Dorzuć do ognia nie mogę mówić ze sztywnym językiem.
ŚLEPA ŚMIERĆ

Przygoda przeznaczona dla dwóch lub trzech graczy. Oczywiście większa ich liczba nie stanowi przeszkody, lecz po prostu utrudni prowadzenie przygody i wytworzenie tak ważnej atmosfery niepewności i strachu. Bardzo ważne jest, by MG potrafił stworzyć ponury klimat by tak męczył graczy monotonnymi opisami aż zaczną to odczuwać i cieszyć się z rzeczy, na które wcześniej nie zwracali uwagi. 

“aequam memento rebus in arduis servare mentem”
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  “pamiętaj o zachowaniu równowagi w trudnej sytuacji”
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          ima. Gracze docierają do osady gdzieś na odludziu. Wchodzą do gospody gdzie znajduje się spora już liczba gości. Stary krasnolud siedzi przy kominku. Kilku podróżnych. Gracze zamawiają strawę, dowiadują się, że następna osada to jakieś półtorej dnia drogi mocnego marszu. Więc z pewnością zamówią pokój, gdyż został tylko jeden, by przenocować w ciepłym łóżku. Kiedy będą pochłaniać posiłek dostaną klucze do pokoju. Niedługo potem do gospody ścigani śnieżną zamiecią wejdą dwaj ludzie. Dobrze wyposażenia stanowią przednią straż zmierzającego tu tłustego kupca. Idą do gospodarza i od razu zamawiają sześć pokoi oraz strawę dla dziesięciu ludzi oraz najlepsze danie, jakie tu ma. Gospodarz ze strachem oznajmia, że ma tylko pięć pokoi i wszystkie są już zajęte. 

· To je zwolnij – ze złością mówi jeden ze straży kupca.

Gospodarz powoli podchodzi do kolejnych gości i coś mówi (odbiera trzy klucze) w końcu dociera do BG. Proponuje zwrot pieniędzy za pokój w zamian za klucz. Jeśli zwrócą klucz będą mogli przenocować tu na dole za kilka szylingów. Jeśli zaś kategorycznie odmówią gospodarz wróci z trzema kluczami do strażników i wskaże BG oraz jednego gościa w kapeluszu twierdząc, że nie oddadzą kluczy. Teraz do akcji wchodzi ochrona jeszcze nie przybyłego kupca. Podchodzą do gościa i już po kilku słowach zdobywają klucz. Teraz kierują się do BG. 

· Dostaniecie swe pieniądze i dodatkowo po złotej koronie za klucz.

Nie będą się targować. Jeśli BG będą obstawać przy swoim i zrobi się nerwowo, gospodarz będzie nieudolnie chciał wszystko załagodzić prosząc BG o klucz. Jeśli i prośby nie pomogą do gospody wejdą kolejni strażnicy. Właśnie przyjechał kupiec. Gracze powinni zorientować się, że teraz są w trudnej sytuacji i lepiej będzie schować dumę do kieszeni, oddać klucz wziąć pieniądze i przenocować tu ‘pod stołem’. Zabierz im klucz MG!

Wieczorem pozostający na dole goście i dwóch strażników poprzestawiają stoły i ławy tak by można było się przespać w miarę wygodnie. Oczywiście najlepsze miejsca są przy kominku gdzie będzie nocował ów stary krasnolud. Jeśli BG rozpoczną jakąś rozmowę krasnolud okaże się miłym rozmówcą może nawet podzieli się jakąś ciekawą opowieścią. Jeśli rozmowy będą trwać zbyt długo przebywający na dole strażnicy zaczną się denerwować i szybko uciszą krasnoluda ostrymi słowami. Strażnicy są doświadczonymi ludźmi przyzwyczajonymi do oporu obcych i umieją sobie radzić z takimi sytuacjami. Są ostrzy jednak postaraj się MG nie doprowadzić do prucia flaków. 

W nocy śpiących BG będzie próbował okraść jeden ze śpiących na dole gości. Niech BG zbudzi ręka złodziejaszka, lecz ten zdoła uciec, kiedy tylko BG otworzy oczy. Złodziej uciekł na zewnątrz  i nocny pościg w śniegu nie wchodzi w grę. Zbudzeni goście sprawdzą swój bagaż, niektórzy zaklną siarczyście na parszywego złodzieja, gdy zauważą braki w ekwipunku. Do rana z pewnością już nie zmrużą oka.

Rano powinni udać się dalej. Jeśli zechcą mogą zostać w gospodzie jeszcze jeden dzień, lecz później gospodarz oznajmi, że kupiec wykupił już zapasy żywności i że nie starczy mu na posiłki dla wszystkich. Pozbądź się ich, jeśli będą się tu zbyt długo kręcić. Nim opuszczą gospodę i ruszą w dalszą drogę, do gospody wejdzie postawny mężczyzna ubrany w grube futro niosąc na ramieniu jakiegoś biedaka. Zrzuci go na ziemię ze słowami. 

      - Zamarzł tu niedaleko. Chyba ze dwa dni temu. 

Trup jest sino biały i sprawia wrażenie jakby przed śmiercią widział ducha. Gospodarz pokręci głową poczym powie 

· Będzie go ciężko pochować, ziemia jest zmarznięta.

· Ja to zrobię nie martw się o to, ale wydaje mi się, że trzeba coś z tym zrobić.

· Masz rację, będę przestrzegał podróżnych przed długimi marszami w zimie.

Ani gospodarz ani właśnie przybyły miejscowy drwal nic nie wiedzą, oprócz tego, że to już druga osoba, która zamarzła w pobliżu. Zniechęcaj graczy, jeśli zaczną się w to mieszać. Wygłaszanie jakichś poglądów na temat krwiożerczych bestii itp. rzeczy przez graczy zostanie źle przyjęta przez gości i gospodarza. 
((((

           końcu ruszyli w dalszą drogę. Teraz prowadzenie sesji zmieni się w monotonne powtarzanie graczom jak grzęzną w śniegu jak jest im zimno i jak wiatr wieje prosto w twarz przerywane krótkimi akcjami. Wszystko to ma wytworzyć odpowiedni nastrój. 
Śnieg przysypał drogę i należy być uważnym gdzie się idzie a czasami polegać tylko na przeczuciu. Bardzo szybko zimno i trudne warunki odbierają siły. Marsz jest uciążliwy. Po dwóch godzinach BG są już bardzo zmęczeni. Wszystkie nie osłonięte części ciała są przemarznięte a na włosach (broda, wąsy) pojawia się przymarznięty śnieg. W oddali przez padający śnieg niewyraźnie dostrzegasz zarysy niewielkiej postaci. Z początku wydaje się tylko majakiem, lecz po kilku krokach jesteś pewien, że tam w oddali ktoś jest. Jeszcze krok i słyszysz delikatne i słabiutkie... POMOCY! Uświadamiasz sobie, że to osłabione dziecko. Po chwili przewraca się na śnieg. To wszystko widzi i słyszy tylko jeden BG. Wybierz go starannie. Powinien zacząć biec w końcu to dziecko niewinna istotka. Jednak, mimo że BG śpieszy się jak może prawie w ogóle nie zbliża się do dziecka a jednocześnie oddala się od towarzyszy dość szybko. Powoli dziecko znika rozmywając się na granicy widoczności. Jeśli będą szukać śladów nie znajdą ani jednego. 

Albo teraz zaczną się podejrzenia, co do miejsca, w którym się znajdują albo zrzucą to na karb zmęczenia. Niech sobie myślą, co chcą.

Marsz trwa. Mijają kolejne ciągnące się w nieskończoność minuty. Śnieg już przestał sypać tak gęsto i wiatr też ucichł. Nagi las otacza ich z obu stron. Tymczasem. Jakieś dźwięki dochodzą waszych uszu. Rozglądacie się by zidentyfikować z kąt dochodzą, lecz pogoda ogranicza pole widoczności. Czekacie w napięciu. Po prawej stronie pojawiają się sporych rozmiarów dwa jelenie. Obłoki pary buchają z ich pysków, kiedy na pełnej szybkości przecinają drogę. Szybko nikną w oddali, lecz zaraz potem drogę przecina wataha wilków. Wśród ogołoconych drzew trwa polowanie. Ktoś dziś umrze. Lecz to nie wszystko, kiedy część BG będzie spoglądać na oddalające się wilki jeden z nich dostrzeże na drodze wprost przed nim dużego białego wilka. Stoi spokojnie i wpatruje się w ciebie swymi różnokolorowymi oczyma. Jest duży. Znacznie większy od wilków, które widziałeś. Jego oczy przyciągają twój wzrok. Nie potrafisz tego zrozumieć, lecz wyczuwasz coś dziwnego w tym wilku. Coś, czego nie potrafisz określi i pojąć. Wilk odwraca się i odbiega w stronę, w którą popędziła wataha. Wilka widział tylko jeden BG (inny niż poprzednio). Kiedy zbliży się do miejsca, w którym stał dostrzeże ślady wielu łap. Nie będzie w stanie rozpoznać i oddzielić śladów tego większego wilka. Ich tu po prostu nie ma.
Jeśli gracz podzieli się tym, co widział z innymi graczami powinna zrobić się mała dysputa. Pozwól im MG porozmawiać sobie o zjawach, duchach itp. a kiedy już rozmowa się skończy twoja kolej by im to wszystko zburzyć.
BG są zmęczeni bardziej niż myśleli. Pogoda jest zdradliwa. Każdy łyk zimnego powietrza jest jak uderzenie w brzuch. Z czasem odczuwasz każdy jeden. Muszą odpocząć, coś zjeść, zwilżyć opuchnięte wargi. Jednemu z nich, kiedy będzie patrzeć na drugiego nagle rozmaże się obraz na kilka chwil inny na kilka chwil zupełnie straci wzrok. Organizm potrzebuje chwili wytchnienia i nie ma gadania, że nie. Zamieszaj im w głowach udowadniając im, do czego doprowadza zmęczenie.
Południe. Najedzeni i wypoczęci mogą iść dalej. Niedługo potem wychodzą z lasu. Przed nimi jest pokryta głębokim śniegiem równina. Gdzieś w oddali widać ogołocone drzewa. Wzrok naszych BG przykuwa samotnie stojące drzewo. Na jego łysej gałęzi wisi duża klatka z czymś w środku. Kiedy zbliżą się dostrzegą siedzącego w środku mężczyznę. Człowiek ten jest zmarznięty i osłabiony, lecz wie, że żeby się wydostać będzie musiał zaskarbić sobie graczy.

Noel jest złodziejem. Został złapany przez ludzi tutejszego władyki za kradzież koni. Nie będzie miał oporów przed powiedzeniem tego graczom gdyż ceni sobie szczerość i dlatego sam również tak postępuje. Jest dowcipny i potrafi dobierać słowa. To czy gracze go uwolnią i pozwolą przyłączyć się do swej kompani czy też pozostawią nie ma wpływu na rozwój przygody. Załóżmy jednak, że go uwolnią. Po kilku pytaniach ruszą dalej do następnej osady została im jeszcze długa droga. Śnieg znów zaczął sypać. Schowani pod ubraniami z pochylonymi głowami maszerują jeden za drugim. Wchodzą znów w las. Przypuszczam, że gracze będą się zmieniać na prowadzeniu by każdy trochę się pomęczył przecierając drogę. Kiedy na prowadzeniu będzie ten, który widział już dziecko dostrzeże je znów w oddali. Podnosisz głowę po raz kolejny by upewnić się, że nie zbaczasz z obranego kierunku, gdy widzisz w oddali te same kontury postaci. Po chwili orientujesz się, że jest to, to samo dziecko, które widziałeś rano. Chwieje się poczym upada. Gracz musi do niej iść. Jeśli nie zrobi tego sam zmuś go, niech poczuje nieodpartą chęć pomocy. W tym czasie reszta zauważa, że ich towarzysz przyspiesza i oddala się. Może sam powiedzieć, że znów widzi to dziecko tak by reszta mogła się rozejrzeć. Mimo tego, że uważnie się rozglądają nie dostrzegają powodu dziwnego zachowania swego kompana. Prócz jednego z nich. Bacznie się rozglądasz i nic nie widzisz. Lecz nagle na drodze pojawia się ten sam wielki biały wilk, którego już dziś widziałeś. 

Sytuacja wygląda następująco. Jeden gracz widzi w oddali dziecko drugi zaś białego wilka. Cała zabawa polega na tym, że wilk stoi przed dzieckiem, do którego zmierza jeden gracz i który nic o tym nie wie.

 Spokojny jeszcze przed chwilą wilk zaczyna szczerzyć kły. Pochyla łeb i wlepia zimne oczy w zmierzającego ku niemu twojego kompana.

Jeśli gracze będzie uparcie szedł do przodu (postaraj się o to MG) wilk tylko raz postąpi trochę do tyłu. Jedynie zdecydowanie gracza, który widzi wilka może go przepłoszyć wystarczy, że zbliży się trochę by wilk odstąpił i uciekł w las. Dziewczynka zaś podniesie się i będzie czekać. Jeśli wilk zostanie przepłoszony BG będzie mógł do niej iść bez przeszkód inaczej wilk będzie przesuwał się tak by za każdym razem zagradzać drogę BG. Kiedy gracz będzie zaledwie 15metrów od niej ta odwróci się i zacznie uciekać krzycząc ratunku. I chodź BG starać się będzie z całych sił by ją dogonić ta mu ucieknie. Mimo iż BG będzie przypatrywał się z całych sił nie zdoła dostrzec twarzy. Wydaje się, że jej twarz jest schowana w cieniu.

Mimo tych wszystkich dziwnych zdarzeń i niemiłych odczuć muszą iść dalej. Może nawet przyspieszą by opuścić te tereny jak najszybciej. Powoli niebo ciemnieje. Śnieg przestał sypać zupełnie. Wiatr ucichł biorąc krótki sen dając jednocześnie odpocząć graczom. Tuż przed zmierzchem dojdzie do jeszcze jednego zdarzenia. Czas przywitać strach! Teraz bardzo wiele zależy od ciebie MG. 
Myśląc już o znalezieniu miejsca na nocleg by przetrwać zimną noc gracze w oddali dostrzegają sforę wilków i otoczone przez nie dziecko miotające się na boki. Widzą to wszyscy! Zapewne ruszą ściskając w dłoniach broń i z wściekłym okrzykiem na ustach. Szybko! By nie stracić chwili gnacie przed siebie gotowi rozszarpać wilki chodź by gołymi rękami. Lecz cóż to? Zauważacie, że sfora cofa się przed dzieckiem. Położone uszy i ściągnięte ogony wskazują, kto tu się boi. Wilki cofają się powoli by w końcu uciec w las. Dziecko stoi tyłem i nie rusza się w ogóle. Wilki już uszły daleko w las. Chwila niepewności, zbliżyć się czy nie? Dziecko nie odpowie na żadne pytania. Będzie stało bez ruchu przez dłuższą chwilę poczym zacznie klaskać. Jeśli którykolwiek zbliży się za blisko lub zacznie obchodzić ją by zobaczyć twarz przyspiesz rozgrywanie zachowań dziecka, jeśli będą czekać ty również czekaj. Niech niepewność zapuści w nich korzenie. Dziecko klaszcze jeszcze chwile by nagle przestać. Jego głowa przechyla się na bok.

· Będziecie się ze mną bawić? – Głos należy do dziewczynki.

Cokolwiek powiedzą nie będzie reagować. Zacznie śmiać się cichutko poczym pobiegnie przed siebie nie dając możliwości graczom by ją dogonili.

Nim zorganizują obóz z pewnością będą się wahać. Może wpadną na pomysł by nie nocować w ogóle. Zachowaj powagę. Uświadom ich, jeśli będzie trzeba, czym skończy się przemęczenie. Zanim pokładą się spać gdzieś na śniegu możesz dać im jakieś schronienie w postaci przewróconego drzewa itp. niewielkich rzeczy. Żadnych domków i jaskiń! 

Kiedy już posną, zmęczenie znuży i wartownika, jeden z graczy doświadczy tego (ten, co widział dziewczynkę). Budzi cię przeciągłe wycie wilków. Ogień przygasa. Zmęczony i śpiący orientujesz się, że nikt nie stróżuje. BG odczuwa nieprzyjemne wibracje podświadomie wyczuwa, że coś jest nie tak. Zauważa, że jego kompani w ogóle się nie poruszają powodowani oddechem. Kiedy zbliży się do pierwszego dostrzeże, że ktoś wyłupał mu oczy krew pokrywa szkarłatem śnieg wokół a jego towarzysz jest martwy. Każdy kolejny BG zginął w ten sam sposób tylko Noel zginął inaczej. Ktoś wyrwał mu dolną szczękę. Te widoki sprawiają, że BG zaczyna się chwiać ma zawroty głowy. 

Tymczasem resztę graczy budzą ze snu krzyki i pojękiwania. Powoli świta. To ich kompan (ten od dziecka) miota się we śnie.

Sytuacja jest następująca. BG widzący, co jakiś czas dziecko miał opisany wcześniej sen. Jest to bardzo ważne. Został zbudzony przez resztę graczy obudzonych jego krzykami.

BG może podzielić się swym sennym koszmarem, lecz nie musi, zależy to wyłącznie od niego. Dopiero po chwili wszyscy zauważą brak Noela. Pozostawione przez niego ślady prowadzą w głąb nagiego lasu i po 300m urywają się nagle. 

Rozmowy niczego nie wyjaśnią chodź z pewnością powstanie kilka teorii.

((((

           owy dzień to zawsze nowe możliwości chodź chyba nie dla BG będących w zimie na szlaku niepewnych czy przypadkiem nie zboczyli z drogi. Jednego wszak mogą być pewni ten dzień będzie pełen wrażeń. Zmarznięci kroczą dalej myśląc już zapewne o ciepłym łóżku i równie ciepłej strawie. Droga jednak przed nimi długa. Kiedy marsz znów zacznie dawać się we znaki idący na przecie BG zauważy w oddali na śniegu przebarwienia. Zbliżając się dostrzeże, iż na śniegu leży coś niewielkiego. W końcu będąc już zaledwie o kilka kroków zorientuje się, że tuż przed nim leży dolna szczęka ich niedawnego towarzysza. Krwawy widok mięsa i popsutych zębów jest wielce niesmaczny. Jeśli BG podzielił się swym snem możliwe, że któryś z graczy poruszy ten temat. Przecież to śniło się jednemu z nich a teraz sen zaczyna się sprawdzać. Niewesoła perspektywa. 
Pozostawią znalezisko i ruszą dalej przebywanie w bezruchu powoduje natychmiastowe przeszywające zimno ogarniające graczy od stóp do czubka głowy. Nie ujdą daleko, kiedy znajdą nagie zwłoki leżącego na boku Noela. Stopiony czerwony śnieg nadaje widokowi okropnego cierpkiego smaku. Pierwsza ofiara dziewczynki? Gracze znaleźli się w nieciekawym położeniu a nie posiadają nawet ułamka wiedzy, która mogłaby ich wyciągnąć z trudnej sytuacji. Bo i owszem znajdują się w takowej. 
Zdezorientowani i niepewni poruszają się wciąż jak im się wydaje do przodu. Wypatrując celu. Śnieg nie sypie od rana a wiatr powiewa tylko od czasu do czasu, lecz dając się we znaki. Tymczasem pierwszy BG zatrzymuje się w niemym zaskoczeniu. Na drodze pojawia się dziewczynka. Stoi z pochyloną głową na wprost BG. Chwilę milczenia przerywa delikatny dziecięcy głos

· Będziecie się ze mną bawić? – dziecko nie porusza się nawet o centymetr.

Cokolwiek powiedzą zignoruj ich. 
· Dlaczego nie chcecie się ze mną bawić? – znów dziecięcy głosik szuka odpowiedzi.
Dziewczynka zaczyna kręcić się w kółko i śpiewać – La, la, la. Gracze będą zdezorientowani i w żaden sposób nie zdołają się do niej zbliżyć Coś sprawia, że ich nogi są jak z ołowiu. Wreszcie dziewczynka zatrzymuje się stoi tłem do graczy.

· Dlaczego nie chcecie się ze mną bawić?!!! – głos jest nienaturalny bardzo niski.

Powyższą kwestię proponuje wykrzyczeć graczom. Skutkuje!

Śnieg pod nogami dziewczynki zaczyna topnieć. Kora z drzew odpada. Włosy dziewczynki uniosły się ukazując przerażający widok. Puste oczodoły niczym czarna otchłań piekła i wyrwana dolna szczęka z poruszającym się niczym wąż językiem. Jeśli BG cokolwiek więcej zjedli niż ‘mysie’ racje to wielce prawdopodobne, że zwrócą jedzenie. Przeprowadź testy na OP z takimi modyfikatorami żeby żaden go nie przeszedł. Wszystko wiruje wokół dziewczynki potwora. Każdy nawet najmniejszy przedmiot nie zabezpieczony odpowiednio zostaje wciągnięty do wirującego powietrza. Tak szybko jak gniew wzburzył dziecko tak i szybko odpłyną. Wszystko opada na śnieg, nastaje cisza. Tylko ciche pojękiwania wylatują z pochylonej główki dziewczynki.

· Dlaczego nie chcecie się ze mną bawić?

Wnet znika. 
Masz teraz chwilę na odpoczynek, bo z pewnością rozpocznie się płonna dyskusja. Nie przerywaj im nich mieszają sobie w głowach kolejnymi domysłami. Teraz, kiedy będziesz zwracać się do graczy patrz gdzieś ponad nimi a każde słowo niech będzie wypowiedziane beznamiętnie i powoli.

Nadejdzie w końcu pora by ruszyć dalej. Pozostawanie w tym miejscu nie jest dobrym pomysłem. Zmęczeni i podenerwowani ostatnimi wydarzeniami widzą w oddali kilka domków. W końcu chwila wytchnienia. Ciepły posiłek i ciepłe łóżko jest teraz warte swej ceny. Pięć domków składa się na tą niewielką osadę. Tylko jeden posiada piętro i przyjemnie łechce BG pewnych, że to gospoda. Nikogo nie ma na zewnątrz żaden komin nie wypuszcza dymu z rozpalonych kominków. Złowroga cisza panuje nad tym miejscem. Nawoływania nie znajdą odpowiedzi. Domki są naznaczone piętnem czasu, wiszące na zawiasach okiennice i zapadnięte dachy świadczą, że nikt o nie, nie dba. Cztery parterowe domki posiadają jedną lub dwie izby i wyposażone są tak jak każdy wiejski dom z tą różnicą, że wszystko tu jest zniszczone tak jakby nikt się tym nie zajmował przez jakieś cztery lata. Piętrowy dom to rzeczywiście gospoda, lecz równie zapuszczona jak pozostałe zabudowania. Na piętrze znajduje się sześć identycznych pokoi jednoosobowych. Na parterze duża sala jadalna z komikiem i barem, pokój mieszkalny, zaplecze i spichlerz z niewielką ilością zdatnego jeszcze jedzenia (może jakieś konfitury przetrwały i oczywiście wino). Jeśli naniosą sobie drewna mogą napalić w kominku. Nim dym zacznie uchodzić przez komin BG porządnie zadymią jadalnie. Przyjdzie też moment, w którym zajęci czymś BG usłyszą kroki na piętrze gospody. Jeśli ktoś wejdzie na górę sprawdzić pokoje spotka go niemiłe doświadczenie. Zależnie czy pozostawi otwarte czy zamknięte drzwi jednego z pokoi i pójdzie dalej do następnych te na powrót się zamkną lub otworzą przeciągle przy tym zgrzypiąc. Możliwość przespania nocy w ciepłej gospodzie powinna skusić BG by pozostać w osadzie. Czas pozostały do zapadnięcia zmroku spędzą na poszukiwaniach jedzenia i jakichkolwiek przydatnych rzeczy oraz przygotowaniami przed nadejściem nocy. Kiedy już usiądą przed kominkiem by się ogrzać usłyszą trzask zbitego okna w którymś domku. Jeśli pójdą sprawdzić cóż takiego się stało nie znajdą nic, nawet kawałka pękniętego szkła. 

Noc nadejdzie szybciej niż się tego spodziewali. Przypuszczam, że gracze przezornie schowają się gdzieś lub zrobią z gospody fort. Mogą też opuścić osadę i wybrać nocleg na śniegu, jeśli zechcą. Przypuśćmy jednak, że pozostali w osadzie. 

Powoli każdy jeden usypia mimo szczerych chęci by pozostać przytomnym. Tak naprawdę Coś pomogło im zasnąć. Widzisz siebie leżącego na podłodze. Cienie bawią się w berka na twym ciele ze światłem rzucanym przez ogień w kominku. Biały obłoczek niby mgła ulatuje przez deski w podłodze. Twoje oczy poruszają się bardzo szybko pod zamkniętymi powiekami. Na twojej twarzy są kropelki wody. Kiedy zbliżasz się widzisz odbijający się w kropli cień stojący nad jednym z twoich towarzyszy a gdzieś w oddali znów słychać wycie wilków. Sen przyśnił się BG doświadczającego zgryźliwości MG od samego początku. Cóż, nie łatwo jest być wybrańcem. Zbudzony doznaje kompletnej ciszy. Powoli spogląda na kompanów i otwiera usta w przerażeniu, kiedy dostrzega, że wszyscy mają wypalone oczy. Nim zdąży zrobić cokolwiek usłyszy za sobą dziecięcy śmiech. 

· Pobawisz się ze mną? – ten sam dziecięcy głosik dociera do uszu BG

Jeśli BG zechce zaatakować dziewczynkę proszę bardzo. Każdy cios oddziaływuje na dziecko w normalny sposób. Nich wściekły BG przepołowi małego potworka jednym cięciem. Gdyby natomiast nie zaatakował dziecka, to zrobi to Ono trzymając w ręku mały sztylet. Wynik ma być tylko jeden bezsprzeczna śmierć dziecka potworka. Martwe zakrwawione zwłoki leża gdzieś z boku. BG zbliżając się do swych druhów zorientuje się, że wszyscy żyją. Zbudzeni nie będą wiedzieć, co się dzieje. Dopiero przystawiając dłonie do oczu poczują pod palcami dwa puste oczodoły. Nie czują bólu, lecz nowe odkrycie wywoła szok. Wybraniec musi się teraz opiekować swymi towarzyszami i nie wiadomo jak długo. BG przyjdzie żyć w tym okrutnym świecie bez wzroku. Kiedy BG rozejrzy się po pomieszczeniu zauważy, że martwego ciała dziecka nigdzie nie ma. Nie ma również żadnych śladów krwi. Po potworze zostało tylko cierpienie oślepionych BG.

Możliwe, że zdesperowani BG będą próbować popełnić samobójstwo. Mogą to zrobić od razu lub później pod wpływem wydarzeń. MG spróbuj ich od tego odwieść, lecz jeśli się uprą pozwól im.

Mimo tragicznego położenia BG to jeszcze nie koniec. Dom zaczyna trzeszczeć i niedługo już pozostało czasu nim się kompletnie zawali. BG muszą uciekać. Kiedy tylko wyjdą na zewnątrz jedyny widzący jeszcze BG zobaczy kilkanaście świecących na zielono postaci zwykłych ludzi sunących w stronę lasu. Prócz przemieszczania się nie wykonują żadnych innych ruchów. Nie reagują na BG. Wszystkie domy systematycznie zawalają się pozostawiając po sobie ruiny. Jedyne oświetlenie dają dziwne postacie. BG mogą za nimi podążać, lecz szybko pozostaną sami w kompletnych ciemnościach. Jeśli zostaną również pogrąży ich mrok. 

Tej nocy wszyscy jesteście niewidomi. Nie można zobaczyć nawet własnej ręki przystawionej do twarzy. Mrok i cisza. Stoicie tak pośrodku niczego a szansa na przeżycie zmalała kilkakrotnie. Lecz nie znajdziecie tu nawet czasu by pomyśleć, co począć, bo Coś się zbliża. W mroku widać czerwone punkciki. Zbliżają się do BG by zatrzymać się 10m przed nimi.

· Teraz odbiorę wam dusze byście błąkali się tu przez wieczność tak jak błąkam się ja! – Niski głos należy do tego potwora, który jest dla BG koszmarem.

Po chwili ciszy pojawiają się kolejne pary czerwony oczu szczelnie zamykając BG w pierścieniu. Bez możliwości ucieczki BG pozostaje tylko stanąć do nierównej walki. Nim jednak padną pierwsze ciosy gdzieś w oddali słychać wycie wilków a ciemne chmury lekko się rozchodzą by pozwolić księżycowi móc dać BG odrobinę światła. I chodź BG będą walczyć z wszystkich sił by ocaleć ich los jest przypieczętowany. Mały potworek pomnożył się kilkakrotnie. Jeśli zostaną dotknięci przez którąkolwiek z dziewczynek natychmiast ogarnia ich zimno. Rozchodzi się po ciele i kiedy dotrze do serca BG umiera w cierpieniu. Pozbawieni oczu, pozbawieni szansy, pozbawieni życia.

((((
· Hej tu ktoś leży. 

· Gdzie?
· Tu. Jest prawie cały przysypany śniegiem.
· Dycha jeszcze?
· Nie wiem chyba nie.
· Sprawdź.
· Żyje!
BG obudzą się w ciepłych łóżkach wycieńczeni niemiłosiernie. Wycieńczeni, ale żywi. Okaże się, że zostali odnalezieni tuż przed wioską, do której zmierzali. Cała podróż trwała trzy dni.

Wszyscy BG są nietknięci chyba, że któryś popełnił samobójstwo. Ten problem musisz rozwiązać sam MG, ponieważ Ci gracze odebrali sobie życie dobrowolnie. Miejscowi nic nie wiedzą o żadnej opuszczonej osadzie chodź przyznają, że już dwukrotnie znajdowali podróżnych pod śniegiem. Niestety tamci mieli mniej szczęścia. 

Mniej szczęścia?
((((
Rozwinięcie

Jedną z możliwości rozwinięcia przygody są owe świecące postacie w opuszczonej osadzie. Wystarczy by BG dostrzegł podobieństwo mieszkańców tej wioski do tamtych postaci. Kiedy wyjdzie z łóżka okaże się, że znajduje się na piętrze gospody, w której już był. Cała wioska jest identyczna do tej opuszczonej osady. Największym szokiem będzie pewna dziewczynka, która właśnie przyjechała dyliżansem. Jedno spojrzenie wystarczy by BG rozpoznał podobieństwo. Podróżuje sama. Jedzie do swej ciotki jedynie w towarzystwie tego parszywie wyglądającego woźnicy. 

Co tak naprawdę się wydarzyło w ciągu ostatnich kilku dni? Bogowie jedynie to wiedzą.

W scenariuszu nie ma żadnych charakterystyk, ponieważ są zbędne. Nie będziesz zmuszony z nich korzystać nawet raz. Esencją są emocje. Doświadczony MG nie będzie miał problemów z wytworzeniem atmosfery niepewności i strachu. Nie trzeba ubierać się na czarno i gasić świateł by postraszyć trochę graczy. Cały scenariusz jest napisany trochę w formie opowiadania by uprzyjemnić czytanie i wcale nie trzeba powtarzać każdego zdania po zdaniu by się udał.

Miłej zabawy graczom i mistrzowi życzy autor.

Och. Zmęczony już jestem.

Dla Królestwa Szarego Smoka
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