obje¢ta klgtwa. Zgodnie z jej stowami po roku miat si¢ przeobrazi¢ w wilkotaka, by co noc wychodzi¢ w poszukiwaniu ofiar. Co noc, bo
podczas pelni atakuja wilkotaki tzw. ,,Naturalne”.
Wilkotaki z klatwy sa niebywale agresywne i zadne mordu. Sierzant pod koniec terminu, ktory wyznaczyla kaptanka, zauwazyt u siebie
pewne zmiany — nieche¢ do pieczonego migsa, bujniejszy zarost na twarzy, udach, dtoniach, nieco wicksza sita fizyczna i kondycja. Nie
powiedziat oczywiscie o tym nikomu. Przed kilkoma dniami nastgpita pierwsza transformacja — wtedy zabil ofiar¢ numer jeden. Kilka dni
pozniej nastgpna i kolejny trup. Od tego momentu bedzie si¢ juz przemieniat codziennie. Na razie jednak nie zabija w zamku, wymyka si¢
do wsi i tam szuka ukojenia swoich zwierzecych zadz. Rozwalil tez barcie — przypadkowo, dlatego posadzaja niedzZwiedzia. Mozna
jakiego$ znalez¢ w gorach, jesli si¢ dobrze poszuka. Moze to pozbawi¢ druzyne czujnosci, pomysla, ze problem rozwigzany...
Wilkolak
Istota, ktora przez wigksza cze$¢é roku pozostaje w postaci ludzkiej, a w chwilach duzego napigcia emocjonalnego, zagrozenia, glodu,
podczas pelni ksigzyca, przemienia si¢ w cztowieka-wilka, poteznego dwunogiego humanoida z wilczg paszcza. Sa dwa typy wilkotakow
— tzw. Wilkotaki naturalne, zwane tez Prawdziwymi oraz wilkotaki, ktore powstaja na skutek klatwy.
Wilkotaki powstale w efekcie dziatania klatwy w swej wilczej postaci sa niebywale agresywne i nie maja zadnych hamulcow. Wilcza
natura dominuje bezsprzecznie, ludzkie emocje i uczucia sg zepchnigte gleboko w podswiadomo$¢. Sg maszynami do zabijania, nie
znajacymi leku ani nasycenia.
Nieco inaczej przedstawia si¢ sprawa Prawdziwych. Doskonale panuja nad soba nawet pod postacia wilka, nie potrafig jednak mowic,
jako, ze glosnia nie jest do tego przystosowana. Najstarsze potrafig si¢ porozumiewac telepatycznie. Tworza rodziny, w obrgbie ktorych
wychowuja potomstwo. Rodziny sktadajg si¢ z samych wilkotakdéw, czasem zdarzajg si¢ ludzcy studzy, godni zaufania. Powloka
wilkotaka stuzy im do obrony, walki i polowania. Nie morduja bezmyslnie jak ich dzicy, opetani klatwa kuzyni. Prawdziwi zasymilowali

si¢ z ludzka spotecznos$cia, cho¢ starajg si¢ zy¢ na uboczu.

6. Co si¢ bedzie dzialo?
Opisze¢ wydarzenia, ktore beda miaty miejsce w najblizszym czasie w teatrze dziatan. Oczywiscie wydarzenia potocza si¢ tak, jesli gracze
jako element nieprzewidywalny czego$ nie zmienig. Wowczas MG powinien zmodyfikowaé odpowiednio to co, jak, i kiedy si¢ wydarzy.
1. Bohaterowie przyjada do wioski dwie godziny od rozpoczecia marszruty czy jazdy tego dnia. W nocy na popasie styszeli odlegte wycie
wilka, glo$ne i przejmujace. Nalezy wspomnie¢ o tym mimochodem tak, by gracze nie zorientowali si¢ potem, kto moze sta¢ za
morderstwami.
2. Z zamku ucieknie Jandar przekonany, ze zew natury kaze tym razem jemu zabi¢ ofiar¢. Najlepiej, by stato si¢ to dwa dni po przyjezdzie
druzyny. Powinni go pozna¢ najpierw. Potem on ucieka i $ciaga podejrzenia w §lepa uliczke. Chtopi albo druzyna beda mieli szans¢ w noc
po ucieczce ztapa¢ go w obejsciu ktoregos z wiesniakow, jak z nozem zblizat si¢ do drzwi wejsciowych. Miat na sobie wilczg szubg i teb.
Nie jest ani silny ani zreczny, wigc rozbrojenie go nie przysporzy probleméw. Wiesniacy zamkng go w chlewie i wys$la postanca do
zamku. Bedg patali zadzg zemsty i tylko lek przed zemstg Artela kaze im posta¢ po rycerza. Po tym druzyna pomysli, Ze to on zabit
chlopkéw (moze tak pomyslec), a w nocy bedzie kolejne zabdjstwo.
3. Ucieczki Exedry — kto$ druzynie doniesie o tym, ze Exedra si¢ czgsto wymyka, nawet na noc. Jeden z zohierzy wystany przez Artela
wysledzit ja na tych wyprawach. Zauwazyl, ze chodzi nad jezioro, kapie si¢ i rozmawia z kim$§ ukrytym w trzcinach. Nic wigcej nie
zauwazyl. Druzyna i ja moze podejrzewac.
4. Zabojstwa wiesniakow. Codziennie ktory$ bedzie gingl. Druzyna moze si¢ w koncu natkna¢ na polujacego wilkotaka — we wsi albo w
zamku po $mierci Artela.
5. Sierzant zabije Artela. Rycerz podejrzewat po kilku zabojstwach, ze klatwa si¢ uaktywnita, ale sierzant byt szybszy. Zanim Artel zdazyt
przedsiewzig¢ jakie$ kroki — zostal zamordowany i rozszarpany. Przed $miercig zdazyl opowiedzie¢ o tym Lenie. W krytycznej sytuacji
Lena wezwie bohateréw na zamek, by o wszystkim opowiedzie¢. Wtedy tez moga si¢ natkngé na wilkotaka, jesli oczywiscie bedg tam
wieczorem lub nocg.
6. Ucieczka sierzanta. Ukrywa si¢ na skatkach.
Moga by¢ i inne wydarzenia, jesli sytuacja na skutek dziatan bohateréw zmieni si¢. Jak zawsze MG musi by¢ odpowiednio elastyczny i

ustawi¢ si¢ do wiatru.



7. Amulet
Srebrna w medalionie jest jedynie obrecz i szprychy. Sam zotadz jest wykonany z niebieskiego zielononiebieskiego agatu. Zawieszka jest
rzemienna. ZoladZz jest wykonana z agatu, zamknieta wewnatrz kola wykonanego ze srebra, przytrzymywana wewnatrz 5-cioma
szprychami z tego samego metalu.
Jest magiczny, klatwa po zabiciu sierzanta juz jest nieaktywna. Tym samym amulet staje si¢ zwyczajnym przedmiotem magicznym. Daje
+1 do testow przy sprawdzaniu oddziatywania chlodu, goraca. Wazny jest jako symbol bogini, magiczne wlasciwosci ma bardzo stabe.

Mozna go sprzedaé za 20 groszy jubilerowi czy ztotnikowi albo za 50 wyznawcom Arianny.

8. Podsumowanie
Statystyki wszystkich przeciwnikow mozna znalez¢ w bestiariuszu w podstawce (przypominam — podrecznik glowny do Savage Worlds i
Fantasy Companion, dodatek), nie ma wiec sensu ich przepisywa¢. Kolejnoscig wydarzen mozna dowolnie manipulowa¢. Przedstawitem
tylko kilka réznych incydentdow, ich kolejnos¢ niech bedzie sprzezona z wydarzeniami tak, by pojawialy si¢ w najstosowniejszych

momentach. No i zycz¢ dobrej zabawy.

Mrufon



