Krew na śniegu"
Informacje od autora:

Temat i nastrój:
Głównym tematem przewodnim opowieści jest bezsilność natury wobec człowieka, który z każdym dniem gwałci jej prawa, niszcząc lasy i mordując zwierzęta. Poddaje się jednocześnie samozniszczeniu, ponieważ jeśli natura wyginie - zginiemy i my. Zwierzęta zabijane są nieraz dla przyjemności, skór, sportu, czy za pieniądze. A mało kto o tym pamięta. 
Równie ważnym tematem, bliższym idei "Wilkołaka: Apokalipsy", jest uzależnienie poczynań graczy od Szału i Furii. Jedna "nerwowa" sytuacja, jedno "uwolnienie Bestii" może popsuć wszystko i zadecydować o dalszym życiu postaci. Garou nie są potulnymi, opanowanymi w każdym momencie, bohaterami "zwyczajnych" gier fabularnych. To dzikie potwory w ludzkiej lub wilczej skórze. A Bestia, czai się tuż pod nią. Pamiętajmy o tym, w każdym momencie opowieści. 

Sceneria: 
Mimo iż akcja scenariusza rozgrywa się w Polsce (a dokładniej w Bieszczadach) i cały scenariusz jest pisany pod jej zimowe realia, z łatwością można go dopasować do prawie każdego miejsca na ziemi. Warunkiem są dzikie lasy pokryte grubym i zimnym śniegiem, czyli tereny raczej nie zamieszkałe przez ludzi. Bieszczady - pasmo górskie w Polsce i na Ukrainie, wchodzące w skład Beskidów Wschodnich. Granice wyznacza na zachodzie Przełęcz Łupkowska, na wschodzie dolina rzeki Świca. Przełęcz Użocka dzieli Bieszczady na Zachodnie (Polska) i Wschodnie (Ukraina). Najwyższy szczyt - Stój 1677m n.p.m. (Ukraina). Po II wojnie światowej w latach 1944-46 w ramach akcji "Wisła" z Bieszczad wysiedleni zostali zamieszkujący te tereny Bojkowie i Łemkowie, stąd obecnie obszar Bieszczad jest bardzo słabo zaludniony. 

Fauna: 
Interesująca jest fauna Bieszczad, wśród której spotykane są: 
* Przeróżne owady, płazy, gady
* Ponad 100 gatunków ptaków, m.in.: puchacz, puszczyk uralski, orlik grubodzioby, gadożer, orzeł przedni. 
* Około 40 ssaków, w tym: niedźwiedź brunatny, żbik, ryś, dzik, jeleń, wilk, żubr, borsuk, lis, wydra, łoś, bóbr. 

Flora: 
Charakterystyczne dla tego obszaru są buczyny karpackie, w których głównym gatunkiem jest buk karpacki występujący z domieszką klona, jawora i jodły. Wzdłuż potoków występują olszyny karpackiej. Niewielka liczba drzew jest pochodzenia sztucznego z udziałem świerka i modrzewia. Ponad lasem występują specyficzne łąki górskie - piętro połonin, zwieńczone na szczytach malowniczymi skałkami i gołoborzami. 

Jeżeli narrator potrzebuje większej informacji, co do tych terenów, wystarczy sięgnąć do jednego z przewodników lub informatorów, dotyczących Bieszczadzkiego Parku Narodowego. Piękny przykład, że i przygotowując się do sesji, można się dowiedzieć wiele o swoim kraju jak i otaczającej nas przyrodzie. 

Postacie graczy: 
Do scenariusza potrzebne będą postacie będące jedynie Garou. Inni zmiennokształtni nie są brani w nim pod uwagę - nie będą mieć nic do roboty. Poza tym warunkiem, postacie mogą być naprawdę dowolne (pochodzące najlepiej z różnych części Polski - jest to jednak niewielka przeszkoda, z którą Narrator powinien sobie poradzić), jednak najlepiej by nie były wyższe rangą niż Fostern. Nie zalecane są tez postacie początkujące, lepiej jak gracze są do nich przywiązani. 

Odgrywanie wilków: 
Ponieważ scenariusz dotyczy w dużej części wilków, byłoby dobrze, aby Narrator zapoznał się dokładniej z życiem wilków, bazując na filmach dokumentalnych lub literaturze. Ważniejsze informacje, te niezbędne, są zamieszczone w tekście. Dla lepszego klimatu będzie potrzebna lekka stylizacja językowa: wilk nie krzyczy, lecz szczeka; nie wypowiada czegoś ze złością a warczy (marszcząc nos i pokazując kły), nie prosi (nie przeprasza) a skomli, nie cieszy się a popiskuje radośnie. To jest pewna trudność w narracji, ale chodzi mniej więcej o sytuacje, w których wypowiedź: 
- To mój teren! - zakrzyknął Łowca Ptaków.
Zastępujemy: 
- To mój teren! - warknął Łowca Ptaków, marszcząc nos i pokazując zębiska. 

Niby drobna różnica, ale będzie miała swoje znaczenie. 
Podobnie z opisami: wilk nie ma nóg a łapy; nie przekrzywia głowy a łeb; nie idzie, lecz drepcze itd. Chwila ćwiczeń przed sesją i opowieść nabierze innych kształtów. 
Prowadząc postacie wilków, czy też lupusów, pamiętajmy o delikatnej zmianie sposobu postrzegania świata przez postacie graczy. Wilk najpierw słyszy, potem czuje zapach, a następnie dostrzega ruch. 
Jako lekturę polecam, dostępną w bibliotekach całej Polski, książeczkę Jacka Londona pt. "Zew krwi". Jest to swego rodzaju podręcznik "Jak to widzi, czuje, myśli lupus?". 

Szał i Furia

Częste testy Szału są wymagane (oczywiście każdy kończy się na korzyść wpadającego w Furię), ponieważ doskonale trzymają w scenariuszu napięcie. Opętanie przez Szał jest równoznaczne ze złamaniem zasad! Narrator rzuca w krytycznym momencie za Szał, jednak niezależnie od wyniku, stwierdza nerwowym głosem: "O tak, teraz to już było naprawdę blisko!". 
Jedynie w ostatniej, finałowej scenie, można pozwolić na przemianę w Crinos. To już będzie indywidualny wybór postaci. Pozwólmy na to, jednak pamiętajmy - będzie to miało swoje konsekwencje. 
Gracz powinien naprawdę czuć się nerwowo, i wiercić na krześle, myśląc, że ten moment mógł zdecydować o wszystkim. Sam Narrator wybiera moment wpadnięcia w Szał. Z pewnością pojawią się dwie takie sytuację, o których mowa w poszczególnych scenach. 
Jeżeli jakiś gracz naprawdę ostro by się kłócił, że jednak chce celowo wpaść w Szał, pozwalamy mu, z tym, że zakończy się on Zwierzęcą Ucieczką. Wszelkie wyjaśnienia zawarte są w podręczniku podstawowym. Testy te mają utrzymać nerwowa atmosferę, gdyż każdy z Garou wie, że ten jeden moment może zdecydować o ich całym życiu - Bestię trzeba umieć trzymać w ryzach! 

Scena pierwsza: "Uczta".

Leżał w śniegu już dość długo. Białe futro doskonale ukrywało go w białym puchu. Położył łeb na jednej z łap i wypatrywał ofiary. Jego wilczy bracia powinni już niedługo zagonić ofiarę. Zerwał się, gdy tylko usłyszał wycie. Ruszył pędem, prosto przed siebie, łapami rozrzucając śnieg na boki. Z okolicznych krzaków wyskoczyli inni. Jeden, samotny jeleń nie miał większych szans. Mimo to walczył zaciekle. Do końca.

Zima, śnieg. Wilki zaganiające swą ofiarę. Mniej więcej w takim klimacie zacznij opowieść. Postacie graczy biorą udział w takim właśnie polowaniu. Wszyscy Garou w formie lupus, biegają za swoją ofiarą po bieszczadzkim lesie. Polują wraz z wilkami. Na wyjaśnienia przyjdzie czas za chwilę - jak tylko dopadną jelenia. Wilki polują zupełnie inaczej niż psy, psy z nosem przy ziemi, wilki natomiast uważnie wychwytują zapachy i nasłuchują, co to przyniesie im wiatr. Jeden stanowi swego rodzaju "nagonkę" mająca wypłoszyć stado wprost na czająca się watahę wygłodniałych drapieżników. Garou w formie lupus nie wolno używać Darów w tym scenariuszu, ani zmieniać kształtów. Niech poczują, że zwykłe polowanie to nie taka prosta sprawa. A jeleń - cóż, będzie się bronił jak potrafi. 

Gdy już polowanie zakończy się ucztą, podczas której postacie będą musieli zaczekać aż pożywią się przywódca i inni - ważniejsi od nich, można przystąpić do wyjaśnień. I w tym momencie jest ważne, czy są to postacie przed Rytuałem Przejścia, czy takie, które już swoje przeżyły. Jeżeli Ci pierwsi - to sprawa jest prosta: to właśnie jest ich Rytuał Przejścia. Jeżeli to postacie już doświadczone - odbywają w bieszczadzkim lesie tzw. Rytuał Odwyku, szerzej opisany na końcu scenariusza. To dopiero trzeci dzień, który nasi Garou znajdują się w lesie. Zapoznaj ich Narratorze pobieżnie z watahą. Opis na końcu. 
Zasady obu rytuałów, o których warto nadmienić na początku, są mniej więcej takie same: 
* Na czas Rytuału, trwającego przez pełny miesiąc, nie mogą przyjmować żadnej innej formy niż lupus. 
* Zabronione jest korzystanie z Darów, jak i Fetyszy, Talenów itp. Co za tym idzie, nie wolno w żaden sposób komunikować się z duchami. 
* Garou zostali pozostawieni w lesie bez ubrań, przedmiotów, a niech cię Gaje strzeże - bez żadnej broni. 
* Nad całością rytuału czuwają przywiązane do postaci duchy. Wszystko widzą, wszystko wiedzą - żadne oszukiwanie czy odegnanie ich nie wchodzi w rachubę. 

Gdy ucztowanie zakończy się, cała wataha powraca do legowiska. 

Scena dodatkowa:

Niekoniecznie musi się odbyć podczas tego epizodu. Równie dobrze, może się odbyć trochę później - zależnie od sytuacji. 
W pewnym momencie, jeden z wilków, trafi na betonową "ranę Gai" - betonową ulicę przecinająca las. Zza zakrętu "wyskoczy" samochód, prawie potrącając wilka, który przez ułamek sekundy zauważy w samochodzie trzy osoby: kobietę (Johannę), jej kierowcę i Marcina. Chłopak spojrzy prosto w ślepia wilka, nawiąże krótki kontakt wzrokowy, ale szybko odwróci głowę. Nim wilk skojarzy, że w tych oczach było coś nieludzkiego, coś dzikiego, a zarazem bliskiego - samochód zniknie z pola widzenia. Zostanie jedynie powalający smród spalin. 

Scena druga: "Szczeniaki".

W legowisku czekają na nich szczenięta, wraz z samicą wilka - przywódcy, która je wydała na świat. Wychyla ona jedynie łeb z nory, patrząc jak małe wilczki popiskują i bawią się gałęziami i śniegiem. Przywódca podejdzie do samicy i odda jej kawał mięsa wyrwany uprzednio z ofiary. Wilczyca pożywi szczenięta, po czym zaśnie. Małe wilki podbiegną i będą szarpać niektórych spośród postaci graczy, zachęcając do pieszczot i zabawy. 
Tak mija cały dzień. Wieczorem spadnie spora ilość śniegu. Wilki zrobią w nim na wieczór prowizoryczne nory, i rozgrzewając się własnym ciepłem - zasną. 
Jest to swojego rodzaju powrót do korzeni - tych wilczych, gdyż każdy z Garou jest po części człowiekiem, a po części wilkiem. Ta część scenariusza ma właśnie przybliżyć to wilcze życie, o którym nieraz się nic nie wspomina. 

Scena trzecia: "Polowanie".

Rankiem całą watahę obudzi ogromny huk, roznoszący się po lesie. Przywódca wie, że znów przyszli ludzie z grzmiącymi rurami. Bardzo często pojawiają się w tym lesie. Przeważnie dość łatwo im zbiec, ale teraz jest jeden kłopot - wilczyca i dzieci. Wilki muszą odciągnąć łowców od szczeniąt, strach pomyśleć, co będzie jak, jakimś cudem trafią w to miejsce. Wataha dzieli się na mniejsze grupy i zaczyna się gonitwa po lesie. Trzeba uważać na okrutną broń, posiadaną przez łowców i wnyki, jakie zapewne rozstawili po lesie. Raczej nie zalecane jest wdawanie się w jakikolwiek konflikt, trzeb jedynie pogonić małpy po lesie tak, aby zmarzły i wróciły do domu. Nasza grupka zostanie przydzielona w to miejsce lasu, gdzie łowcy się raczej nie pojawią. Chyba, że jakiś głupiec natknie się na naszych bohaterów - marny jego los. Mimo licznych zakazów podczas trwania Rytuału, nasi Garou wciąż mogą korzystać z ludzkiej przebiegłości, co w połączeniu z wilczą - daje śmiercionośny nieraz efekt. Jeśli dojdzie do konfliktu z jednym z kłusowników, nie przesadzaj Narratorze - ten kłusownik, którego spotkają w tej scenie, to jedynie pionek. Naprawdę groźna postać jeszcze się pojawi. 

Scena czwarta: "Śmierć".

Późnym popołudniem, gdy kłusownikom odechce się polowanie, wilki wracają do legowiska. Nie wszystkim udało się wyjść bez szwanku. Ostatni dotrze przywódca watahy, z zakrwawioną tylnią łapą. Oberwał od jednego z kłusowników. Roztrzęsiony, warczący na wszystkich - położy się pod jednym z drzew mrużąc ślepia z bólu. Uszy położy płasko na łbie, ogon podkuli niemal chowając pod siebie. Nie da nikomu podejść, będzie warczał i próbował szczekać na wszystkich, nawet na samicę. Cały czas będzie się trząsł i czasem będzie słychać ciche popiskiwanie. Śnieg wokół niego będzie nabierał coraz bardziej czerwonej barwy. 
Późnym wieczorem, jeden z wilków zauważy, że przywódca zdechł. Nie rusza się nie drży - jest martwy. 
Cała wataha pożegna wielkiego wojownika i przywódcę stada żałosnym wyciem do księżyca. Ten, swego rodzaju piękny koncert, będzie trwał niemal do świtu. 

Scena piąta: "Przewodnik stada".

W stadzie od rana będzie panować nerwowa atmosfera. Nic dziwnego - dziś musi zostać wybrany nowy przewodnik. A kandydatów jest zaledwie dwójka, gdyż to bardzo odpowiedzialna pozycja w stadzie. Jeśli któryś z bohaterów graczy chce stawać do pojedynków, nie ma problemu, - jeśli uda się wygrać, zostanie przewodnikiem. 
Pierwszym, który będzie aspirował na to stanowisko będzie butny Czarne Oko, który będzie chciał się zmierzyć z Łowcą Ptaków. 
Nie będzie żadnych pertraktacji, umawiania się czy pokojowego rozwiązania sprawy. To nie jest sposób postępowania wilków. Pretendenci skoczą sobie do gardeł, rozpoczynając przerażający pojedynek. Na śnieg ponownie upadnie krew, wraz ze strzępkami sierści. Po kilku starciach wygra Czarne Oko. Łowca Ptaków nie będzie walczył do śmierci, gdy tylko uświadomi sobie, że nie ma szans - odsłoni gardło poddając się zwycięzcy. Czarne Oko zawarczy na każdego, kto wyrazi jakiś sprzeciw. Jeśli nie będzie innych ochotników do walki, obwoła się alfą stada - przywódcą. 

Zostawmy na jakiś czas wilki i ich problemy. Opowieść miała dotyczyć konfliktu człowiek - natura. A oprócz łowców nie pojawił się żaden rozsądny ludzki przeciwnik. Najwyższa pora. 

Scena szósta: "Piękna i Bestia".

Przejrzała się jeszcze raz w lustrze, zanim dokończyła wycieranie mokrego ciała. Tutejszy klimat, a zwłaszcza pora roku nie wpływała na jej cerę zbyt dobrze. 
Byłe schronisko, które wykupiła za niemieckie pieniądze ojca, mimo iż przebudowane dokładnie tak jak chciała, nie ułatwiało zaaklimatyzowania się w Polsce. Stanowczo wolała Niemcy. Johanna uśmiechnęła się do siebie, - bo tak czy inaczej, była tu bezpieczniejsza niż w ojczyźnie. I mogła prowadzić interes tak jak chciała. Mimo iż wilki, tak czy tak sprzedawane były do Niemiec. Co się z nimi tam działo - to już nie jej sprawa. Zastanawiała się tylko, dlaczego, wszyscy łowcy, których wysłała w tutejsze lasy wrócili z niczym, lub, co gorsza nie wrócili wcale. Ale to się skończy dziś, gdyż przyjeżdża On. A On jeszcze nie zawiódł. 

Kłusownicy, których działania doświadczyły wilki, wysłani byli właśnie przez tą kobietę - Johannę Liebnitz. Przeprowadziła się do Polski na wiosnę, jak tylko przebudowano nieodwiedzane, nieprzynoszące zysków schronisko. Ojciec, pracujący w jednej z niemieckich filii firm podlegających pod Pentex, zajmował się sprzedażą wilków. A w Polsce o najpiękniejsze okazy stosunkowo łatwo. Trzeba się tylko wystrzegać pradawnych sił, rządzących w najgłębszych leśnych ostępach. 

Z tym, że pojawił się problem. Wszyscy wysłani w las albo nie wracają, albo wracają z pustymi rękoma. Używając licznych kontaktów, wynajęła jednego z najlepszych rosyjskich kłusowników - Pietro Basilowa. Dziś jest dzień, w którym przyjeżdża kłusownik
Nie będzie dla niego długiego odpoczynku. Johanna prosi, aby zajął się sprawą od razu po odpoczynku. Kłusownik weźmie się za robotę następnego dnia, tuż przed świtem. Kończą się zwykłe dni życia wśród wilków. Od jutra zacznie się rzeź w bieszczadzkich lasach. 

Scena siódma: "Z łowców w ofiary".

Pietro cały poprzedni wieczór poświecił, tłumacząc kłusownikom - nieudacznikom zasady polowania na tak przebiegłych drapieżników, jakimi są wilki. Kłusowników pozostało dokładnie tylu, ilu bohaterów graczy. Jednak oni będą stanowić tylko przynętę i naganiać wilki. Pietro nie dba o to, czy przeżyją, czy nie. Najważniejsze, żeby złapać zdrowe, olbrzymie polskie wilki, choćby kosztem ludzkiego życia. Kłusownicy (oprócz Pietra) uzbrojeni są w zwykłe myśliwskie strzelby i siatki do łapania zwierząt. 
Wyruszają o świcie do lasu za Pietrem i jego Bestią, - która prowadzi ich wprost do legowiska wilków. Łowcy otaczają stado niemal ze wszystkich stron. Stają jednak w takiej odległości, aby być poza zasięgiem wilków i aby mieć całe stado na widoku. Mają rozkaz strzelać w wybiegające wilki tak, żeby nie zabić - a przestraszyć i spłoszyć w stronę snajpera. Pietro korzystając z karabinka snajperskiego usypia wilki jednego po drugim. Bestia wbiega pomiędzy stado, rozszarpując co słabsze osobniki, w tym szczenięta. Roznosi wokół siebie woń, niepozwalająca zlokalizować łowców. 
Jest to niemal główna scena tej opowieści. Postaraj się, by kule świstały nad łbami wilków, zewsząd słychać nawoływania i ludzki rechot. Wilki, te paskudne i słabsze, są mordowane, mimo heroicznej walki i prób unikania kul w celu dostania się do gardeł prześladowców. 
Te piękniejsze okazy wilków są usypiane. Jest to także jedna z tych sytuacji, kiedy któregoś z Garou może ogarnąć Furia, zwłaszcza na widok zagryzanych przez Bestię szczeniąt. Jednak i w tym momencie, mimo rzutów na Szał, nie pozwól zdać tych testów, Garou jeszcze teraz wpaść w Furie nie mogą, i nie powinni. W tej scenie widać okrucieństwo człowieka, który nieraz bez mrugnięcia okiem wybije i całe stado wilków, rechocząc złośliwie. Choć nie zdają sobie z tego najmniejszej sprawy, od dawna są pod jarzmem Żmija. Oczywiście, ludzie nie są aż tak okrutni w rzeczywistości, ale to przerysowanie w opowieści jest jak najbardziej na miejscu. 
Jeśli któraś z postaci graczy, pod postacią wilka będzie chciała zaatakować Pietra (pod warunkiem, że uda jej się jakimś cudem wytropić skąd strzela) to zbliżając się tam albo oberwie kula usypiającą, albo na drodze stanie Bestia. 
Jeśli ktoś, mimo zakazów, będzie szykował formę crinos, (co może się zdarzyć!) postaraj się nie dopuścić do tego, inaczej scenariusz zakończy się tą sceną i rzezią myśliwych. I Garou, który złamał zasady, być może ocalił własne życie i swoich towarzyszy - jednak pociąga to za sobą olbrzymie konsekwencje. Czy gotów jest na takie poświęcenie? 
Jednak jak znam życie, każdy gracz w postaci wilka jest pięknym, ogromny wilkiem, z połyskującym futrem - a w takich właśnie, jako pierwszych będzie celował Pietro. Narratorze, znasz swoich graczy, wiesz dobrze, któremu nerwy nie wytrzymają - uśpij go jako pierwszego. 
Łowy kończą się tym, że śpiące wilki, czyli praktycznie same postacie naszych graczy - zostaną przetransportowane do przebudowanego schroniska górskiego. Kłusownicy wloką je do "schroniska", po ziemi, zaplątanych w sieci. 
Jeżeli któremuś z wilków uda się uciec z tej przerażającej pułapki - do końca scenariusza nie będzie miał wiele do roboty. Idąc śladem łowców dotrze, co najwyżej, w pobliże posiadłości Johanny - o ile oczywiście Bestia nie wyczuje "ogona". Pozostaje mu jedynie obserwować, ewentualnie przyłączyć się do próbującej uwolnić się watahy, jeśli będą chcieli zrobić to na siłę. 
W tej scenie, najważniejszy jest, wyraźnie zarysowany kontrast między sceną pierwszą, a obecną. Ci, którzy do tej pory byli łowcami drapieżnikami - stali się ofiarami, niemal bezbronnymi. 

Scena ósma: "W domu niewoli".

Niewielki budynek, gdzieś w Bieszczadach. Jeszcze całkiem niedawno było tu niewielkie schronisko, odwiedzane (rzadko, bo rzadko) przez turystów. Wykupiła je firma ojca Johanny Liebnitz, a ta zamieniła je w swoją posiadłość. 
Budynek składa się z piwnicy, parteru i pięterka. Całość to konstrukcja z drewna i cegły. W piwnicy znajdują się klatki na chwytane zwierzęta. Wejście do niej, oddzielone jest od parteru stalowymi kratami. Na parterze jest wielka sala, z jadalnią, przebudowana na kwatery dla myśliwych. Są tam śpiwory, rozłożone blisko kominka. Obok jest wyjście do wychodka. Po drugiej stronie od wejścia do jadalni, znajduje się łaźnia. 
Johanna niezbyt się starała, aby parter jako tako wyglądał. Dla niej najważniejsze jest pięterko. Tam urządziła swój niewielki apartament. 
Schody prowadzą z parteru do potężnych stalowych drzwi, obitych zwierzęca skórą. 
Za nimi znajduje się pokój urządzony z prawdziwym przepychem. Na ścianach obrazy, biurko na środku, z boku łóżko z baldachimem. Na ziemi wspaniały dywan, oczywiście skóropodobny. Pod jedną ze ścian biblioteczka i szafka, na drugiej zwierzęce trofea. 
Aktualnie zamieszkuje je Johanna wraz z Marcinem. 

Wszystkich mieszkańców schroniska jest ośmiu. Johanna, Pietro, Marcin, trzech myśliwych (chyba, że któryś zginął), kierowca Johanny (truck stoi zaparkowany przed schroniskiem), i ochroniarz Johanny - Klaus. 

Garou budzą się w klatkach w piwnicy. Powoli regenerują rany, lub odczuwają ustępowanie skutków środków usypiających. W pomieszczeniu, w oddzielnych klatkach znajdują się tylko oni. Żyją, więc coś jest nie tak. Nie wiedzą w czyich są rękach, czy napastnicy w ogóle wiedza o ich dziedzictwie. 
Jedyne, co jest w pomieszczeniu oprócz klatek, to niewielki korytarzyk, prowadzący na górę, zakończony stalowymi drzwiami i kratami. Nawet niewiadomo czy forma crinos, by coś poradziła. 

Mija jakiś czas. Przy drzwiach słychać jakiś hałas. Do piwnicy schodzą Johanna i Marcin. Stają przy klatkach. 

- Piękne okazy - odezwała się kobieta. Towarzyszący jej chłopak mruknął jedynie. 
- Jak tylko wrócę za dwa dni, przyjadą po nich. Będą piękne skóry. 

Od mężczyzny czuć przyjazny zapach. Jakby niemal wilczy. Jeśli któryś z Garou zawarczy, Marcin również warknie. W tym momencie Marcin rozpozna wilka, którego niedawno spotkał na drodze. Garou powinni się domyśleć, że jest jakoś z nimi spokrewniony. Johanna będzie chciała opuścić piwnicę, jednak nie będzie miała nic przeciwko temu, aby Marcin został. Chłopak zdecydował się zostać. I jest on ostatnią szansa na ukończenie tej opowieści bez łamania zasad. 
Jedyne, co Garou muszą zrobić, to uświadomić chłopaka o dziedzictwie, a także dać mu ochotę do życia w inny sposób niż to robił do tej pory. Czeka naszych graczy długa rozmowa, Marcin nie zdaje sobie sprawy, kim tak naprawdę jest, skąd dziwne sny, skąd możliwość nagłych przybytków masy mięśniowej, siły i zręczności (opanował formę glabro jedynie), skąd dziwne sny i jakim cudem w ogóle rozmawia z wilkami. 
Do przeprowadzenia tej rozmowy, zapoznaj się Narratorze dokładniej z historią Marcina - i zadbaj, aby ta rozmowa nie była zbyt prosta. 

Garou powinni się dogadać z Marcinem i wymyślić plan ucieczki. Johanny, jej ochroniarza i kierowcy trucka, nie będzie w schronisku - wyjechali o zmroku, tuż po wizycie kobiety u wilków. Prawdopodobnie nigdy więcej ich nie spotkają. Chyba, że postanowią zaczekać i zemścić się na kobiecie. Ale to już inna historia. 

Niestety nie jestem w stanie przewidzieć, co wymyślą gracze, Narrator powinien pozwolić na każde niemal działanie, oczywiście pamiętając o przyczynach i skutkach odpowiednich działań. 

Oczywiście, można to załatwić w bardzo prosty sposób: wchodzą ludzie, szybka przemiana w Crinos i brutalny mord, a nie walka. Jak dojdzie do takiej sytuacji - nawet nie rzucaj, małpy nie mają najmniejszych szans. Ale stosując tą metodę, postacie graczy łamią zasady Rytuału i trzeba będzie wyciągnąć odpowiednie konsekwencje. Nie liczy się jak postacie się uwolnią, ale jakim kosztem to osiągną. 

Jedna z możliwości zakończenia opowieści: 

Nagi mężczyzna biegł ile sił w nogach przez las. Brnął po kolana w śniegu. Jedynym jego marzeniem teraz, było mieć ubranie i strzelbę w dłoni. Jednak odebrali mu to w nocy, wypędzili w las. A co najgorsze spełniał się jeden z jego najgorszych koszmarów, polowała na niego wataha wściekłych wilków, zwiastunów śmierci. Tych samych, których szpony rozszarpały ludzi w schronisku. 
Chwilę potem powietrze przeszył mrożący krew w żyłach zew. Prawdziwe polowanie dopiero się zaczęło. Pietro wiedział, że tej nocy po raz pierwszy i ostatni w życiu, był ofiarą. 

Gdy polowanie się zakończyło, gromada wilków zawyła przeciągłą pieśń do księżyca. Wśród głosów, wyróżniało się nieudolne wycie jednego z nowych braci. Był nowy. Ale nareszcie czuł się jak w domu. Prawdziwym domu. 

Dodatki: 

Rytuał Odwyku:
Jeden z całkiem niedawno wprowadzonych Rytuałów. Przeprowadzany jest na tych Garou, którzy zostali w jakiś sposób splugawieni przez Żmija lub ewentualnie zbyt często zapominają o swoim wilczym dziedzictwie, korzystając z uroków miejskiego życia. Trwa przez równy zimowy miesiąc. 
Na czas Rytuału odbywający go, nie mogą przyjmować żadnej innej formy niż lupus, korzystać z Darów ani żadnych narzędzi. Nad wszystkim czuwają przywiązane do Garou duchy. Nie wolno złamać tych zasad, gdyż grozi to utratą honoru, a także rangi. W większości przypadków grozi to wygnaniem, a jeśli któraś z postaci należy do takich plemion jak Czerwone Szpony, Pomiot Fenrisa, czy Władcy Cieni - rozszarpaniem przez współplemieńców. Słabi tak jak i niedołężni są zbędni. 
Garou, przystępujący do tego Rytuału, składa uroczyste przysięgi na swoja Chwałę i Honor, nierzadko stawiając, nieoficjalnie, swoje życie na szali. 

Bieszczadzka wataha pod przewodnictwem Mocnego Kła
Stado składa się szczęściu samców i dwóch samic. Przewodniczy im Mocny Kieł. Imiona wilków podane w scenariuszu nie są imionami, pod jakimi ludzie kojarzą się zwykle, wilki nie zajmują się takimi banałami jak ludzie, ale na potrzeby scenariusza, przyjąłem wilcze ich wersje, tylko po to, aby odróżniać poszczególne osobniki od siebie. Mocny Kieł, jest to szarobrązowy wielki wilk, o niesamowitym autorytecie. Zawsze jednak znajdą się oportuniści. Takim właśnie jest Czarne Oko, równie stary, wojowniczy wilk bez prawego oka. Nie lubi jak ktoś podchodzi go od prawej strony - postacie graczy, bardzo szybko się tego nauczą. Zadbaj o to Narratorze. 
Kolejnym ważnym osobnikiem jest Łowca Ptaków, w pierwszej linii potomek Mocnego Kła, rudy wilk o niesamowitej skoczności. Jak mówi nazwa specjalizuje się w polowaniu na drobne ptaki. 
Dla reszty wilków, Narratorze wymyśl jakieś inne ciekawe imiona i charakteryzujące ich cechy. 

Bohaterowie niezależni:

Pietro Basilow - łowca.

Rasa: Człowiek
Koncepcja: łowca wilków 

Siła 3, Zręczność 4, Wytrzymałość 4, Charyzma 2, Oddziaływanie 3, Wygląd 1, Percepcja 4, Inteligencja 3, Spryt 3. 

Bójka 3, Czujność 3, Pierwotne Instynkty 2, Uniki 3, Wysportowanie 2, Zastraszanie 2, Broń Palna 4, Krycie się 4, Poskramianie Zwierząt 3, Sztuka Przetrwania 3, Walka wręcz 3, Medycyna 3. Tropienie 4, Zagadki 1 Specjalna umiejętność: Stalowe Nerwy - prawdopodobnie, gdzieś w zamierzchłej przeszłości, ktoś z jego krewnych był Garou. Pietro nie boi się dzikich zwierząt, i jest odporny na Delirium, - jeśli tylko posiada przy sobie broń. 

Powierzchowność: 
Wysoki, trochę grubawy mężczyzna, niespecjalnie dbający o wygląd. Nosi się w szarym, zimowym płaszczu, czarnym swetrze, spodniach typu "moro" i w ciężkich, wojskowych butach. Włosy rozczochrane, oczy mające w sobie coś z dzikości. Mina wiecznie niezadowolonego człowieka. W ustach przeważnie coś przeżuwa. Nie rozstaje się ze swoim psem - Bestią. 

Odgrywanie: 
Nie będzie za wiele sytuacji by odgrywać tą postać, jedynie podczas polowania, które urządzi. Widać po nim niesamowity spokój, fachową dokładność i ufność w działania Bestii. Jeśli się tak zdarzy, że zejdzie w schronisku do piwnicy, w której przetrzymywani są bohaterowie, odgrywaj jako "wszystkowiedzącego", zadufanego w sobie profesjonalistę. Nie przepada za nikim, nawet do pracodawczyni odnosi się bardzo pogardliwie. Za nic ma życie ludzkie. Liczą się tylko dobre łowy i zarobek. 

Historia: 
Urodził się i mieszkał przez długi czas w lasach Rosji. Tam też kultywował zawód ojca, zostając myśliwym. Kiedy jednak wraz z ojcem spotkali Czerwonego Szpona - jego życie uległo przemianie. Garou na jego oczach rozszarpał ojca, ale z jakiś niezrozumiałych względów wystraszył się młodego Pietra. Ten natomiast, od tamtej pory zaczął się specjalizować w zabijaniu i łapaniu wilków. Ma nadzieję, że kiedyś złapie i zabije czerwoną bestię z lasu. Nie ma pojęcia o Garou. Nie jest żadnym łowcą, ale zwyczajnym kłusownikiem - może nie tyle, co zwyczajnym, lecz najlepszym w swoim fachu. 

Bestia - pies.

Siła 4, Zręczność 4, Wytrzymałość 4, Charyzma 1, Oddziaływanie 3, Wygląd 1, Percepcja 4, Inteligencja 1, Spryt 3. 

Bójka 4, Czujność 4, Pierwotne Instynkty 3, Przebiegłość 2, Uniki 3, Zastraszanie 3, Krycie się 3, Sztuka Przetrwania 4

Dary (w ograniczony sposób ta "maszyna do zabijania" może korzystać ze słabszych wersji darów): Wyostrzone Zmysły, Kangurzy skok, Węch zamiast wzroku. 

Wygląd: 
Czarny, smukły krótkowłosy pies, będący jedynie czystą masą mięśni i zębów. Na szyi olbrzymia kolczatka, zapobiegająca rzucaniu się wilków na jego gardło i szyję. 
Pies był wychowany na nielegalnych walkach psów gdzieś na rubieżach Rosji. 

Kłusownicy:

Rasa: Człowiek
Koncepcja: łowca wilków
Siła 3, Zręczność 3, Wytrzymałość 3, Charyzma 2, Oddziaływanie 3, Wygląd 1, Percepcja 3, Inteligencja 2, Spryt 3. 

Bójka 2, Czujność 3, Uniki 2, Wysportowanie 2, Zastraszanie 2, Broń Palna 4, Krycie się 3, Poskramianie Zwierząt 3, Sztuka Przetrwania 2, Walka wręcz 2, Medycyna 3. Tropienie 4, 

Przedmioty: jak w scenariuszu. 

Zdecydowałem się nie podawać wszystkich charakterystyk bohaterów niezależnych, gdyż scenariusz raczej nie przewiduje konfrontacji z nimi. 

Marcin (Martin Pruss)(Pokaż zdjęcie) 

Powierzchowność: 
Młody nastoletni chłopak, wkraczający powoli w świat dorosłych. Ubiera się czysto, schludnie i dba o swój wygląd. Wysoki blondyn o smukłej, pociągłej twarzy. Czasem tylko przechodzi niewielka przemianę, której nie rozumie prawie nikt. Jest to forma Glabro, (o której nie ma pojęcia). Wie, że dodaje mu ona niesamowitej siły i zręczności. 

Odgrywanie: 
Każde jego zachowanie powinna cechować ostrożność połączona z delikatną niepewnością. Marcin czuje się niesamowicie zagubiony, zwłaszcza w roli, jaką przyszło mu sprawować. Coś, gdzieś głęboko w sercu, mówi mu, że postępuje niewłaściwie. Jednak zawdzięcza życie Johannie, i nie będzie z nim łatwo dojść do porozumienia. Gaia, nie zapomina o zagubionych szczeniętach. A Marcin jest jednym z nich. 

Historia: 
Pochodzi z jednego z niemieckich sierocińców. Nie zna ani rodziców ani, żadnych krewnych. Pewnego dnia, po opuszczeniu schroniska zauważył kobietę, bitą w jednej z niemieckich uliczek. Ruszył na pomoc, i wtedy ujawniła się jego nadnaturalna (jak sądzi) zdolność przemiany w glabro. Johanna, jak się wówczas przedstawiła, widząc zadziwiającą skuteczność - przyjęła go do pracy, jako prywatnego ochroniarza, dała dom nad głową i jedzenie. Ojciec nie zgadzał się, ale po tym jak położył trzech najlepszych jego ludzi - musiał zrezygnować. 

Johanna Liebnitz (Pokaż zdjęcie) 

Powierzchowność: 
Elegancka i niesamowicie atrakcyjna kobieta, o dość wrednym charakterze. Nie do końca zła, ale zniszczona przez świat, w jakim się urodziła. Czarne włosy, spięte przeważnie w elegancki kok. 

Odgrywanie: 
Zawsze dostawała to, czego chciała. Nie prosi, ale żąda. Sądzi, że wszystkimi można sterować o ile ma się odpowiednią ilość gotówki lub oddało się jakąś przysługę. 

Historia: 
Wychowywana była w Niemczech, w bogatej rodzinie pracownika jednej z firm podlegających pod Pentex. Ojciec jest ważnym kierownikiem, wysługującym się ludźmi za pomocą pieniędzy. Johanna od małego uczyła się od ojca, obserwowała jego postępowanie. Zauważyła, że źle mu nie jest, więc postanowiła prowadzić swoje życie w ten sam sposób. Pewnego dnia postanowiła się usamodzielnić i całkiem niedawno przyjechała do Polski. 

Zakończenie:

Jeśli bohaterom udało się przetrwać Rytuał, należą wynagrodzić ich sumiennie zarówno punktami doświadczenia, jak i punktami Honoru, Chwały i Mądrości. W jaki sposób? Zostawiam do dyspozycji Narratora. Jeśli zasady zostaną złamane - Garou czeka co najmniej utrata honoru, chwały, a może i nawet życia? Prawa są okrutne.
