Pieśni Aniołów 

Świat, który znamy, jest jedynie iluzją. Jesteśmy niczym marionetki, bezwolnie kierowane przez wyroki losu. Nasze życie wije się niczym liść skazany na łaskę wiatru. Wierzymy w opowieści, bowiem nasz wzrok niknie w ciemności. Boimy się prawdy, dlatego ukrywamy ją w kłamstwach.

Kyrie Eléison, Christe Eléison,

Panie usłysz nas, Chryste wysłuchaj nas.

Wstęp.

Drogi Mistrzu Gry,

przed Tobą znajduje się przygoda ściśle zakorzeniona w niezwykłym i na poły tajemniczym klimacie Świata Mroku. Jak głosi główne motto podręcznika „Każdy Cień skrywa tylko kolejne Cienie”, tak i w tym scenariusze gracze wraz z Tobą w ciągu trzech dni zanurzą się dalej, w coraz większą ciemność, przepełnioną zagadkami i kolejnymi pytaniami. Jeżeli wybiorą tę wąską ścieżkę i podążą nią, zostaną wciągnięci w wir niewytłumaczalnych zjawisk i wydarzeń, aby wrócić z niej kompletnie odmienionym. Bowiem ta droga nie ma końca, a każdy krok jest dopiero początkiem nowej ścieżki. 

Przygoda ta jest w pewien sposób dziwna i niezwykła, ponieważ przypomina opowiadanie i skonstruowana jest inaczej niżeli przygody do których przywykliśmy. Trudno jest przewidzieć wszystkie poczynania graczy, dlatego też rozpisanie ich wszystkich zajęło by wiele stron. Postanowiłem umieścić w przygodzie tylko główne wydarzenia, które na pewno będą miały miejsce lub kreują świat ukazany w opowieści. Scenariusz jest bowiem tylko szkieletem, który w czasie sesji będzie obudowywany w ciało, aby stać się w pełni żywą opowieścią. Wymagać to będzie od Mistrza Gry wiele wysiłku, jednak jego efekt może okazać się niezwykły. 

Jest to dla graczy swoiste preludium w czasie którego zorientują się, że to co znali jest tylko ułudą. Samo zakończenie przygody nie stanowić będzie odpowiedzi na pytanie, będzie jedynie pierwszym krokiem na drodze do prawdy, głębokim wdechem przed skokiem do wody. Postacie nie znajdą wszystkich odpowiedzi, nie odgadną wszystkich zagadek. Każda odkryta informacja zrodzi kolejne kłamstwa. Będzie nęcić graczy pytaniami, popychać aby szli dalej. Za każdą kurtyną znajdują się jedynie kolejne kurtyny. 

Czy gracze odważa się zanurzyć w cieniu i wstąpić do Świata Mroku ?
Epilog 

„Nikt nie wie, dokąd go zaprowadzi droga, póki nie stanie u celu.” – Władca Pierścieni

Często nie sama treść lub fabuła zachwyca nas tak bardzo, a forma w jakiej zostało to nam przedstawione. Ruch kamery, efekty specjalne, niezwykłe widoki, muzyka… To wszystko często jest wyznacznikiem jakości filmu oraz wpływa na całokształt. Dlatego też użyjemy pewnej sztuczki.

Zaczynamy przygodę od końca. Gracze nie mają do końca wiedzieć kim grają, niech jeszcze nie dostaną do ręki swoich postaci (ewentualnie nich jeszcze ich nie stworzą).

Przeczytaj taki fragment swoim graczom:

„Słońce zatrzymało się leniwie w swej powolnej wędrówce po nieboskłonie. Jest ciepły, wiosenny dzień. Miasteczko wygląda niczym mały brylant wyłaniający się z pofalowanego morza zielonych pagórków i dolin Szkocji. Powietrze wypełnia zapach pieczonego chleba i wiosennych kwiatów, najprawdopodobniej konwalii. Rynek wypełniony jest ludźmi, tłoczącymi się wokół straganów i zajętych swoimi sprawami. Spokój i ciszę zagłuszał jedynie dźwięk kilku par butów szybko uderzających o bruk.

Czas… Brakuje wam czasu ! Pościg trwa. Jeszcze kilka chwil. Płuca zaczynają palić was żywym ogniem, mięśnie stają się coraz cięższe. 

Płacz dziecka…

 Starzec oparty o ścianę…

 Zapach dymu…

Jesteście coraz bliżej. Potykasz się (wskaż na któregoś gracza) przez chwilę starasz się złapać równowagę i ruszasz biegiem dalej. 


Kobieta ściskająca się z kimś w zaułku…


Szyld antykwariatu…


Wózek na rogu ulicy…

Jest gorąco, pot spływa po waszych ciałach. Szukacie go. Rynek, tłumy ludzi. Przez gwar wybija się dźwięk. Muzyka. Człowiek na końcu placu, brakuje wam sił. Musicie go dostać… Kataryniarz… Melodia. To na pewno on…

Ktoś na was wpadł... Potrącił Cię (wskaż na gracza), w efekcie czego przewróciłeś młodą kobietę. 

(Do ostatniego gracza) Kątem oka zauważyłeś jak mężczyzna, który wpadł na Ciebie, sięga do torebki młodej kobiety…  

Cel… Wasz ruch ?”

W tym momencie dajemy graczom chwilę na interakcję z otoczeniem. Niech opiszą, co robią ich postacie, jak się zachowują wobec takiej sytuacji. Przewrócona kobieta z chęcią przyjmie pomoc przy wstawaniu, jeżeli taka zostanie zaoferowana. Kieszonkowiec po zwróceniu mu uwagi, powie że chciał tylko pomóc i szybko się oddali. W wypadku braku zainteresowania przez graczy, złodziej wyciągnie coś z torebki, a kobieta wstanie szybko, sięgnie po torebkę i odejdzie zawstydzona tym co się stało. 

Po tej krótkiej scence, zasugeruj graczom, że muszą się spieszyć, ponieważ czas ucieka. To co się wydarzyło będzie miało wpływ w dalszej części przygody. 

Jeżeli gracze będą ciekawi kim są, gdzie są i co tutaj robią, zbywaj te pytanie słowami, że w tej chwili to nie ważne. Muszą się spieszyć. Potem wróć do opowieści.


„Przepychacie się przez tłum. Pot, dym i zapach kwiatów mieszają się w powietrzu. Do tego cały czas słyszycie niezmienna melodie. Jeszcze kilka metrów. Po chwili znów usłyszeliście cichy krzyk młodej kobiety i podobny głos mężczyzny mówiącego przepraszam…   


Kataryniarz spogląda na was spod kapelusza…


„W końcu mnie znaleźliście. Dokładnie na czas” – jego głos zagłusza dźwięk dzwonów kościoła wybijających godzinę dwunastą.

Informacja. Jak zapewne widać, przygoda jest skonstruowana w bardzo specyficzny sposób. Wielu tradycyjnych graczy może stwierdzić, że nie podoba im się taki wstęp lub może nie wczuć się w klimat. Dlatego proponuję uprzedzić graczy przed sesją, że przygoda będzie wyglądać inaczej niż zwykle.

Postacie.

Do przygody zostały dołączone gotowe karty postaci do Świata Mroku, do których przygoda zostało niejako dopasowana. Jednak nic nie stoi na przeszkodzie, aby gracze stworzyli swoje własne postacie. Osobiście uważam, że w grach RPG najważniejszy jest fakt, że to od nas samych zależy co zrobimy i jaką postacią zagramy. Dlatego przygoda powinna nam to ułatwiać, a nie utrudniać. 

Jeżeli zdecydujesz się, aby Twoi gracze stworzyli swoje postacie, powinieneś upewnić się, że nie zagubią się w przygodzie. 

Ważnymi dla elementami dla scenariusza są:

1. Znajomość postaci na muzyce i umiejętność gry na skrzypcach.

2. Zainteresowanie się fotografią i obróbką cyfrową (majstrowanie przy grafice )

3. Encyklopedyczna Wiedza i analityczny umysł.

Gotowe postacie: 
Agnes ….. 

Tło:

Pochodzisz z bogatej, dystyngowanej i „arystokratycznej” rodziny. Zawsze dostawałaś każdą rzecz jaką sobie wymarzyłaś, służba sprzątała w twoim pokoju, rodzice finansowali Twoje każde zainteresowanie. Jedynym warunkiem miała być postępy w nauce. Stosunki w rodzinie uległy zmianie w momencie, kiedy kapryśnie i na znak buntu stwierdziłaś, że szkoła cię nie obchodzi i chcesz zostać artystką. Twój ojciec, spokojny człowiek, zwykle zajęty sprawami własnej firmy, nie wytrzymał i natychmiast spełnił Twoje życzenie. Załatwił Ci miejsce w najlepszej szkole muzycznej w Londynie, jednocześnie wysyłając Cię do małej kawalerki, żebyś od tego momentu radziła sobie sama.


Początkowa byłaś zadowolona z tego stanu rzeczy. To oznaczało wolność, imprezy i łażenie po klubach do rana. Jednak pieniądze które rodzice dali Ci na wydatki na kilka miesięcy szybko się skończyły i zrozumiałaś, że nie wszystko wygląda aż tak pięknie jak się Ci zdawało. A ponieważ grupa w której grałaś w szkole muzycznej właśnie się rozpadała, desperacko szukasz jakieś pracy…


I co ciekawe, po męczącym dniu, zwalonym egzaminie i spóźnionym autobusie, w skrzynce leżał list. Było w nim napisane, że jakiś mężczyzna o imieniu William załatwi Ci dwumiesięczne wakacje od szkoły, spore wynagrodzenie oraz zaliczone egzaminy na A, jeżeli stawisz się 20 maja na spotkaniu z nim oraz zgodzisz się przyjechać do jego rezydencji do pracy.
Wygląd :

Jest drobną, szczupła i całkiem ładną nastolatką. Duże brązowe oczy i ciemne, zakręcone rzęsy mogą zaciekawić niejednego chłopaka, a zgrabna sylwetka zapewnia wiele ulotnych spojrzeń kierowanych w jej kierunku. Lubi chodzić w prostych ubraniach, ale i w takich jej najładniej. Dlatego dżinsy, koszulka z dekoltem i kolczyki w większości wystarczą, aby wyglądać zachęcająco. 

Z drugiej strony lubi co jakiś czas ubrać się inaczej, użyć sporej ilości makijażu i przejrzeć swoją wielką kolekcję strojów. 

Piotr Peter  Olszewski
Tło:


Jesteś polakiem, który przybył do Anglii w poszukiwaniu pracy. Przez tak długi czas zajmowałeś się montowaniem kamer i fotografowaniem, że stwierdziłeś, iż już na pewno nie opuścisz swojego małego zakładu. Pewnym urozmaiceniem była ta mniej legalna strona życia. Drobne włamania, asysta przy większych jako spec od zabezpieczeń i alarmów, subtelna manipulacja obrazem uwiecznionym na fotografiach... Jednak kiedy mniej legalne sprawy posunęły się zbyt daleko i został zmuszony do ucieczki po niefortunnym włamaniu, postanowił jak najszybciej nawiązać kontakt ze starymi znajomymi w Londynie. 


W Anglii jest od miesiąca, ale niestety niektóre sprawy postanowiły przybyć zza granicy i znów wplątał się w kłopoty. Można powiedzieć, że jest w bardzo niemiłym położeniu, ponieważ znalazł się w samym środku wojny gangów.


To miała być łatwa robota. Mieszkanie, rodzinka wyjechała, brak alarmu. Wiedziałeś dokładnie gdzie trzymają kasę, więc pewnie gdyby wszystko poszło dobrze, siedziałbyś u pasera starając się opchnąć wszystko co ukradłeś. Jednak akurat w tą noc, akurat ten blok gangi musiały wybrać na porachunki. Szczęśliwie udało Ci się zwiać zanim strzelanina rozegrała się na dobre i uciekłeś do jakiegoś korytarza. Tam wpadłeś na jakiegoś staruszka, który powiedział, że może Cię stąd szybko zabrać. I tak oto wylądowałeś w jakieś limuzynie, z kolesiem który proponuje Ci prace gdzieś w jakieś dziurze za Londynem. W sumie czemu nie, i tak na razie jest tutaj zbyt gorąco. Warto na to przystać…

      Jedynymi nierozłącznymi elementami w jego stroju jest przewieszona przez ramie torba z notebookiem oraz aparat fotograficzny, który często bez ostrzeżenia pojawia się w jego rękach. 

Wygląd:

Wysoki, jasnowłosy mężczyzna o krótko przystrzyżonej bródce oraz charakterystycznym, orlim nosie. Ubiera się zawsze wytarte spodnie i znoszoną skórzaną kurtkę, co wraz z długimi włosami związanymi z tyłu, nadaje mu wygląd gitarzysty jakiegoś zespołu metalowego. 


Jedynymi nierozłącznymi elementami w jego stroju jest przewieszona przez ramie torba z notebookiem oraz aparat fotograficzny, który często bez ostrzeżenia pojawia się w jego rękach.

Edward …

Tło:

Kiedy rozpoczynał swoją prace, zdawało mu się, że wszystkie nietypowe wydarzenia zdarzają się komuś innemu. Aż pewnego dnia, okazało się, iż historia rodem z „Mafii” może przydarzyć się i jemu. 

Edward jest taksówkarzem z Londynu. Spokojnym, nieżonatym 35 letnim facetem. Samochód przynosi zysk, który wystarczy na wszystko czego pragnie. A do pełnego szczęścia nie potrzeba mu więcej niżeli radia, kubka kawy i krzyżówki, które są jego największym hobby. Dlatego też każdą wolną w czasie wolnym od pracy, poświęca na rozwiązanie jakieś trudnej zagadki czy znalezienie potrzebnych mu informacji. Co ciekawe tych są tysiące, poczynając od nazw mniejszych wysp na oceanie spokojnym, kończąc na nazwach potraw z Japonii. 

Niestety ostatnio wpakował się w całkiem spore tarapaty. Do jego taksówki wpadł jakiś mężczyzna, który kazał się zawieźć jak najszybciej prawie na drugą stronę miasta. Wszystko było by w porządku, gdyby podróży nie zakłóciły wystrzały i próba zgubienia pościgu. Powrót do normalnego życia, przy stłuczonym oknie i dziurach w karoserii jest niezwykle ciężki. I tak, kiedy zastanawiałeś się co zrobić odpowiedź podsunęło Ci ogłoszenie w gazecie na drugiej stronie krzyżówki. 

Poszukiwany szofer. Wysokie wynagrodzenie, 100 km od Londynu, wygodne godziny pracy. Czemu nie ? Zadzwoniłeś i umówiłeś się na 20 maja na spotkanie w Cafe „Fiddle” 

Wygląd:


Średniej budowy, z tendencją do tycia. mężczyzna o schludnie uczesanej fryzurze i pulchnych policzkach. Na świat patrzy przez okulary, które idealnie wręcz współgrają z ołówkiem leżącym na jego uchu. Ubiera się  często w swetry lub przestarzałą brązową marynarkę. 


Kiedy na zewnątrz zaczyna padać, zawsze można go zobaczyć z charakterystycznym, kolorowym parasolem.  

Informacje.

Postacie nie zostały rozpisane mechanicznie, ponieważ nie ma powodu, by zabierać zabawę płynącą z tworzenia postaci. Dzięki informacjom zawartym w historii oraz własnej pomysłowości, gracze mogą nadać tym papierowym tworom trochę życia i dodać do nich coś nowego.

Muzyka
Jest to bardzo ważny element przygody. Ponieważ nigdy nie potrafię zgrać sesji z muzyką, opisałem tylko miejsca, gdzie użycie odpowiednich utworów jest niezwykle istne dla przygody. W innych momentach muzyka może lecieć sobie w tle.

Osobiście korzystałem z płyty Ptahil zespołu Atrium Cerceri. Uważam, że jest w stanie dokładnie odwzorować klimat starego, trzeszczącego domu. Dodać można jeszcze płytę Cellblock, szczególnie utwory w których pojawia się kapiąca woda.

Dodatkowo ścieżka dźwiękowa z Sierocińca oraz z Labiryntu Fauna również pozwoli stworzyć niesamowity klimat dla Twojej sesji.

Kołysanka z tego drugiego jest według mnie idealna, żeby zgrać ją z przygodą.

Opcjonalnie można użyć ścieżki dźwiękowej z gry Black Moon Chronicles oraz Arcanum.

Potrzebny będzie nam również utwór Davy Jones z drugiej części Piratów z Karaibów, co wyjaśnione jest w dalszej części przygody. 

Część pierwsza – „Uważaj na nogi, bo nie wiadomo, gdzie cię poniosą.” – Hobbit

Po „wprowadzeniu” i rozdaniu kart postaci można zacząć przygodę. 

O godzinie 17:00 Agnes i Edward spotykają w kawiarni w sprawie ogłoszenia. Opisz im jak oboje zmierzają do tego samego stolika w małym, przytulnym pomieszczeniu kawiarni. W środku czuć woń cynamonu i wanilii. Teraz daj im chwilę na rozmowę.

Opisz Peterowi środek limuzyny i po chwili jak wraz z jegomościem udają się do banneru przedstawiającego „Skrzypce” , potem schodami w dół i wchodzą do kawiarni.

Po wejściu jegomość usiądzie naprzeciw graczy, zapyta się czy życzą sobie czegoś do picie. Po zamówieniu (sam nie zamawia niczego) przedstawi się jako „Christopher, przedstawiciel i lokaj pana Williama” i zacznie tłumaczyć dokładnie sprawę. 

Rezydencja znajduje się w małym miasteczku Dubwater, 100 km na zachód od Londynu. Jest położona w spokojnym i malowniczym miejscu, otoczonym przez lasy i rozległe łąki. Od zawsze miasteczko jest domem państwa Morrison. Ostatnim żyjącym spadkobiercom rodziny jest William, osoba ekscentryczna i posiadająca całkiem spore wpływy w Londynie. Niestety jego stan zdrowia ostatnimi czasy uległ pogorszeniu, dlatego zdecydował się na zatrudnienie dodatkowych osób do pomocy. Praca nie jest wyczerpująca, jednak wiąże się niejako z pewną dozą odpowiedzialności. (przy mówienie tych informacji skieruje wzrok na Piotra) Ponieważ pan William życzył sobie unowocześnienie rezydencji, potrzeba zamontować i skoordynować rozpoczętą już inwestycje w monitoring domu. Dodatkowo (tutaj spojrzy na Edwarda) ostatni szofer odszedł z pracy i jest potrzebna osoba która mogłaby przekazać kilku osobom drobne przesyłki od pana domu. I ostatnim życzeniem pana Williama jest, aby zrobić porządek z jego utworami muzycznymi. Po udzieleniu tych informacji, Christopher zapyta się czy są zainteresowani pracą oraz że dokładniej woli wytłumaczyć wszystko na miejscu.

Jeżeli gracze się zgodzą, Christopher powie im, że chciałby aby dzisiaj udali się z nim do rezydencji. Dla niektórych postaci może być to zaskoczenie, jednak będzie nalegał, aby udać się z nim dzisiaj, ponieważ inaczej trudno im będzie trafić na miejsce. Zaproponuje, żeby spotkać się za dwie godziny przed wejściem do kawiarni i udać się w stronę Dubwater.

2 godziny są czasem, który wystarczy postaciom jedynie na dostanie się do domu, spakowanie się i powrót na miejsce. Dlatego nie można co liczyć na zrobienie czegoś większego.

Podróż

Po upłynięciu ustalonego czasu, Christopher będzie stał przed limuzyną naprzeciw kawiarni.  Kiedy gracze przybędą, zapyta się Edwarda czy chciałby już rozpocząć pracę, jednocześnie wskazując drzwi dla kierowcy. Jeżeli ten się zgodzi, opisz graczowi ładnie utrzymany i niebotycznie drogi kokpit. Zapewne postać powinna być  zainteresowana pojemnością silnika, osiąganymi prędkościami oraz ilością przycisków w środku, więc pozwól graczowi na odgrywanie tego, jeżeli będzie chciał. 

Po tym jak samochód „wciągnie” Edwarda, Christopher zaprosi Agnes i Petera do środka. Wnętrze jest pokryte jasnokremową tapicerką, ze stolikiem i wygodnymi fotelami w środku. Lokaj Williama zaproponuje graczom coś do picia i zacznie dalej opowiadać jak wygląda ich praca.

Pan William od czterech lat jest sparaliżowany i żyje jedynie dzięki aparaturze która podtrzymuje go przy życiu. Od tego czasu Christopher zajmuje się domem, prowadzi rachunki oraz nadzoruje wszystkie niedokończone sprawy państwa Morrison. Niestety on też się starzeje, więc postanowił zatrudnić pomoc. Sprawa z dostarczaniem przesyłek jest tutaj niezwykle istotna, ponieważ on nie da sobie z tym sam rady. Dodatkowo dwa lata temu nad Dubwater rozpętała się potworna burza i w niektórych pomieszczeniach nie działa elektryczność. Niestety naprawienie tego jest prawie nie możliwe, ponieważ budynek jest prawie zabytkowe, a remont mógłby go uszkodzić. Jednak najdziwniejsze zadanie przypada Agnes. Pan William interesował się muzyką i zostawił po sobie spory dorobek dzieł muzycznych. Jego ostatnim życzeniem przed sparaliżowaniem było, aby ktoś w końcu odtworzył i zagrał jego utworu. Christopher stwierdził, że jeżeli miał zamiar zatrudnić nowych ludzi, to może spełnić i to życzenie pana Williama.

Poinformuje ich że każdy dostanie osobny pokój i że bardzo by chciał, aby nie spóźniać się na posiłki. Potem da czas graczom do przemyślenie tego co mają zrobić oraz odpowie im na wszystkie pytanie. Kiedy nastanie cisza i wszystko zostanie już wyjaśnione, zwróci się do nich ze słowami:

„Będziecie mogli korzystać ze wszystkich wygód domostwa oraz możecie zaplanować sobie dowolny plan pracy, jednak musicie przestrzegać pewnych trzech zasad:

Pierwszą jest zakaz wychodzenia w nocy z budynku. Pan William nie chciał nigdy, aby ktoś chodził wieczorem po ogrodzie. 

Drugim jest zakaz zakłócania spokoju rodziny. Ponieważ sarkofag rodziców pana Williama znajduje się niedaleko domu, nalegał on aby nie chodzić niedaleko owego miejsca.

Trzecim jest zakaz śpiewania.”

Wszystkie z tych Christopher dokładnie wytłumaczy, jednak odnośnie trzeciego powie tylko, że takie było życzenie pana Williama.

Część druga „Człowiek wymyślił sobie niebo i piekło, żeby torturować swoją duszę.”

Rezydencja jest dużym, trzypiętrowym budynkiem. Z zewnątrz przypomina mały pałacyk, zbudowany z ciemnego kamienia wyróżniającego się na tle zachodzącego słońca. Jest wyjęta jakby z innej epoki, pełna kolumienek, fresków i sterczących gargulców. Mimo że liczy sobie już zapewne kilka wieków, budynek jest dobrze utrzymany i nie widać, żeby chylił się ku ruinie. Posiadłość położona jest w malowniczej okolicy, schowana pomiędzy pagórkami i otoczona z jednej strony lasem. Od naszych graczy odgradza ją wysoki żywopłot oraz szeroka, metalowa brama wjazdowa. Test na spostrzegawczość pozwoli odkryć, iż zdobiona w wizerunkami różnych instrumentów. 


Prosta kamienna ścieżka prowadzi do oszklonego przedsionka domu. Tam można zdjąć kurtki oraz przygotować się do wejścia. Kiedy gracze znajdą się w środku,  poproś ich aby wykonali test zręczności z modyfikatorem -1. Jeżeli będzie on nieudany, potrącili wieszak znajdujący się w środku. Chrisopher zrobi tylko nieuciszoną minę i poprosi ich, aby posprzątali wyrządzony bałagan.  

Po tych wydarzeniach lokaj zaprasza graczy na kolacje. Prosi ich, aby zajęli miejsca w jadalni przy długim stole. Przed nimi stoi smakowicie pachnąca kolacja. Gracze zostaną poinformowani, że ich pokoje znajdują się na piętrze i że w każdej chwili mogą się do nich udać. Christopher zapytany o Williama powie, że jego pokój znajduje się na samej górze domu.

Informacja. Rezydencja jest miejscem niezwykłym, jakby w połowie żywym, w połowie zatrzymanym w czasie. Panują tutaj specyficzne prawa, rzeczywistość miesza się z iluzją. Dlatego też nie dołączam mapy oraz szczegółowego opisu domu. Mapa od razu sprawia, że coś można wyjaśnić i zrozumieć. W tej przygodzie rozkład pokoi ma być do końca nie znany, przestrzeń musi być trudna do opisania, niejasna i zmienna. Niech gracze odniosą wrażenie, że poruszają się tylko po małych wysepkach w całym domu. Dlatego też nie można opisywać szczegółowo podróży przez korytarze. 

To co zrobią gracze zależy tylko od nich, jednak proponuję zasugerować, iż robi się już późno i powinni powoli udać się spać.

Z jadalni, przez korytarz do góry prowadzą długie drewniane schody, które niemiłosiernie skrzypią przy każdym kroku. Z obrazów wiszących na ścianach wyłaniają się portrety przodków, gdzieś wisi obraz górskiego krajobrazu, z innej strony morska bitwa. Czerwony dywan leżący na podłodze zdaje się ciągnąć w nieskończoność.

Pokoje umieszczone są naprzeciwko siebie. Od razu po otworzeniu drzwi postacie graczy wita chmura kurzu. Test wytrzymałości pozwoli na powstrzymanie kichnięcia. Nieudany prowadzi do kolejnego, tym razem obarczonego modyfikatorem -2. Jeżeli i ten będzie nieudany, gracz będzie kichał i kaszlał prawie do samego rana. 

Pomieszczenia są naprawdę duże. W środku znajduje się wielkie łóżko z kolumienkami, biurko, wielka szafa na ubranie, świeczniki, mapy oraz globusy. Okna można zasłonić wielkimi kotarami, które na pewno całkowicie przesłonią światło dnia. Pokój Agnes znajduje się obok pokoju Petera i można je połączyć otwierając drzwi w ścianie. Niestety pokoje graczy należą do tej części domu w której nie działa elektryczność. Jedynym źródłem światłą są świece i lampy oliwne.  

Kiedy gracze zdecydują się, aby ich postacie udały się spać, opisz, że łóżka są bardzo wygodne i prawie momentalnie zapadają w sen. Jeżeli któraś z postaci cierpi z powodu kurzu w powietrzu, powiedz, że przez długi czas ma problemy ze snem, jednak w końcu zmęczenie wygrywa. Pozwól na test inteligencji i jeżeli ten będzie udany, opisz, że gracz słyszy jakby ciche westchnięcie wokół niego, a potem zapada w sen.

Ze snu wyrywa graczy śpiew kobiety  - Najlepszym wyjściem jest utwór Quarantine zespołu Atrium Celceri 
Dźwięk zdaje się otaczać graczy, jednocześnie trudno jest ustalić jego dokładne źródło. Po udanym teście nasłuchiwania postacie stwierdzą, że śpiewająca osoba najprawdopodobniej  znajduje się na dole.

Jeżeli gracze postanowią to sprawdzić, śpiew skończy się w momencie, gdy dotrą na dół skrzypiącymi schodami. Dokładnie po tym rozlegną się dźwięk melodii granej przez orkiestrę . Kiedy gracze pójdą dalej, spostrzegą że muzyka wydobywa się z obrazu przedstawiającego wnętrze sali koncertowej, wypełnionej instrumentami, które bez orkiestry wygrywają melodie. Po chwili muzyka się kończy, rozbrzmiewają brawa i wszystko wraca do normy.

Kiedy gracze się odwrócą, oślepi ich rozbłysk lampy z aparatu fotograficznego i usłyszą kroki  kogoś idącego po schodach. Jeżeli gracze podążą za nim, postać przyśpieszy, by potem ruszyć biegiem. W momencie, gdy bohaterowie dotrą do schodów, usłyszą kroki na korytarzu u góry,  a kiedy znajdą się na korytarzu usłyszą, że ktoś biegnie po schodach na końcu korytarza i tak do trzeciego piętra. W końcu gracze zobaczą, że postać w spodniach w charakterystyczna szkocką kratę otwiera drzwi i wbiega do środka. Z pomieszczenia bije niebieska aura i słychać cichy szmer aparatury do której podłączony jest William. Jest to staruszek leżący na łóżku, z zmierzwionymi, rzadkimi włosami oddychający jedynie dzięki respiratorowi. Nad nim w cieniu pochyla się postać i wyciąga rękę. Kiedy gracze ruszą w jego kierunku lub odezwą się do niego, szarpnie coś ręka i znów oślepi ich jasne światło aparatu. Chwile potrwa zanim bohaterowie odzyskają wzrok, jednak w momencie gdy to nastąpi, po postaci nie będzie śladu, a puls Williama na monitorze będzie bardzo nieregularny. Udany test inteligencji i ekspresji obarczony modyfikatorem -4 pozwoli na odkrycie, iż dzieje się to według rytmu jakieś melodii. Po chwili puls ustabilizuje się, a William niespodziewanie wstanie. Spojrzy na bohaterów i zapyta się szeptem kim są. Kiedy powiedzą że zostali zatrudnieni przez Christophera, powie że nie rozumie im o co chodzi i powie do siebie „Czas ucieka, zbyt dużo do przygotowania. Od czasu Neptuna – jest to nazwa jednej z operacji w czasie drugiej wojny światowej. Edward może to rozpoznać po udany teście inteligencji i wykształcenia z modyfikatorem - 2 – minęło go zbyt dużo. Czas ucieka, wieczność trwa. Muszę odpocząć. Bywajcie w pokoju.”

Tej nocy nic więcej się już nie stanie, dlatego wszystkie wysiłki graczy na usłyszenie czegoś nowego lub znalezieniem postaci spełzną na niczym.

Z samego rana gracze zostaną obudzeni przez dźwięk dzwonka zapraszającego ich na śniadanie. Posiłek zostanie im podany w jadalni, przez Christophera, który później zasiądzie naprzeciwko ich, zapali fajkę i zapyta się czy dobrze spali. Jeżeli gracze zapytają się go o nocną muzykę, ten z ze spokojem odpowie, że  pan William niezwykle interesował się muzyką i  że gracze zapewne natchnęli się na jeden z zegarów wygrywających melodie prawie o każdej porze dnia. Cała reszta musiała być spowodowana zmęczeniem i grą świateł. Jeżeli gracze dalej będą domagali się informacji, zapewni ich, że dzisiaj w nocy postara się wyłączyć zegar i zadbać, aby nic nie przeszkodziło im w czasie snu. Potem zasugeruje graczom, iż jest już późno i powinni rozpocząć pracę. 

Do obiadu nic ciekawego nie będzie miało miejsca. Peter niknie w tonie kabli i będzie starał się zgrać monitoring w jedną spójną całość. Na razie działają tylko cztery monitory. Dwa z nich pokazują ogród, w jednym z nich widać jakiś pokój pokryty ochronna folią przeciwko kurzowi, a ostatni wyświetla to co dzieje się w pokoju muzycznym gdzie właśnie przebywa Agnes. Ta z kolei przygląda się instrumentom wyeksponowanym w pokoju i za pewne sięga po niewyraźne, koślawe oraz niezwykle chaotycznie zapisane utwory pana Williama. Od razu widać, że nie był utalentowanym kompozytorem oraz że nie są to działa sztuki.

Ostatnia osobą jest nasz taksówkarz. Z nim sprawa wygląda najciekawiej. Zostanie wysłany na drugi koniec miasteczka, aby dostarczyć do domu nr 19 spore pudło. Weź gracza na stronę i opisz mu przyjazd do owego domu oraz pogodną, nieco przy sobie kobietę, otwierającą mu drzwi. Weźmie paczkę i zapyta się czy chciałby wstąpić na kubek herbaty, jednocześnie zdejmując mu kurtkę i zaprasza go do środka. Tam zacznie wypytywać się go o prace i o to co tu robi. Potem opowie coś o tym, że właśnie robi ciasto i nie może znaleźć tego przeklętego przepisu.

Herbata nie potrwa długo i gracz po 10 minutach będzie mógł wracać. Na zakończenie kobieta pozdrowi go i powie, aby uważał bo nie wszystko może być tym czym jest w rzeczywistości. Po tych słowach zamknie drzwi.

Graczy znów przywoła niespodziewany dźwięk dzwonka, wzywający ich na obiad. Christopher znów zapali fajkę, zapyta się o prace i poinformuje Agnes, iż pan William w swych pamiętnikach życzył sobie, aby osoba zajmująca się jego utworami o godzinie 6 po południu zagrała jeden z nich. Taksówkarzowi powierzone jest zadanie wymiany oleju w samochodzie oraz umycie go, by dobrze reprezentował pana Williama.
Nic nie pozostaje innego jak wrócić do swoich zajęć. Po niecałym pół godziny, Peter dostrzega ruch na jednym z ekranów. Jest to książka, która przewróciła się najprawdopodobniej pod wpływem wiatru. Jednak po chwili obraz zaczyna słabnąć. Jeżeli gracz postanowi sprawdzić co z kamerą, nie spostrzeże żadnych uszkodzeń. I rzeczywiście obraz wróci do normy. Ważniejszym elementem jest album ze zdjęciami. Test inteligencji lub dobre pytanie gracza pozwoli wysnuć wniosek, iż z powodu braku okna niemożliwym jest, aby książka została zrzucona przez podmuch wiatru. 
Aktualnie album jest otwarty na zdjęciu przedstawiającym młodą parę siedzącą na kamiennej ławce, znajdującej się najprawdopodobniej za rezydencją obok stawu. Młodzieniec jest wysoki, szczupły, ma ostre rysy twarzy i krótką, zarzuconą na bok grzywkę ciemnych włosów. Ubrany jest w stary, renesansowy strój. Najprawdopodobniej jest on wystylizowany, aby pasował na jakiś bal lub coś w tym rodzaju. Dziewczyna, z uśmiechem na kształtnej twarzy i niezwykle zakręconych rzęsach, wpatrzona jest w stronę młodzieńca. Jej długie, brązowe włosy opadają na renesansową suknię, z niezliczoną ilością falbanek i zdobień. Jednak najbardziej niespodziewanym elementem, jest odbicie się w stawie naszych bohaterów. Po przejrzeniu albumu będzie można znaleźć jeszcze dwa specjalne zdjęcia wśród fotografii przedstawiających Williama lub jego rodzinę.
 Książkę rozpoczyna zdjęcie gospodarza na tle rezydencji, posuniętego nieco w latach, który siedzi na wózku w mundurze 6 dywizji spadochronowej z czasów II wojny światowej. Obok stoją jego rodzice, starający zachować cień uśmiechu. Widać, że  chłopak jest sparaliżowany. Patrzy się obojętnie w fotografa, który…. lekko odbija się w szybie przedsionka. Może jest to złudzenie, jednak można przysiądź, iż ubrany jest w spodnie w charakterystyczną szkocką kratę. 
Ostatnią stronę albumy zajmuje zdjęcie nowej limuzyny w garażu. Jednak i na tym zdjęciu można dostrzec czyjeś odbicie. Widać tam Edwarda zatrzymanego w momencie, kiedy potrącona szafę z narzędziami, przewraca się na limuzynę… Jeżeli gracz zamierza zareagować, ma niewiele czasu. Nasz taksówkarz w momencie kiedy wbiegnie Peter, nieopatrznie doprowadził do reakcji łańcuchowej, której efekt będzie podobny do zdjęcia. Test zręczności pozwoli na reakcję, a wspólny test siły pozwoli na powstrzymanie szafy z narzędziami.
Kiedy gracze odetchną, usłyszą dźwięk fortepianu. Gra sam, niczym te z filmów osadzonych w klimacie westernu.   ????
Na stojaku na nuty leży kartka papieru z napisaną tam jakąś melodią i notką. „Zagraj, a zrozumiesz przeszłość”. Po chwili do garażu wejdzie Christopher. Powie graczom, że bardzo chciałby, aby posłuchali małego koncertu Agnes.
W tym czasie kiedy mężczyźni zajęci są własnymi sprawami, nasza bohaterka powinna natchnąć się na jakiś ciekawy utwór. Pozwól jej na test ekspresji i inteligencji obarczony modyfikatorem -2. Jeżeli będzie on zdany niech rozpozna w tym chaotyczne połączenie dwóch utworów: W grocie króla gór – Edwarda Griega oraz motywu przewodniego z Upiora w Operze. Jeżeli Agnes postanowi zacząć grać, ów utwór niech po chwili pomyli się. Wtedy usłyszy lekkie uderzenie w ścianę. Jeżeli pomyli się jeszcze dwa razy, czy to z powodu nieudanego testu ekspresji i inteligencji, czy z własnej woli, jedna ze strun pęknie. Na szczęście w sali znajdują się wymienne,
Część trzecia – „Im bliżej ogląda się jakąś rzecz, tym głębiej spogląda się w jej przeszłość.”- Karl Kraus

Po pewnym  czasie Edward i Peter powinni znaleźć się w pokoju w którym przebywa Agnes. Zapewne ta będzie się szykowała do „koncertu”. W tym momencie gracze powinni pokazać jej zapis melodii, którą znaleźli w pokoju z fortepianem. Wszystko rozpocznie się w momencie, kiedy Agnes postara się ją zagrać. Od razu rozpozna w niej melodię kołysanki –( tutaj proponuję utwór Long Time Ago z Labiryntu Fauna). Opisz graczom, że muzyka wywołuje w pokoju przedziwną grę światła, które mruga i faluje, kreując rzekę cieni na ścianie. Kiedy utwór będzie dobiegał końca, rozlegnie głośny stuk, cienie poruszą się, niczym żywa istota, by w ostatnich nutach struny w skrzypcach Agnes pękły jedna za drugą, jakby wyrywane ruchem smyczka.
Kiedy muzyka się skończy oraz odpełzną cienie, gracze poczują miła woń pieczonego chleba i smażonych jajek. Jeżeli bohaterowie wyjdą na zewnątrz, spostrzegą iż jest tam jakby jaśniej. Po chwili usłyszą kobiecy głos z dołu – William ! Śniadanie na stole ! Dzisiaj Twój wielki dzień. Pośpiesz się! – Po chwili gracze usłyszą kroki z góry i spostrzegą przystojnego młodzieńca z albumu, który znalazł Peter. 
Drużyna teraz może zrobić coś kompletnie nieprzewidzianego, jednak dobrze żebyś postarał się zadbać o to, doszło do spotkania Williama z drużyną. Ja przedstawię wariant w którym zostają oni zauważeni.

Kiedy chłopak ich spostrzeże, stanie jak wryty w ziemię i zapyta się ich z szeroko otwartymi ustami, kim są i co tutaj robią. Będzie podejrzliwy, jednak o dziwo uwierzy w prawie każde słowo. Po chwili rozlegnie się kolejne wołanie matki. Zapewni, że za chwilę powinien powrócić ze śniadanie oraz poprosi ich, aby schowali się w jego pokoju. Tam przynajmniej nikt ich nie zobaczy.
To daje około 10 min na przeszukanie pokoju Williama. Udany test (wstawić test przeszukiwania) pozwoli na odnalezienie książki o historii muzyki oraz wetkniętej w nią kartki zapisanej niepewnym, pochyłym pismem. Są tam zawarte informacje o średniowiecznym zapisie nutowym zwanym neumami. Całkowity opis z wikipedii umieszczam na końcu przygody.
„Studiowałem fenomen nuem przez wiele miesięcy i ku swojemu największemu zdumieniu odkryłem jeden ze znaków, który broni się z każdej strony, aby go jednoznacznie wytłumaczyć. Uczeni bezmyślnie toczą dysputy o nadzwyczajności owych run, chcą je opisać i skatalogować. I na pierwszy rzut oka trudno się z nimi nie zgodzić. Bowiem czym byłby zapis muzyki bez wysokości dźwięków i tempa w jakim mają być one wykonane ? Jednak nie wiedzą jak daleko są od prawdy. W owych runach kryje się prawdziwa tajemnica. To nie są tylko zapis dźwięków, a subtelny zapis samej struktury. Wszystko powoli układa się w całość.  
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Drugim elementem jest rozpoczęty list do dziewczyny.

„Droga Lauro,

Chciałbym jeszcze raz wytłumaczyć Ci co czuję…”

Po pewnym czasie wchodzi William. Ostrożnie uchyla drzwi i rozgląda się jeszcze uważnie przed zamknięciem. Po chwili namysłu zamyka je na klucz. Poprosi graczy, aby jeszcze raz opowiedzieli mu skąd się tutaj wzięli. Będzie słuchał z z tego co mu powiedzą.
Gracze mają jedyną w swoim rodzaju okazję, aby wypytać Williama o wszystkie szczegóły. Oczywiście sporo rzeczy z przyszłości będzie dla niego zaskoczeniem, jednak może wytłumaczyć graczom czym są muzyka oraz odpowiedzieć na pytania czemu ma mundur. Niestety nie będzie chciał odpowiedzieć na pytania odnośnie dziewczyny. Rzuci coś w stylu – nie ważne, w tej chwili i tak to już nie ma znaczenia. 
Po kolei:

William od wielu lat interesował się muzyką. Wszyscy mówili, że ma niezwykły rzadki talent, pozwalający na zapamiętanie i odtworzenie niemal każdego utworu z pamięci. Z tego też powodu zainteresował się nim niedawno pewien profesor z uczelni. Razem rozpoczęli studia nad fenomenem neum. William powie, że nauczyciel snuje nieprawdopodobne teorie jakoby wszechświat dałoby się opisać za sprawą dźwięków rozbrzmiewających w świecie za sprawą małych strun. Neumy mają być ponoć odzwierciedleniem tej wielkiej muzyki. .    (Rzuć na inteligencje i naukę Edwarda. Jeżeli test będzie znany, przypomni sobie, że teoria strun w fizyce kwantowej powstała dopiero w 1970 roku, czyli w tym momencie nikt nawet nie śnił, że coś takiego może istnieć. )

Na szczęcie William uważa to za kompletną bzdurę, jednak z racji szacunku jakim darzy profesora Lawrence’a postanowił pomóc mu w tych badaniach. Niestety teraz będzie miał całkiem sporą przerwę od tych rozważań, pewnie nawet do końca życia. Opowie drużynie, że w związku z plotkami o zbliżającej się wojnie, został powołany do armii. Jego rodzice uznali to za wielkie wyróżnienie i postanowili załatwić mu wyższe stanowisko w wojsku drogą znajomości. Udany test empatii + manipulacji pozwoli odkryć, iż chłopak bardzo niechętnie i z widocznym zrezygnowaniem opowiada o całej sytuacji z wojną. Po udanym teście manipulacji + perswazjo uda się wyciągnąć z niego, że kiedy przyjedzie dzisiaj zaprzyjaźniony z ojcem oficer 6 dywizji spadochronowej zamierza zrezygnować z tego „przywileju”. 
Jeżeli gracze opowiedzą mu o przyszłości lub pokażą mu zdjęcie w którym jest na wózku, William przestraszy się i drżącym głosem stwierdzi, że to nie może być prawda. Jeżeli bohaterowie będą mocniej na niego naciskali, ten ze łzami w oczach oznajmi, że postara się przeciwstawić woli rodziców. Dokładnie po tych słowach, gracze usłyszą głos matki, wołającej Williama, żeby zszedł na dół. Chłopak wytrze łzy w rękaw, uśmiechnie się do drużyny, poprosi żeby trzymali za niego kciuki i zbiegnie na dół. 
Kolejne przeszukiwanie pokoju Williama nie zaowocuje w znalezieniu czegoś ciekawego. Jedyne co mogą zrobić teraz gracze to obserwować scenę na zewnątrz.

Pierwsze co ujrzą gracze to podjeżdżający pod rezydencję wojskowy jeep Gdy się zatrzyma, wyjdzie z niego dwóch mężczyzn w mundurach. Jeden jest starszy, z siwiejącymi włosami i oznaczeniami oficera. Drugi z nich, młody brunet z oznaczeniami kaprala żywo gestykuluje i zdaje się tłumaczyć coś wyższemu rangom żołnierzowi. Ojciec Williama, wysoki, ciemnowłosy mężczyzna o niezwykle krzaczastym nosie i lekko beczkowatej sylwetce, pozdrawia ich gestem ręki. Obok niego stoi wpatrzony w ziemie William. Udany test obserwacji pozwoli dostrzec nagle poruszenie wśród traw na drugiej stronie ulicy. Jeżeli bohaterowie przyjrzą się bliżej, dostrzegą błysk metalu i czyjąś schowaną sylwetkę. W tym momencie gracze powinni domyślać się co za chwilę nastąpi. Jeżeli postanowią ostrzec zagrożonych ludzi, pozwól im na tę próbę. Krzyki z góry nie zostaną usłyszane, a morderczy bieg na dół powinien zostać odegrany, jako wyścig z czasem. Kilka szybkich rzutów, spadająca rzeźba, przewrócony stolik. Napięcie i ulga w momencie, kiedy będą docierać do drzwi domu, by skończyć głośnym wystrzałem i padającym na ziemię oficerem. Wszystko dzieje się bardzo szybko i chaotycznie. Krzyk matki, ojciec starający się zatamować ranę w piersi oficera, okrwawiony William, żołnierz który bierze go za ramię i ciągnie do jeepa. Kolejny strzał odbija się od samochodu, żołnierz wychyla się i mierzy z Colta w stronę trawy. Krzyk matki, wystrzały z pistoletu. Sierżant wskakuje do samochodu i rusza z miejsca z piskiem opon.  
Teraz głównym zadaniem, jest wyprowadzić drużynę w całości na zewnątrz. Oczywiście gracze mają wolną wolę i mogą pozostać w rezydencji, jednak wtedy powinni usłyszeć jak ojciec Williama dzwoni po policję i informuje ich o sytuacji drżącym głosem. Jeżeli bohaterowie nie opuszczą domu zostaną znalezieni przez policję i prawie bez słowa zakłuci w kajdanki i siła wyprowadzeni na zewnątrz.
Kiedy gracze znajdą poza domem, opisz im dokładnie ciało oficera. Niech odniosą wrażenie, że wpatruje się w nich martwymi oczyma oraz niech zobaczą krew która powoli wsiąka w zieloną trawę. Po chwili, bohaterowie poczują mdłości i zakręci im się w głowie. Opisz, że świat powoli obraca się, by po chwili uciec im spod nóg. Wszystko wiruje, kolory mieszają się ze sobą. Wszystko w jednym momencie rozbrzmiewa tysiącem barw i kończy się nagłym uderzeniem. Słychać dźwięk dzwonów wybijających północ. Jest noc… Obok widać ciemną rezydencję, wyróżniającą się niczym cień na tle nocy. Jest noc… Gracze złamali jedną z zasad. 

Pozwól im na test obserwacji. Jeżeli będzie udany, spostrzegą, że ciemny kształt, najprawdopodobniej będący ciałem, ciągle leży na trawniku. Po chwili zobaczą ruch i dotąd nieruchome zwłoki poruszą się. Słychać będzie dźwięk pękających ścięgien i chrzęst stawów. Ciało niezdarnie podniesie się i spojrzy na graczy martwymi oczyma głęboko osadzonymi w nieruchomo zwisającej głowie. Zrobi jeden niepewny krok w stronę bohaterów, po czym niezdarnie, z trzaskiem łamanych kości, upadnie na ziemię. Najprawdopodobniej gracze ruszą w stronę rezydencji. Kiedy zamkną za sobą szklane drzwi, spostrzegą wchodzącego Christophera. Powie im, że złamali jeden z zakazów tego domu. Nie powinni wychodzić, kiedy praca nie została zakończona. Jednak mogą odpracować to jutro. Oby tylko ta sytuacja nie powtórzyła się drugi raz. Po tych słowach przestąpi próg i wejdzie na ganek. Zapewne pamiętasz Mistrzu Gry co wydarzyło się na początku ? I tym razem poproś graczy o wykonanie testu zręczności obarczonego modyfikatorem -3. Jeżeli im się nie uda, w stronę Chrisophera poleci przewrócony wieszak. Co najdziwniejsze wieszak przeleci przez niego i rozlegnie się dźwięk drewna uderzającego o kamienna posadzkę…
Część czwarta - Czasem noce są zbyt ciemne, by je ujrzeć. Stanisław Jerzy Lec 
Zanim bohaterowie zdążą cokolwiek powiedzieć, oślepi ich nagły rozbłysk białego światła. Znów usłyszą czyjeś kroki na korytarzu i cichy śmiech. Po Christopherze nie będzie ani śladu. Jeżeli gracze podążą za postacią, spostrzegą otwarte drzwi do jakiegoś pokoju. Jeżeli tam wbiegną, zobaczą otwarte okno. W momencie kiedy do niego podejdą, znów oślepi ich jasne światło aparatu. Kiedy odzyskają wzrok, ich oczom ukarze się widok kamiennej ławki stojącej niedaleko stawu, w którym widać lekkie odbicie sylwetek naszych graczy. Stoją dokładnie w takich samych pozach, jak na zdjęciu z albumu…

Z rozmyślania wyrwie graczy śpiew kobiety. Jeżeli gracze podąża w kierunku z którego dobiega, znów dojdą do korytarza z obrazem. Tak jak poprzednio, śpiew umilknie i bohaterowie usłyszą dźwięki melodii granej przez orkiestrę. Jednak tym razem na obrazie znajdują się wszyscy muzycy, grający utwór bez wytchnienia. Kiedy gracze przyjrzą się mu bardziej, spostrzegą, że również się tam znajdują. Po udanym teście wykształcenia i inteligencji, bohaterowie rozpoznają, że ów utwór to Niedokończona Symfonia Franza Schuberta. 
Kiedy gracze będą wpatrywali się w obraz poczują zapach dymu fajkowego. Gdy się obrócą, zobaczą że mała smużka dymu unosi się z jednego z pokojów oraz bohaterowie usłyszą skrzypienie bujanego fotela. Jeżeli wejdą do środka, ujrzą przedziwną scenę. W salonie, jak gdyby nic się nie stało siedzi sobie ojciec Williama czytający gazetę. Na drugiej stronie pokoju widać matkę chłopaka, która prasuje ubrania. Kiedy bohaterowie wejdą, na jaw wyjdzie potworna prawda… Ojciec powolnym ruchem odsuwa gazetę. Jego twarz jest blada, głowa zwisa bezwładnie na bok. Z jego gardła sączy się mała strużka krwi, oczy są zamienione w krwawą miazgę. Na ziemi leży myśliwski nóż… Po chwili odwraca się matka. Jej twarz jest potwornie poparzona, zmieniona w bezkształtną masę mięsa i białych kości. Rzuć na opanowanie i wytrzymałość graczy z modyfikatorem – 3. W przypadku nieudanego testu bohaterom nie udaje się powstrzymać swoich żołądków. 
Za ich plecami usłyszą cichy dźwięk kroków. Christopher spojrzy na nich ze smutkiem na twarzy. „Mówiłem wam, że to jeden z tych zegarów. One zawsze grają o niewłaściwej porze.”
Jakby w odpowiedzi na to słychać zegar który wygrywa dwunastą… Po raz drugi… Jakby w odpowiedzi na każde uderzenie słychać głośny stuk i skrzypienie schodów. Kiedy zabrzmi ostatni dźwięk zegara, gracze zobaczą Williama na schodach. Jest zgarbiony, z trudem trzyma się na nogach. Jego zmierzwione włosy opadają na twarz, z jego ust sterczy respirator. Za nim ciągną się kable, rurki i przewody od aparatury medycznej. Jednym ruchem zerwie maskę tlenową i zwróci się do Christophera. 
„Czemu śmiesz kalać swą obecnością mój dom. To już nie twoje miejsce! Zdrada oznacza tylko jedno”

„Ale jestem lokajem twej rodziny, Williamie”

„Ja nie mam sługi. Odejdź”

Po tych słowach Christopher odwróci się i bohaterowie spostrzegą, jak powoli idzie korytarzem. Z każdym krokiem zanurza się w cieniu, a jego sylwetka staje się rozmyta, by zupełnie zniknąć.

Po chwili William zwróci się do bohaterów:

„Jeżeli chcecie możecie tutaj zostać. Przez mgłę pamiętam wasze odwiedziny. To było tak dawno temu”
Po tych słowach upadnie na ziemie. Jeżeli gracze będą chcieli mu pomóc wstać, on odtrąci ich rękę i powie: „Mój czas kończy się o świcie. Nie możecie mi pomóc.” Po czym wstanie i powoli skieruje się do swojego pokoju.

Teraz najbardziej logiczną rzeczą która zrobią gracze jest ucieczka. Na ich nieszczęście kiedy będą starali się wyjść na zewnątrz, nagle odkryją, że nigdzie nie mogą znaleźć drzwi wyjściowych. W miejscu gdzie teoretycznie powinien znajdować się przedsionek, gracze znajdą pokój z rodzinnymi pamiątkami. Zegar po raz kolejny wygrywa dwunastą… Na ziemi leży pozytywka z obracającą się tancerka. Najlepszym przykładem do tego utwór Davy Jones z drugiej części Piratów z Karaibów. Jednak musi być to tylko początek, dalsza część jest zbyt charakterystyczna. 

Pod pozytywką leży zdjęcie naszych postaci, kiedy wchodzą do rezydencji dwa dni wcześniej. W jednym z okien pali się światło. Gracze dostrzegą tam kobietę grającą na skrzypcach i dwóch mężczyzn obok niej. Na drugiej stronie fotografii znajduje się zapis nutowy jakieś melodii. Po udanym teście ekspresji i inteligencji Agnes zrozumie, że jest to kołysanka. Na dole widnieje napis:

„Zagrajcie, a zrozumiecie gdzie kryje się prawda”
Jeżeli gracze postanowią zrobić to co zostało napisane na tyle fotografii, przypomnij im, że skrzypce znajdują się w pokoju muzycznym. Co ciekawe, kiedy odwrócą się, spostrzegą drzwi do tego pomieszczenia na końcu korytarza. Można by przysiądź, że znajdował się na drugim piętrze. 
W momencie gdy drużyna znajdzie się w pomieszczeniu, opisz im że wydaje się ona niezwykle spokojne. Jest tutaj niezwykle cicho. Zapewne Agnes od razu przystąpi do gry. Niech spokojnie weźmie skrzypce i rozpocznie grę. 
Część Piąta „Z mroku w mrok, mój głos echem odbija się w pustce. Z tego świata ku drugiemu, mój głos rozbrzmiewa życiem. Czasie który płyniesz, wstrzymaj swój bieg. Albowiem z wyroku losu upadają nawet sami bogowie” – DragonLance
Kiedy rozbrzmiewają pierwsze dźwięki utworu, światło znów zaczyna swój taniec. Migocze i zmienia kształty, jakby upojona samą grą. Rozlega się cichy trzask. Cienie pełzną po podłodze, powoli otaczają drużynę. Agnes czuje, że nie może przestać. Rozlega się kolejny trzask, instrumenty do których dochodzą cienie zaczynają pękać, wydając z siebie kakofoniczne dźwięki. W miarę trwania melodii powietrze zaczyna stawać się jakby gęstsze, jakby chciało zamknąć w sobie drużynę… Cienie przybliżają się coraz bliżej, powoli wirując na około. Rozlega się ostatni głośny trzask, a potem słychać jakby stłumiony ryk potężnej istoty. Dźwięk ten jest zagłuszony, zupełnie jakby gracze znajdowali się w jej środku…
Opisz bohaterom, że nie widzą, aby cokolwiek uległo zmianie. Jednak kiedy wyjdą na zewnątrz, zobaczą bardzo długi korytarz, który zdaje się niknąć w mroku z jednej i drugiej strony. Na ziemi leży czerwony dywan. Na drewnianych ścianach w równych odstępach wiszą czarnobiałe fotografie. Podłoga skrzypi przy każdym kroku. Korytarz oświetlony jest przez migotliwe światło lamp oliwnych.

Fotografie formują się w swoistą zagadkę. Po obu stronach umieszczone są zdjęcia Williama i młodej dziewczyny zwanej Laurą. Przedstawiają podstawowe wydarzenia z życia tych dwoje. Ich narodzenie, dzieciństwo, zabawy w domu, ich spotkanie, pierwszy pocałunek, jakiś bal, ich najprawdopodobniej rozstanie. Jest to bardzo ważna fotografia. Od tego momentu widać zmianę koloru oczu Williama. Każdy kolejne zdjęcie Laury pokazuje ją odwróconą plecami.   Co pewien czas się zmieniają się miejscami na ścianie. Udany test inteligenci i ekspresji Agnes pozwoli ustalić, iż zachowują i tworzą one pewien rytm. Po osiemdziesięciu fotografiach, ciąg zdjęć się kończy. Ostatnimi jest William przykuty do aparatury podtrzymującej życie i Laura spoglądająca na zielone wzgórza. Po tych pojawiają się kartki zapełnione liczbami. Jest ich również osiemdziesiąt. Edwardowi uda się ustalić, iż dzięki uporządkowanemu ciągowi znaków matematycznych i liczb składają się w nuty. Ostatnim elementem jest zrozumienie, jak po kolei układa się zapisany utwór. Pierwszym zdjęciem jest to na którym znajduję się rozstanie Laury i Williama. Na kartce odpowiadającej tej fotografii widnieje wielki klucz wiolinowy. Do rozpoznania kolejnych fotografii potrzebna jest wiedza Petera o zdjęciach. Na nich umieszczony jest mały numerek, który pokazuje czas wyrobienia danego zdjęcia. 
W momencie gdy graczom uda się sformułować cały utwór powinni go zagrać. Po pierwszych dźwiękach, Agnes rozpozna, iż jest to melodia niezwykle podobna do śpiewu kobiety, który obudził ich pierwszej nocy. W czasie kiedy dziewczyna będzie grała, dołączy się do niej ów tajemniczy śpiew. Fotografię zaczną powoli wtapiać się w ścianę, cienie znowu rozpoczną swój niezwykły taniec. Muzyka będzie je hipnotyzować i podrygiwać nimi. 

Po chwili ze ściany powoli zaczną wyłaniać się drzwi. Są rzeźbione w wizerunki instrumentów, dokładnie takie same jak na bramie rezydencji. Jeżeli gracze je otworzą, przed nimi ukaże się kurtyna, przywodząca na myśl taflę wody. Za nią stoi William. Jego oblicze jest odmienione. Zdaje się być młodszy. Jego skóra jest blada o metalicznym odcieniu. 

Zwróci się do graczy:

„A więc dokonało się. Jesteście świadkami czegoś nowego, czegoś niezwykłego.”

William zacznie opowiadać drużynie czym jest oraz odpowie na ich pytania. Przedstawię skrótowo całą historię:

William studiował wraz z profesorem Lawrensem fenomen średniowiecznych zapisów nutowych zwanych neumami. Odkryli, że dzięki odpowiednim symbolom można opisać i odwzorować prawa wszechświata. Tak jak Metatron tworzył swą pieśnią anioły, tak William swą pieśnią może kreować rzeczywistość. Dowodów przemawiających za tym są dziesiątki. Teoria strun w fizyce kwantowej jest tylko jednym z nich ? Dlatego też symfonia Schuberta została niedokończona. On sam przeraził się tego, co może stworzyć muzyka. Spalił swoje dzieło, nie pozwolił aby ujrzało światło dzienne. 

Za pewne w jego wypadku byłoby podobnie. Jednak wszystko miało miejsce w czasie Lądowania na Normandie. Ten dzień naznaczony był setkami ofiar… 

William skakał wraz ze 6 dywizją  spadochronową. Samolot został trafiony, dokonano zrzutu nie w tym miejscu co trzeba. Wśród żołnierzy wybuchło zamieszanie, rozpętał się istny chaos. Chłopak wyskoczył… Jednak pech chciał, iż w czasie spadania spadochron zaczął latać w różne strony. Linki pozwijały się, jedna z nich pękła. William zaczął spadać coraz szybciej… Wylądował na drzewach. Ból nie trwał długo, wraz z trzaskiem łamanych kości zakończył się na dobre.

Jednak nie był to koniec. Wszystko to wywołało emocje i wspomnienia. William przeklinał świat za to, że istnieje. Przeklinał sam siebie i swoje ciało… Potem zaczął śpiewać. Pieśń Aniołów, bowiem tak ją nazwano wśród ksiąg… 

To zmieniło go, stał się kimś innym. Po powrocie do domu czytał i starał się zyskać jeszcze większa moc. Rodzice mu przeszkadzali, musiał się ich pozbyć…
Dzięki temu jest potężny. Nie zginie, będzie żył na wieki i wyśpiewywał nowa rzeczywistość… Przynajmniej tak twierdzi…

Jedynym sposobem opuszczenia tego miejsca jest zapytanie się Williama o Laurę. Krzyknie, że to nie istotne. Że nie dba o nią. Ona jest już dla niego nikim. Jednak po jego twarzy zaczną spływać łzy… 

Krzyknie do nich – „Odejdzie stąd. Już. Nie chcę was więcej widzieć.”

Po tych słowach, gracze powinni szybko opuścić to miejsce. Jeżeli podążą korytarzem, będą wkraczali w cień. Ściany zaczną znikać w ciemności, wszystko zacznie się rozpływać. Po chwili ujrzą obrys drzwi na końcu. W momencie kiedy je otworzą, oślepi ich jasne światło poranka. Wyjdą z pokoju muzycznego na korytarz…
Jeżeli gracze będą chcieli jeszcze zobaczyć co z Williamem, zobaczą go przypiętego do aparatury. Ma szeroko otwarte oczy, usta wykrzywione w nagłym grymasie bólu. Na monitorze widnieje napis, że skonał o 6:30. Zegar na nim pokazuje aktualnie dziewiątą.

Zakończenie „Czas nie ma początku ani końca, ma tylko środek, w którym wypadło nam żyć” Władysław Grzeszczyk
Powrót do rzeczywistości będzie bardzo trudny. Opisuj im, że nie mogą przyzwyczaić się do życia. Kiedy spoglądają na fotografie, wywołuje to nieznośne wspomnienia. Każdy usłyszany utwór wywołuje obawę. Świat zdaje się być zupełnie inny. Gracze zwracają uwagę na imię Laura, kiedy zobaczą je w gazecie lub książce. Starszy mężczyzna na ulicy wydaję się przypominać Christophera…
Jednak nie to wszystko jest najgorsze. Gracze widzą więcej. Spostrzegają rzeczy, których wcześniej nie byli w stanie ujrzeć. Podróż po ulicy w nocy nie jest już tym samym co zwykle. Napisy i wydarzenia mieszają się ze sobą, pozostawiają mętlik.

Epilog po raz wtóry

„Słońce zatrzymało się leniwie w swej powolnej wędrówce po nieboskłonie. Jest ciepły, wiosenny dzień. Miasteczko wygląda niczym mały brylant wyłaniający się z pofalowanego morza zielonych pagórków i dolin Szkocji. Powietrze wypełnia zapach pieczonego chleba i konwalii.  Rynek wypełniony jest ludźmi, tłoczącymi się wokół straganów i zajętych swoimi sprawami. Spokój i ciszę zagłuszał jedynie dźwięk kilku par butów szybko uderzających o bruk.

Czas… Brakuje wam czasu ! Pościg trwa. Jeszcze kilka chwil. Płuca zaczynają palić was żywym ogniem, mięśnie stają się coraz cięższe. 

Płacz dziecka…

 Starzec oparty o ścianę…

 Zapach dymu…

Jesteście coraz bliżej. Potykasz się (wskaż na tego samego gracza co poprzednio) przez chwilę starasz się złapać równowagę i ruszasz biegiem dalej. 


Kobieta ściskająca się z kimś w zaułku…


Szyld antykwariatu…


Wózek na rogu ulicy…

Jest gorąco, pot spływa po waszych ciałach. Szukacie go. Rynek, tłumy ludzi. Przez gwar wybija się dźwięk. Muzyka. Człowiek na końcu placu, brakuje wam sił. Musicie go dostać… Kataryniarz… Melodia. To na pewno on…

Ktoś na was wpadł... Potrącił Cię (wskaż na gracza który był wybrany na początku), w efekcie czego przewróciłeś młodą kobietę. 

(Do ostatniego gracza) Kątem oka zauważyłeś jak mężczyzna, który wpadł na Ciebie, sięga do torebki młodej kobiety…

W tym momencie opisz graczom, że dzieje się dokładnie to co zrobili na początku przygody. Dalszą część już znasz.  


„Przepychacie się przez tłum. Pot, dym i zapach kwiatów mieszają się w powietrzu. Do tego cały czas słyszycie niezmienna melodie. Jeszcze kilka metrów. Po chwili znów usłyszeliście cichy krzyk młodej kobiety i podobny głos mężczyzny mówiącego przepraszam…   


Kataryniarz spogląda na was spod kapelusza…


„W końcu mnie znaleźliście. Dokładnie na czas” – jego głos zagłusza dźwięk dzwonów kościoła wybijających godzinę dwunastą.

„Myślicie, że to koniec ? To dopiero początek. William był tylko pierwszym elementem układanki. Cieniem czegoś większego. Świat, który znacie, jest jedynie iluzją To dopiero początek…” – kiedy to mówi, dostrzegacie że jego spodnie zdobi charakterystyczna szkocka krata.

Co się stanie dalej ?  Cóż… Można zabrać graczom karty postaci i podziękować im za sesje. 

Jednak uważam, że ta historia wymaga zakończenia. Jest wiele możliwości… Kto wie, może stanie się to zalążek do wielkiej kampanii…

Jednak w tym momencie przygoda się kończy. Gracze poznali czym jest Świat Mroku, a ich postacie na zawsze stały się jego częścią. Bowiem każdy cień skrywa tylko kolejne cienie.
Załączniki:
Neumy - forma notacji muzycznej w średniowieczu. Obejmuje ona znaki w formie kropek (punctum) i kresek (virga) przedstawiające przybliżony przebieg melodii; nie zawsze określają one dokładny czas trwania i wysokość dźwięku. Neumy zapisywano początkowo bezliniowo, później na czterolinii.

Tempo jednej neumy określa się w przybliżeniu jako spokojną ósemkę. W różnych krajach oraz na przestrzeni wieków, neumy przyjmowały i pod względem trwania, i wysokości oraz samego zapisu różną postać. W związku z tym nazywane są neumami bizantyńskimi, włoskimi, francuskimi, gotyckimi itd. W stylu rzymskim neuma była rombem.

Ten system notacji charakterystyczny jest dla chorału gregoriańskiego.

