„Wieczna jesień”
Scenariusz do KULT: Boskość Utracona (4. edycja)
Autor: Jarosław Sawicki
1. Założenia scenariusza
Inspiracją do napisania scenariusza była gra komputerowa „Clive Barker’s Undying”. Nazwa scenariusza pochodzi z jednej z krain, którą odwiedza główny bohater gry. Podobny jest też czas akcji, czyli kilka lat po Wielkiej Wojnie, która spowodowała wiele zniszczeń i strat wśród ludzi. Podobnie jak w grze komputerowej, przybywamy do wielkiej posiadłości, ale dalsze losy BG są zupełnie inne niż los bohatera gry. Nie ma tu jednak walki z potworami, jest za to narastająca groza i towarzysząca bohaterom melancholia.
„Wieczna jesień” to w dużej mierze opowieść o wojennej traumie, rodzinnej zmowie milczenia i pragnieniu, by czas zatrzymał się tuż przed najgorszą stratą. Posiadłość Ashcroft Hall nie jest zwykłą nawiedzoną posiadłością, jakich można spotkać wiele w opowieściach o duchach i potworach. To miejsce, w którym iluzja od pokoleń jest bardzo cienka, a cierpienie rodu Vale’ów i strach przed ostateczną stratą, stworzyło własną namiastkę rzeczywistości: Dolinę Ostatniego Liścia.
Scenariusz ten należy prowadzić bardziej jak sen, pewne pęknięcie psychiki i pokusę ucieczki od świata niż klasyczne śledztwo o nadnaturalnej klątwie. To, co BG odkrywają, ma przede wszystkim boleć ich osobiście. Każdy trop odkrywany przez BG powinien mieć swój silny emocjonalny koszt. Dlatego tak niezmiernie ważne jest, by stworzyć takich BG, którzy będą w jakiś sposób powiązani z jednym lub większą liczbą członków rodu Vale’ów.
	Motyw przewodni przygody
Najważniejsze pytanie tej przygody brzmi: co Twój BG odda, by już nigdy nie czuć bólu?
Dolina Wiecznej Jesieni nie oferuje nikomu śmierci. Oferuje za to odpoczynek, ciszę, brak winy i zatrzymanie czasu. Oferuje spokój, ale jego koszt nie jest określony z góry. Im bliżej BG są prawdy, tym wyraźniej będą widzieć, że zagrożenie jest zarazem obietnicą.


Ton, tematy i granice
To scenariusz dla graczy, którzy chcą zagrać w cięższy, intymny horror. Pojawiają się w nim wojenne wspomnienia, poczucie winy ocalałego, rozpad więzi rodzinnych, żałoba, możliwy psychiczny rozpad, jak również pokusa oddania własnej sprawczości w zamian za ulgę.
Przed grą warto ustalić granice i narzędzia bezpieczeństwa. Nie wszyscy będą chcieli jednakowo mocno akcentować wojenne obrazy, przemoc wobec siebie, rozpad psychiki/tożsamości czy sugestywny psychologiczny nacisk ze strony NPC-ów. Także po stronie MG leży duża odpowiedzialność za grę. Scenariusz jest przeznaczony dla dorosłych i przede wszystkim dojrzałych emocjonalnie graczy.
Jak długo prowadzić
Scenariusz można rozegrać jako jedną długą sesję, jednak bardziej wskazane będzie rozbicie go na dwa lub trzy spotkania. Pierwsze spotkanie poświęć przyjazdowi, domowi i nocy. Drugie eksploracji, oranżerii i odkrywaniu prawdy o rodzinie. Trzecie, jeśli chcesz, przeznacz na Dolinę i finał.
2. Przygotowanie bohaterów
Przygoda przeznaczona jest dla 2–4 graczy, choć możliwe jest także zagranie w pojedynkę. Być może trzeba będzie wtedy zrezygnować z pewnych scen i eksploracji albo je odpowiednio przemodelować. 
Do sprawnego rozegrania scenariusza niezbędne jest przygotowanie postaci, które nie będą przypadkowe. Im mocniej każdy z BG jest osobiście związany z Edmundem, wojną, rodem Vale’ów albo własną stratą, tym scenariusz zadziała lepiej. Najważniejsze na etapie tworzenia postaci nie są statystyki, ale Mroczne Sekrety, Relacje i pytania, na które gracze odpowiedzą sobie przy stole.
Wymagane/zalecane założenia
· przynajmniej jedna postać musi być weteranem lub osobą mocno związaną z doświadczeniem frontu,
· każda postać zna Edmunda osobiście albo ma powód, by potraktować jego list poważnie,
· każda postać musi mieć Mroczny Sekret, którego nie chciałaby zdradzić przy tej grupie,
· każda postać musi umieć odpowiedzieć na pytanie: czego najbardziej żałujesz, odkąd skończyła się wojna?
Proponowane archetypy
Weteran piechoty, sanitariuszka polowa, lekarz wojskowy, dziennikarka zafascynowana przypadkami histerii i zniknięć, duchowny po kryzysie wiary, prawnik rodziny Vale’ów, dawna przyjaciółka Klary, medium, antykwariusz, który wie o wcześniejszych dziejach rodu, lub człowiek z towarzystwa, którego pamięć o Vale’ach sięga jeszcze przed wojnę.
Pytania otwierające sesję
· co Edmund zrobił dla ciebie podczas wojny, że wciąż nie potrafisz mu odmówić?
· kogo zostawiłeś za sobą, choć obiecałeś wrócić?
· które z rodzeństwa Vale’ów znałeś lepiej i dlaczego ta znajomość nie zakończyła się dobrze?
· co śni ci się od miesięcy, ale nigdy nikomu o tym nie opowiedziałeś?
· kiedy ostatnio poczułeś, że zwyczajny świat jest dekoracją, pod którą kryje się coś gorszego i prawdziwszego?
· której osobie z tej grupy ufasz najmniej - i skąd ten brak zaufania?
Mroczne sekrety - propozycje
· zostawiłeś kogoś na śmierć,
· na froncie mogłeś wrócić po rannego, ale wybrałeś własne życie. Do dziś powtarzasz sobie, że to była rozsądna decyzja,
· wróciło z tobą coś obcego,
· po wojnie miewasz chwile, gdy własny głos brzmi tobie jak głos kogoś innego, a sny wydają się wspomnieniami nie twojego życia,
· kochałeś Klarę Vale,
· nigdy nie powiedziałeś jej tego na czas. A może powiedziałeś - i to właśnie uruchomiło wydarzenia, których do dziś się boisz,
· pomogłeś ukryć dawną zbrodnię rodu,
· wiesz, że to nie pierwszy raz, kiedy ktoś w Ashcroft Hall znika bez śladu. I wiesz, jak fałszowano wyjaśnienia,
· pragniesz zatrzymania czasu,
· w twoim życiu jest chwila, do której wracasz myślami codziennie. Gdyby ktoś obiecał ci jak w niej pozostać, zapłaciłbyś za to więcej, niż chciałbyś przyznać,
· nie jesteś tym, za kogo się podajesz,
· wojna wymieszała nazwiska, twarze i życiorysy - może nosisz cudze nazwisko, może cudzą winę, może cudze wspomnienia,
Relacje między bohaterami
· uratowałeś mnie na froncie, ale nigdy nie zapytałem, co wtedy poświęciłeś,
· widziałeś mnie w chwili, w której nie powinien mnie widzieć nikt,
· znasz część mojego sekretu, ale nie rozumiesz jego całego ciężaru,
· kocham cię albo cię nienawidzę, lecz wciąż nie umiem od ciebie odejść,
· po wojnie wspólnie ukryliśmy coś, co nadal może nas pogrążyć,
· tylko ty wierzysz, że moje sny nie są wyłącznie objawem choroby.
3. Prawda o Ashcroft Hall
W zachodnim skrzydle rezydencji znajduje się zamknięta oranżeria. Jej sercem jest duże bursztynowe lustro - nie jest to portal w prostym sensie, lecz raczej rana w Iluzji. Przodek rodu Vale’ów próbował przy jego pomocy zatrzymać utratę, zawiesić w jakiś sposób śmierć umierającej najbliższej osoby, uczynić żałobę czymś znośnym. Niestety zamiast ulgi powstała Dolina Ostatniego Liścia: martwa enklawa, która pachnie jesienią, mówi głosami zmarłych i obiecuje, że już nic nie będzie bolało.
Ród Vale’ów przez pokolenia utrzymywał to miejsce przy życiu, jednocześnie karmiąc je i wypierając z pamięci. Zniknięcia, melancholia, rodzinne izolacje, dziwne przypadki lunatykowania i samobójstwa nigdy nie były odosobnione. Były ceną za to, że ktoś w rodzie zawsze wolał piękne zatrzymanie od zwykłego, ludzkiego przeżycia straty.
Klara weszła do Doliny, bo nie chciała dłużej żyć z bólem, którego nie umiała nazwać. Tobias poszedł za nią, próbując ją sprowadzić z powrotem. Edmund jest następny, bo wrócił z wojny poharatany fizycznie i psychicznie, ze zbyt cienką skórą na świat. To nie on śni o Dolinie. To Dolina śni o nim.
	Jak mówić o metafizyce KULT w tej przygodzie
Nie wykładaj graczom lore jak encyklopedii. Pozwól, by prawda wyłaniała się powoli przez obrazy, pęknięcia w rzeczywistości, relacje i koszt emocjonalny. Dolina nie jest „innym wymiarem” w sensie technicznym. To miejsce na styku Iluzji, żałoby, wyparcia i pragnienia nieodczuwania. Najmocniej działa wtedy, gdy wygląda jak schronienie. Zbyt piękne, zbyt ciche i zbyt gotowe wszystko wybaczyć.


4. Narzędzia dla MG
Zegar Wiecznej Jesieni
Możesz (ale nie jest to w żadnym wypadku obowiązkowe) użyć sześciostopniowego zegara albo toru eskalacji. Przesuwaj go, gdy bohaterowie wykonują ważne ruchy, gdy np. ktoś ulega pokusie Doliny, gdy np. ktoś śpi w zachodnim skrzydle, lub gdy Miriam zyskuje przewagę w rozmowie, albo gdy kolejne warstwy wyparcia zostają naruszone.
1–2 - delikatne niepokoje. Zapach mokrych liści w zamkniętych pokojach, cichy chłód, sny i niepasujące wspomnienia
3 - dom reaguje na emocje. Słychać kroki na pustym piętrze, portrety wydają się zmienione, a czas przestaje płynąć równo
4 - Dolina zauważa bohaterów. Pojawiają się szepty, widma, błędne przejścia i obrazy kierowane wprost w Mroczne Sekrety BG
5 - Ashcroft Hall nachodzi na Dolinę. Korytarze stają się stanowczo zbyt długie, okna pokazują nie ten ogród, a drzwi nie prowadzą tam, gdzie powinny
6 - Brama otwiera się w pełni. Ktoś zostanie wezwany po imieniu, którego nie używał od lat, a finał staje się nieunikniony
Jak i jakich używać ruchów
W tej przygodzie najczęściej warto używać takich ruchów jak: Zbadaj, Analizuj sytuację, Rozeznaj intencje, Wpłyń na Innych, Weź Się w Garść i Przejrzyj Iluzję. Klucz jest dość prosty: nawet przy porażce nie zatrzymuj fabuły. Daj postęp, ale niech będzie okupiony naruszeniem relacji, utratą czasu, wzmożeniem nacisku Doliny, ujawnieniem sekretu albo spadkiem poczucia bezpieczeństwa.


	Zasada prowadzenia
Na pełnym sukcesie dawaj prawdę i chwilę oddechu.
Na częściowym sukcesie ujawnij prawdę, ale z ceną: emocjonalną, czasową i/lub metafizyczną.
Na porażce nie mów „nic się nie dzieje”. Zamiast tego daj bohaterowi więcej, niż chciał zobaczyć, i wykonaj ruch MG.


Niestandardowy ruch: Głos Wiecznej Jesieni
Kiedy Dolina zaczyna obiecywać BG ukojenie, opisz, co pokazuje, a następnie rzuć pod odpowiedni atrybut używany przy oporze duchowego nacisku czy poczuciu tożsamości BG.
· pełny sukces: słyszysz ofertę, ale zachowujesz dystans. Zadaj MG jedno pytanie o prawdę Doliny lub cenę odejścia
· częściowy sukces: wybierz jedno - tracisz chwilową równowagę, oddalasz się od grupy, albo zdradzasz fragment własnego Mrocznego Sekretu.
· porażka: Dolina nazywa BG po imieniu, którym dawno nikt cię nie nazywał. MG wykonuje twardy ruch.
5. Dramatis personae (NPC)
Edmund Vale - powracający z wojny dziedzic Ashcroft Hall, wyczerpany, cierpiący na bezsenność, uprzejmy aż do chwili, gdy pęka. 
· czego chce: chce, by ktoś podjął decyzję za niego i uratował go od wyboru między bólem a zatraceniem
· czego się boi: boi się, że poza Doliną nie ma już dla niego żadnego życia, tylko dalsze trwanie
· jak nim grać: mówi cicho, z nagłymi załamaniami głosu. Bywa serdeczny, po czym urywa zdanie, jakby usłyszał coś za twoim ramieniem
Lady Miriam Vale - matka Edmunda, Klary i Tobiasa. Zimna, elegancka, opanowana w sposób, który sprawia, że odczuwa się ją jak nieludzką istotę.
· czego chce: chce zachować dostęp do Doliny. Wierzy, że tam jej dzieci są bezpieczne i że świat po wojnie nie zasługuje na to, by do niego wracać
· czego się boi: boi się zwyczajnej, ludzkiej żałoby. Gdyby przyznała, co straciła, wszystko by się w niej zawaliło
· jak nią grać: nigdy nie krzyczy, mówi tak, jakby w każdym pokoju była jedyną dorosłą osobą
Agnes Wren - wieloletnia gospodyni Ashcroft Hall, twarda, wierna rodowi, ale pęknięta od środka.
· czego chce: chce doczekać końca tego domu i zarazem nie umie porzucić ludzi, których pilnowała całe życie
· czego się boi: boi się pani domu bardziej niż duchów, a własnej współwiny bardziej niż śmierci
· jak nią grać: odpowiada krótko, najwięcej zdradza wtedy, gdy milczy za długo
Dr Halberd - lekarz rodziny Vale’ów, człowiek racjonalny, który widział już o jedną rzecz za dużo.
· czego chce: chce zachować resztki rozsądku i uciszyć wszystko, czego nie da się wpisać w diagnozę
· czego się boi: boi się, że jeśli przestanie udawać, iż to tylko nerwy, sam się rozsypie
· jak nim grać: mówi zbyt szybko, zaczyna tłumaczyć zanim ktokolwiek go o to poprosi
Klara Vale - zaginiona siostra, po drugiej stronie bardziej niż po tej. Łagodna, piękna, tragiczna.
· czego chce: chce, by inni zrozumieli, że można już nie cierpieć, jeśli tylko się odpuści
· czego się boi: boi się powrotu do wszystkiego, co bolało ją przed wejściem do Doliny
· jak nią grać: jej głos jest miękki i uspokajający. To właśnie czyni go tak niebezpiecznym
Tobias Vale - zaginiony brat, rozdarty między miłością do siostry a chęcią ucieczki stamtąd.
· czego chce: chce, by ktoś zdecydował za niego, czy warto jeszcze wracać
· czego się boi: boi się, że poza Doliną nie ma już dla niego miejsca, a w Dolinie nie ma już dla niego siebie
· jak nim grać: mówi jak człowiek, który od dawna nie przespał spokojnie nocy
6. Scena pierwsza - List i wezwanie
Scena otwarcia ma za zadanie wbić hak głęboko w bohaterów. Nie chodzi jeszcze o pokazanie grozy miejsca, tylko o to, by gracze poczuli, że jadą do Ashcroft Hall nie jako ciekawscy, lecz jako ludzie wezwani na pomoc, przez czyjąś rozpacz i być może przez własne, niezaleczone rany z przeszłości.
	Do odczytania lub parafrazy
Jesienny zmierzch spływa po szybach wagonu jak brudna woda. Gdzieś dalej leżą pola i mokre zagajniki, lecz z wnętrza przedziału widzicie tylko własne odbicia i rozmazane prędkością pociągu pasma deszczu. Kilka dni temu przyszło wezwanie od Edmunda Vale’a. Teraz list jest już wymięty od czytania. Atrament rozmazuje się w miejscu, gdzie dłoń zacisnęła się mocniej niż powinna.



Treść listu
	Handout
Mój Drogi Przyjacielu,
piszę do ciebie jako człowiek, który od tygodni nie potrafi odróżnić jawy od snu… Dwójka mojego rodzeństwa zaginęła, lecz w domu pozostało po nich coś więcej niż wspomnienie… Budzę się z ziemią pod paznokciami i z przekonaniem, że byłem w miejscu, którego nie ma na żadnej mapie… W głowie mam wizję doliny spowitej jesienią, która nigdy się nie kończy…
Nie proszę cię o pomoc z lekkim sercem. Przyjedź do Ashcroft Hall. Jeśli jeszcze jest dla mnie ratunek, nie znajdę go tutaj sam…
Twój przyjaciel
Edmund Vale


Cel sceny
Połącz bohaterów z Edmundem i pozwól każdemu z BG zdefiniować, co zabiera ze sobą do tej historii, oczywiście poza bagażem. To dobry moment, by zadać pytania o wojenny dług, dawną miłość, niespełnione obietnice, dlaczego bohater tak długo zwlekał z odpowiedzią na list.
Ruchy i konsekwencje
Nie wymuszaj jeszcze żadnych rzutów. Jeśli ktoś bada list, próbuje rozpoznać stan psychiczny Edmunda lub dopatruje się ukrytego kodu, potraktuj to jako Zbadaj albo Rozeznaj intencje wykonywane na pamięci BG o Edmundzie, autorze listu. Na porażce nie ukrywaj przed BG informacji, zamiast tego pozwól listowi trafić w czuły punkt. Być może jedno ze zdań brzmi tak jak zdanie, którego postać nie usłyszała od umierającego towarzysza broni, choć powinna.
Komplikacje
· jeden z BG zauważa, że koperta pachnie mokrymi liśćmi, choć od doręczenia minęło kilka dni,
· ktoś zauważa, że pismo w ostatnim akapicie wygląda inaczej niż na początku listu, jakby ręka autora osłabła albo być może pisał to ktoś inny,
· BG rozpoznaje w słowie lub zwrocie coś, co powinien znać tylko on i Edmund.
7. Scena druga - Droga do Ashcroft Hall
Droga ma zbudować poczucie izolacji BG i delikatnie wyłamać Iluzję. Świat powinien robić się coraz cichszy, jakby coraz mniej gęsty od zwyczajnej codzienności, jakby powóz wiózł bohaterów nie tyle na wieś, ile ku jakiemuś miejscu leżącemu być może trochę obok zwykłego, codziennego świata.
	Do odczytania lub parafrazy
Na małej stacji nikt na was nie czeka poza stangretem, który nie pyta o nazwiska. Droga przez wieś jest wąska, mokra i prawie pusta. Wiatr rozwiewa po błocie liście, lecz nie słyszycie, by cokolwiek nimi poruszało. Wrony siedzą na drutach telefonicznych w równych odstępach, jakby ustawiono je specjalnie dla was.


Co można opisać za pomocą zmysłów
· zapach wilgoci, mokrego drewna i rozkopanej ziemi,
· parskanie koni i stukot kół, które czasem układają się w rytm podobny do oddechu śpiącego człowieka,
· pojedynczą sylwetkę między drzewami, widoczną tylko wtedy, gdy nikt nie patrzy wprost,
· liście opadające wbrew kierunkowi wiatru.
Możliwe ruchy
Analizuj sytuację sprawdzi się idealnie, jeśli ktoś stara się uchwycić, co dokładnie jest tu nie tak. Weź się w Garść pasuje, gdy pejzaż uruchamia jakiś wojenny flashback albo nieuzasadnione poczucie, że coś jedzie z nimi w powozie. Przejrzyj Iluzję uruchamiaj tylko wtedy, gdy ktoś świadomie pozwala sobie zobaczyć więcej – np. wpatruje się zbyt długo w mgłę, odpowiada słyszanemu tylko przez niego szeptowi albo nazywa po imieniu kogoś, kogo widzi stojącego między drzewami, a kogo zna ze swojej przeszłości.
Potencjalne tropy
· to miejsce nie jest po prostu odludne, jest jakby po prostu wyjęte z rytmu świata,
· jedna z postaci widzi na moment drogę zasypaną liśćmi po obu stronach wozu, choć reszta widzi zwykły błotnisty trakt,
· bohater o największej wrażliwości może mieć pierwsze przeczucie, że to nie dom jest centrum zagrożenia, lecz coś, co ten dom próbuje utrzymać na dystans.
8. Scena trzecia - Przyjazd i pierwsze spotkanie z Edmundem
To scena ma bazować na napięciu i niedopowiedzeniach. Dom powinien wydawać się wielki, milczący i jakby obrażony na świat. Edmund ma sprawiać wrażenie człowieka, który czekał na bohaterów z nadzieją tak długo, że zdążyła ona przejść w lęk.
	Do odczytania lub parafrazy
Ashcroft Hall wyłania się z mgły jak ciemna bryła kamienia przeplatana taflami szkła. Wydaje się zbyt duży na tę okolicę, zbyt ciężki, by miał stać na miękkiej, rozmoczonej ziemi bez pomocy czegoś jeszcze. Gdy drzwi otwierają się przed wami, z wnętrza nie uderza ciepło domu, lecz zapach kurzu, wosku i stęchłej wilgoci.


Edmund przy wejściu
Jego twarz jest młoda, mimo wojennych przeżyć, ale jednocześnie sprawia wrażenie starszego, niż jego prawdziwy wiek. Wygląda jak człowiek, który przestał ufać sobie, swoim zmysłom i swoim snom. Jest uprzejmy, czasami niemal wylewny, ale po kilku zdaniach nagle milknie, jakby nie był do końca pewien, czy naprawdę chciał was tu sprowadzić.
Co Edmund mówi otwarcie
· cieszy się, że przyjechaliście, bo sam nie daje już rady odróżniać snów od jawy,
· Klara i Tobias zaginęli w odstępie kilku tygodni,
· dom od tamtej pory jest inny: cichszy, dziwnie skupiony, tak jakby czegoś nasłuchiwał,
· nie chce, by ktokolwiek z was nocował w zachodnim skrzydle.
Co Edmund ukrywa
· już kilkakrotnie „był” w Dolinie i pamięta z niej więcej, niż wam przyznaje,
· po części pragnie zostać tam z rodzeństwem, bo tylko tam odczuwa spokój,
· boi się nie tyle śmierci, ile powrotu do zwyczajnego cierpienia, jeśli brama zostanie zamknięta, a on już nigdy nie spotka swojego rodzeństwa.
Ruchy
Rozeznaj intencje pozwala uchwycić, że Edmund nie gra i jest naprawdę przerażony, ale lęk miesza się z tęsknotą. Wpłyń na innych może skłonić go do szybszego wyznania informacji o swoich snach albo o ziemi pod paznokciami. W razie porażki wtrąci się gospodyni Agnes lub Edmund sam się wycofa, zasłaniając się zmęczeniem.
9. Scena czwarta - Kolacja w domu Vale’ów
Kolacja ma być elegancka, ale w jakiś sposób niewygodna dla BG i pełna stłumionych napięć. To pierwsza scena, w której bohaterowie zobaczą, że mieszkańcy Ashcroft Hall bronią nie tylko tajemnicy, lecz także własnego sposobu przeżywania straty.
	Do odczytania lub parafrazy
Nakryty stół błyszczy srebrem, jakby dom wciąż trwał w czasach sprzed wojny, ale w całej sali jest za zimno. Zbyt mało służby, zbyt mało dźwięków, zbyt wiele pustych krzeseł. Portrety na ścianach obserwują biesiadę z cierpliwością ludzi, którzy już dawno wiedzą, jak to się skończy.


Lady Miriam przy stole
Miriam nie podnosi głosu i nie jest ostentacyjnie wroga wobec BG. Wita BG z chłodną uprzejmością, lecz od pierwszej chwili daje do zrozumienia, że nie uważa ich obecności za pomoc. W jej spojrzeniu widoczne jest przekonanie, że obcy ludzie przyjechali rozgrzebywać coś, czego nigdy nie zrozumieją.
Dr Halberd
Lekarz na początku próbuje wszystko tłumaczyć wyczerpaniem, melancholią i powojennymi nerwami. Im jednak dłużej trwa kolacja, tym bardziej widać, że jego wyjaśnienia są wypowiadane mechanicznie, jak modlitwa, która już od dawna nie działa.
Możliwe incydenty przy stole dodające nastroju
· jedna świeca gaśnie bez przeciągu i nikt poza Agnes nie reaguje, jakby zdarzało się to często,
· na moment w odbiciu srebrnej wazy widać przy stole jedną osobę więcej - młodą kobietę z pochyloną głową,
· ktoś słyszy z górnego piętra cichą melodię dziecięcą albo fragment piosenki z frontu.
Ruchy i napięcia
Rozeznaj intencje na Miriam powinno wyraźnie pokazać, że nie boi się ona samej Doliny, tylko tego, że ktoś ją zamknie. Rozeznaj intencje na doktorze może ujawnić, że widział coś, co zrujnowało jego wiarę w proste diagnozy. Wpłyń na innych zadziała, jeśli bohaterowie spróbują nacisnąć gospodarzy przy wszystkich, ale na częściowym sukcesie mogą zapłacić utratą twarzy, konfliktem lub nawet przyspieszeniem eskalacji.
	Przykładowe kwestie Miriam
„Po wojnie każdy człowiek ma własne upiory. Niektórym pomaga modlitwa, innym lekarz. Nam pozostała dyscyplina.”
„Są drzwi, których nie należy zamykać zbyt pochopnie. Czasem za nimi zostaje wszystko, co jeszcze trzyma nas przy życiu.”


10. Scena piąta - Pierwsza noc
Noc w Ashcroft Hall powinna być rozegrana jak seria krótkich, osobistych nawiedzeń. Nie wskazane jest tworzenie jednej wspólnej sceny wszystkim naraz. Przeskakuj między pokojami i zostawiaj każde ujęcie w zawieszeniu. Celem jest uruchomienie Mrocznych Sekretów, a także pokazanie, że dom nie tyle straszy, co bardziej nasłuchuje tego, co w bohaterach jest najbardziej kruche.
Przykładowe wizje
· weteran słyszy łopot płótna namiotowego i czuje zapach błota z frontu, po czym odkrywa, że to ciężka zasłona przy oknie w jego pokoju porusza się, mimo że nie ma wiatru,
· ktoś budzi się z liściem zaciśniętym w dłoni i nie pamięta, by kładł się spać przy otwartym oknie,
· na korytarzu stoi Klara, bosa i spokojna, jakby wróciła tylko na chwilę sprawdzić, czy ktoś za nią tęskni,
· jedna z postaci słyszy własne imię wypowiedziane przez głos osoby, której nie udało jej się uratować podczas wojny.
Do odczytania, gdy ktoś pójdzie za głosem
	Do odczytania lub parafrazy
Korytarz jest dłuższy, niż pamiętasz… Deski nie skrzypią... Powietrze staje się coraz chłodniejsze, ale nie jest to chłód zimy - raczej wrażenie, że wszystko dookoła jakby stygło z emocji. Na końcu korytarza ktoś stoi tyłem. Po sylwetce poznajesz, że to… Ktoś kto nie powinien tam stać, ktoś kogo już nie ma wśród żywych...


Ruchy
Weź się w garść jest tutaj podstawą. Ma służyć utrzymaniu zdolności działania wobec głosów, widm i wspomnień. Przejrzyj iluzję uruchamiaj tylko wtedy, gdy ktoś nie odwraca wzroku, otwiera drzwi, odpowiada głosowi lub wybiera pójście za obrazem, zamiast np. cofnięcia się do łóżka.
Konsekwencje
Na pełnym sukcesie bohater może zobaczyć pierwszy prawdziwy obraz Doliny: czarne pnie drzew, złote niebo, nieruchome jezioro i Ashcroft Hall większe oraz bardziej niemożliwe niż w realnym świecie. Na częściowym sukcesie Dolina również zobaczy bohatera. Na porażce pozwól postaci wrócić z doświadczeniem czegoś namacalnego: np. śladem błota na stopach, urwanym fragmentem wspomnienia, lub obcym zdaniem w ustach.
Po tej scenie
Rano każdy powinien mieć powód, by sądzić, że jego noc nie była zwykłym snem. Włosy pachną dymem, pod łóżkiem leżą liście, na mankiecie koszuli widać ślady ziemi, a być może któryś z bohaterów nie potrafi odtworzyć pełnej kolejności wydarzeń między północą a świtem, jakby gdzieś się zaplątał.
11. Scena szósta - Śledztwo za dnia
Dzień nie ma przynieść ulgi, być może BG będą odczuwali, że rzeczywistość wraca do normy, ale tak nie jest. Dzień ma dać pozór kontroli, podczas gdy dom będzie coraz wyraźniej działał jak labirynt wyparcia. To pora na eksplorację posiadłości: biblioteki, gabinetu, pokoi rodzeństwa, kaplicy i korytarzy zachodniego skrzydła.
Biblioteka
Pachnie starym papierem, pyłem i książkami oprawionymi w skórę. Książki są starannie ustawione, lecz na jednej półek panuje chaos, jakby ktoś wielokrotnie szukał tego samego tomu w narastającej desperacji. BG po poszukiwaniach mogą odnaleźć:
· pamiętnik przodka rodu opisujący „miejsce, gdzie nic ukochane nie odchodzi, tylko trwa w doskonałym zmierzchu”,
· wzmianki o kolejnych przypadkach „melancholii”, „słabego serca” i „dobrowolnej izolacji” u różnych członków rodziny,
· listy sugerujące, że zniknięcia w rodzie zdarzały się już wcześniej i dość regularnie, ale za każdym razem tuszowano je inną narracją.
Pokój Klary
Jasny, kobiecy, uporządkowany, nawet zbyt uporządkowany. Na biurku leży szkicownik pełen pejzaży Doliny. Z początku rysunki wydają się fantazjami, lecz dość szybko widać, że Klara rysowała konkretne miejsca, ścieżki czy sylwetki. Na ostatnich stronach pojawiają się twarze BG, naszkicowane pewną i spokojną ręką.
Pokój Tobiasa
BG znajdują nerwowo porozrzucane notatki, próby szkicowania planu domu, rysunki oranżerii i powtarzająca się frazę: „nie wolno zostawiać jej tam samej”. Tobias szukał sposobu, by wrócić z Doliny razem z siostrą, ale im dalej dochodził, tym częściej pisał o cenie pamięci i o tym, że po drugiej stronie można oddać stanowczo zbyt wiele.
Kaplica
Mała, chłodna, praktycznie pozbawiona ozdób. Modlitewnik z zaznaczonymi stronami, a także odręczne dopiski wskazują, że przodkowie Vale’ów nie próbowali czcić mocy stojącej za Doliną. Wygląda raczej, że próbowali ją trzymać za zamkniętymi drzwiami. 
Ruchy i zasady śledztwa
Zbadaj powinno dawać konkretne informacje przy każdym sensownym działaniu. Jeśli wypadnie częściowy sukces albo porażka, nie wstrzymuj odkrycia - zamiast tego połącz je z kosztem. Ktoś może np. zostać przyłapany przez Miriam, ktoś spędzi przy notatkach więcej czasu i przegapi ważne wydarzenie, inny odkryje wpis, który wygląda, jakby opisywał jego własny Mroczny Sekret.
Możliwe komplikacje za dnia
· drzwi do jednego z badanych pokojów nie prowadzą chwilowo tam, gdzie powinny,
· w zapisie rodzinnym pojawia się nazwisko albo miejsce związane z jednym z bohaterów, choć historycznie nie powinno go tam być,
· Edmund znika na kwadrans i zostaje odnaleziony boso w ogrodzie, z mokrymi liśćmi we włosach.
12. Scena siódma - Rozmowy, które bolą
Po śledztwie bohaterowie zwykle chcą skonfrontować mieszkańców domu. Ta scena powinna skupić się na emocjonalnym ciśnieniu. Każda rozmowa powinna trafiać w rany bohaterów, a nie tylko przekazywać suche informacje. To dodatkowo podkręci coraz duszniejszą atmosferę.
Rozmowa z Edmundem
Jeśli bohaterowie zapewnią mu choć odrobinę bezpieczeństwa, Edmund przyzna się, że bywał już w Dolinie i że nie wszystko, co tam widział, uważa za straszne. Wspomina Klarę bez paniki, z czułością i pewną dozą winy. Stwierdzi, że w Dolinie jej twarz była po raz pierwszy naprawdę spokojna.
	Przykładowe kwestie Edmunda
„Nie proszę was o to, żebyście mnie uratowali przed potworem. Proszę, żebyście uratowali mnie przed tym, jak bardzo chcę tam wrócić.”
„Klara nie wyglądała na więźniarkę. To chyba jest w tym wszystkim najgorsze.”
„Gdy zasypiam, słyszę, że tam nikt już niczego ode mnie nie chce.”


Rozmowa z Miriam
To jedna z kluczowych scen konfrontacji. Miriam może powiedzieć prawdę prawie otwarcie, jeśli uzna, że bohaterowie i tak nie zrozumieją jej ceny. Według niej Dolina jest dla niej i dla jej rodziny miłosierdziem, bo świat po Wielkiej Wojnie udowodnił, że nie potrafi obchodzić się z ludzkim cierpieniem inaczej niż przez dalsze zadawanie bólu.
Rozmowa z Agnes
Agnes wie o ukrytym przejściu do oranżerii i wie, że Miriam przez lata wolała trzymać rodzinę w milczeniu niż w żałobie. Gdy któryś z bohaterów okaże jej prostą, ludzką życzliwość, Agnes może pęknąć i powiedzieć więcej niż planowała.
Rozmowa z doktorem Halberdem
Doktor w końcu przyzna, że widział Tobiasa już po jego zniknięciu. Stał nocą w ogrodzie pośród liści, jakby czekał, aż ktoś go wezwie, ale gdy Halberd do niego podszedł, chłopak odwrócił twarz i nie miał oczu. Lekarz od tamtej pory usiłuje wmówić sobie, że to była tylko halucynacja. Doświadczenie to jest całkowicie sprzeczne z jego racjonalnym umysłem.
Ruchy
Rozeznaj intencje i Wpłyń na innych są tutaj najważniejsze. W przypadku porażki nie odmawiaj odpowiedzi; pozwól NPC powiedzieć prawdę w sposób, który zrani, zawstydzi i/lub rozdzieli grupę. Miriam może trafić w czyjąś winę. Edmund może błagać niewłaściwą osobę. Agnes może oskarżyć bohaterów, że przyjechali za późno.
Cel tej sceny
BG powinni zrozumieć, że konflikt nie przebiega między „rozsądnymi ludźmi” i „potwornością”, lecz między różnymi formami radzenia sobie ze stratą: wyparciem, obsesją, kontrolą, rezygnacją i pokusą oddania siebie Dolinie.
13. Scena ósma - Oranżeria
Ta scena to serce całego scenariusza. Chwila, w której atmosfera nawiedzonego domu przechodzi w jawne pęknięcie świata. Oranżeria powinna wydawać się miejscem opuszczonym i jednocześnie pilnie strzeżonym. Wszystko w niej mówi, że kiedyś była żywym miejscem, sercem domu, a teraz służy tylko podtrzymywaniu czegoś, co nie chce umrzeć.
	Do odczytania lub parafrazy
Za zakurzonymi szybami oranżerii światło ma inny kolor… Żelazne ramy są zjedzone rdzą, a martwe pnącza wiszą jak zaschnięte żyły. W samym środku pomieszczenia, przykryte ciężkim płótnem, stoi coś o wysokości człowieka. Gdy materiał opada, nie widzicie własnych odbić. W bursztynowym lustrze widać ogród skąpany w wiecznym zmierzchu.


Co widać w lustrze
· jesienny ogród, którego nie ma po tej stronie domu,
· Klarę stojąca między drzewami i patrzącą tak, jak patrzy się na kogoś, kto wreszcie przyszedł,
· utraconą osobę z przeszłości jednego z bohaterów, jeśli chcesz uderzyć bezpośrednio w jego Mroczny Sekret,
· na samym skraju obrazu - Tobias, który wygląda, jakby chciał coś powiedzieć, ale nie ma już na to dość siły.
Jak uruchamiać Przejrzyj iluzję
Każdy, kto patrzy zbyt długo na lustro, dotyka jego ramy albo świadomie chce zobaczyć więcej, uruchamia ruch. Na sukcesie bohater rozumie, że to nie przejście z punktu A do B, tylko niewielkie rozerwanie w Iluzji, którą można poszerzyć, zamknąć lub karmić. Na częściowym sukcesie Dolina rozpoznaje w nim jakiś szczególny brak. Na porażce czas przestaje działać normalnie: dla postaci mija chwila, dla reszty kilka minut lub odwrotnie.
Tropy
· Klara i Tobias nie są martwi w zwyczajnym ludzkim sensie,
· krew rodu Vale’ów i dobrowolny wybór mają znaczenie dla działania bramy,
· Miriam od lat utrzymywała to miejsce w sekrecie, bo wierzy, że daje ono rodzinie to, czego świat nie dał lub odebrał,
· Edmund jest związany z lustrem bardziej, niż sam rozumie.
Możliwe komplikacje
· Edmund pojawia się w progu, błaga, by zasłonić lustro, przy czym sam nie potrafi od niego oderwać wzroku,
· w odbiciu jeden z BG widzi siebie spokojniejszego, piękniejszego i jednocześnie całkowicie pustego,
· Agnes w panice próbuje zamknąć drzwi oranżerii od zewnątrz, bo wie, czym może się skończyć zbyt długie wpatrywanie w lustro.
14. Scena dziewiąta - Dolina Ostatniego Liścia
Jeśli BG przekroczą próg lustra fizycznie, wejdą w sen, lub gdy z jakiego powodu granica pęknie sama, trafiają do Doliny. Dolina nie jest przestrzenią do eksploracji jak klasyczny loch. To miejsce, przestrzeń między wymiarami, zbudowana z tęsknoty, winy i potrzeby odpoczynku. MG powinien prowadzić ją obrazami, powrotami i wewnętrzną logiką, a nie jakąkolwiek mapą.
	Do odczytania lub parafrazy
Niebo nad Doliną ma kolor starego złota. Liście opadają bez końca i nigdy nie lądują na ziemi z dźwiękiem. Drzewa są czarne, smukłe i nieruchome, zbyt nieruchome. Słychać wiatr, ale nie widać jego efektów. Widać efekty wiatru, ale czuć go i nie słychać. W oddali stoi Ashcroft Hall, ale jakby większe, wyższe i dziwnie smukłe, jakby to to było wspomnienie domu, które ktoś wypaczył przez żałobę. Powietrze nie jest zimne. Jest łagodne, spokojne i czule otaczające. 


Jak budować sceny w Dolinie
· pokaż każdemu z BG coś, czego najbardziej mu brak: np. twarz ukochanej osoby, chwilę sprzed katastrofy, życie bez poczucia winy,
· niech ścieżki prowadzą przez obrazy z osobistych wspomnień graczy, ale przepisane na język jesieni, pewnej ciszy i zawieszenia czasu,
· pamiętaj o tym, że Dolina nie straszy. Ona w jakiś sposób proponuje, tłumaczy, uspokaja, usprawiedliwia i głaszcze BG delikatnie po włosach, jest niczym matczyny dotyk.
Spotkanie z Klarą
Klara nie zachowuje się jak typowa ofiara. Wita BG z pewną łagodnością, jakby była osobą która wreszcie przestała cierpieć. Jej obecność powinna działać jak cichy zarzut wobec tych, którzy upierają się przy powrocie do świata, który wszystko rani i sprawia ból.
Spotkanie z Tobiasem
Tobias jest znacznie bardziej rozbity w stosunku do Klary. Widocznie waha się między pragnieniem powrotu do domu a lękiem, że na zewnątrz, poza Doliną, czeka go ta sama pustka, przed którą do niej uciekł. To właśnie od niego BG mogą wydobyć więcej konkretów o Dolinie i cenie, którą trzeba zapłacić za przebywanie w niej. Dolina nie odbiera bólu i tęsknoty za darmo, zamienia je na powolną erozję pamięci, woli i jakiegokolwiek odruchu oporu.
Ruchy
Głos Wiecznej Jesieni, Weź się w garść i Przejrzyj iluzję powinny działać tu niemal stale. Każdy krok w Dolinie może ujawniać prawdę, ale też odrywać bohatera od jego własnej tożsamości i wizji samego siebie. Jeśli ktoś zaczyna mówić, że może tu jednak zostać na chwilę, traktuj to poważnie. To nie jest żart ani ani jego słabość. To sedno scenariusza, wpływ Doliny na BG.
Sygnały niebezpieczeństwa
· BG przestają pamiętać, jak brzmiał śmiech konkretnej osoby, którą kochał, była mu w jakiś sposób bliska,
· jedna z postaci zyskuje chwilowy spokój tak głęboki, że sama zaczyna się go bać,
· ktoś zauważa, że oddech nie tworzy pary i że serce nie bije w zwykłym rytmie.
15. Scena dziesiąta - Ujawnienie prawdy
Ta scena spina wszystkie nitki. Nie musi oznaczać wcale jednego monologu. Prawda może zostać wypowiedziana przez Miriam, potwierdzona przez Klarę, dopowiedziana przez Tobiasa i zrozumiana przez bohaterów dopiero wtedy, gdy zobaczą, jak wiele energii wkładano przez lata w to, by niczego nie nazwać po imieniu.
Co powinno zostać ujawnione
· przodek rodu otworzył przerwanie w Iluzji, próbując zatrzymać utratę bliskiej mu osoby, może żony, dziecka, przyjaciela.
· od pokoleń Vale’owie karmili to miejsce milczeniem, wypieraniem z pamięci i decyzjami podejmowanymi z lęku przed żałobą, przed pogodzeniem się ze stratą,
· Miriam naprawdę wierzy, że Dolina chroni jej dzieci przed światem. Jeśli BG zamkną w jakiś sposób wejście do Doliny pogrąży się w rozpaczy,
· Edmund jest ostatnim ogniwem w całym łańcuchu i jeśli nikt tego nie przerwie, sam wybierze pozostanie w Dolinie,
· zamknięcie bramy oznacza realną stratę, nie da się uratować wszystkiego bez zapłacenia wysokiej ceny.
Jak prowadzić Miriam w tej scenie
Nie rób z niej przerysowanej i złej do szpiku kości osoby. Jej racje mają boleć, bo są częściowo zrozumiałe, szczególnie w kontekście strat BG. Niech zapyta BG, czy naprawdę chcą skazać Edmunda i rodzeństwo na świat, który już raz ich złamał i poharatał. Niech mówi spokojnie, niemal współczująco, jak osoba, kto uważa, że tylko ona ma odwagę przyznać, jak bardzo marny jest ludzki świat.
	Przykładowe kwestie Miriam w finale
„Mówicie o ratunku, ale ja widziałam, czym kończy się wasze pojęcie ratunku. Wojna nauczyła mnie, że świata się nie uleczy. Świat żąda, żeby człowiek wstawał i cierpiał dalej.”
„Tutaj przynajmniej niczego od nich nie chce. Żaden honor, żadna ojczyzna, ani nawet pamięć o zmarłych.”
„Jeśli zamkniecie te drzwi, nie uratujecie moich dzieci. Tylko sprawicie, że utracę je po raz drugi.”


16. Scena jedenasta - Finał
Kulminacja powinna rozegrać się w oranżerii, w Dolinie lub równocześnie w obu miejscach, jeśli granica między nimi zacznie się rozmywać. Nie przeciągaj jej. Finał zadziała najlepiej, kiedy bohaterowie zrozumieją cenę każdego wyjścia i nie będą mogli udawać, że istnieje rozwiązanie czyste moralnie.
Wariant 1 - Zamknięcie przejścia
Bohaterowie niszczą lustro, odtwarzają ochronny rytuał z kaplicy albo wymuszają na Edmundzie odmowę wobec zewu Doliny. To zwycięstwo przez odcięcie. Ratują świat przed dalszym pęknięciem, lecz na pewno tracą Klarę i Tobiasa po drugiej stronie. Edmund wraca, ale nie wraca cały. Może żyć, lecz będzie już zawsze człowiekiem, któremu odebrano najłagodniejszą wersję własnego końca. Będzie dla BG wyrzutem sumienia.
Wariant 2 - Próba ocalenia wszystkich
Bohaterowie schodzą głębiej w Dolinę i próbują wyprowadzić rodzeństwo razem z Edmundem. To najbardziej heroiczny i najbardziej okrutny wariant, bo prawdopodobnie nie da się wyjść bez ofiary. Ktoś z BG lub NPC może zostać w Dolinie niczym kotwica, ktoś wróci bardziej pusty, ktoś inny odda część swoich wspomnień, by ocalić innych.
Wariant 3 - Dobrowolne pozostanie
Edmund albo któryś z bohaterów przyjmuje ofertę Wiecznej Jesieni. Nie będzie gest samobójczy, lecz moment straszliwej ulgi. Ta postać wybiera spokój, ciszę i zawieszenie. Dla pozostałych zostaje pytanie, czy powinni byli walczyć mocniej, czy może uszanować wybór, który wydaje się potworny tylko z zewnątrz.
Wariant 4 - Miriam zwycięża
Jeśli gracze zwlekają, skłócą się albo przegrają kluczowe momenty, Miriam może pomóc Edmundowi przejść. Nie robi tego z nienawiści do BG. Robi to raczej z przekonania, że jako matka powinna być wierna swoim dzieciom aż do końca, nawet jeśli ten koniec oznacza odwrócenie się od świata.
Możliwe są inne warianty lub miks powyższych, wszystko zależy od Graczy oraz Mistrza Gry i ich wyobraźni.
Jak jeszcze bardziej podnieść stawkę
· niech Dolina oferuje każdej postaci dokładnie to, czego naprawdę potrzebuje,
· niech Miriam mówi rzeczy, które brzmią rozsądnie i okrutnie zarazem,
· niech Edmund błaga bohaterów, by wybrali za niego, bo sam już nie potrafi rozróżnić odwagi od zmęczenia,
· niech świat po tej stronie zaczyna tracić ostrość, gdy brama się otwiera - tak, by bohaterowie czuli, że decyzja naprawdę zmieni rzeczywistość.
17. Epilogi
Po rozstrzygnięciu zrób krótkie, ale mocne epilogi dla każdej postaci. Niech każdy gracz odpowie na dwa albo trzy pytania. To pomoże domknąć sesję i zostawi po niej ślad.
· co postać BG zabrała z Ashcroft Hall, choć nie chciała tego nieść dalej?
· jak zmieniło się rozumienie przez BG bólu, żałoby i obowiązku?
· czy BG nadal śni o Dolinie? Jeśli tak, to co w tych snach jest najbardziej kuszące?
· komu BG z tej historii nie zdołał wybaczyć - sobie, Miriam, Edmundowi czy światu?
· jaki drobny znak świadczy, że Wieczna Jesień mogła nie zostać zamknięta całkowicie?
Dobrym ostatnim obrazem jest zupełna zwyczajność naruszona jednym szczegółem: np. suchym liściem na rękawie w środku wiosny, zapachem mokrej ziemi w zamkniętym mieszkaniu, lub ciszą tak głęboką, że postać przez sekundę ma olbrzymie pragnienie do niej wrócić.

18. Handouty do wręczenia graczom
Handout - List Edmunda
Użyj treści z pierwszej sceny. Możesz wydrukować ją na postarzałym papierze albo po prostu odczytać z dokumentu.
Handout - Fragment pamiętnika przodka
	Tekst do wręczenia
Byłem przekonany, że znalazłem sposób, by nie stracić jej całkowicie. Nie przywrócić życia - nie ośmieliłbym się bluźnić aż tak - lecz uczynić jej odejście czymś mniej ostatecznym. Miejsce, które ujrzałem nie było piekłem. Było łaskawe… A przez to bardziej niebezpieczne niż wszystko, czego uczono mnie się bać.
Tam nic nie gnije. Wszystko trwa w doskonałym zmierzchu, jak wspomnienie, które nie pozwala się zapomnieć.



Handout - Notatka Tobiasa
	Tekst do wręczenia
Nie wolno zostawiać jej tam samej. Ale nie wiem, czy to wciąż ona... A może to ja nie jestem już sobą? Gdy wracam, zapominam po co wróciłem. Gdy tam idę, pamiętam tylko, że jestem taki straszliwie zmęczony… 



Handout - Szkic Klary
Daj graczom opis lub obrazek przedstawiający czarne drzewa, złote niebo, nieruchome jezioro i smukłą sylwetkę domu w oddali. Najmocniej zadziała, jeśli dopiszesz na odwrocie jedno zdanie skierowane do konkretnej postaci, na przykład: „Ty także chcesz odpocząć.”
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