FORWANIE

Scenariusz do gry ,,Dark Harvest: The Legacy of Frankenstein”

Wstep

Przygoda przeznaczona jest dla trzech graczy. Odgrywaja oni okreSlone w scenariuszu
postacie, jednak majag dowolnos¢ w kwestii wspotczynnikéw 1 szczegotow dotyczacych
osobowosci 1 niektorych elementow historii swoich bohateréw. Fragmenty oznaczone
kursywa odnosza si¢ do mechaniki rozgrywania poszczegolnych scen. Scenariusz nie zawiera
opisu liniowej fabuly (aczkolwiek zachowana jest pewna cigglo$¢ chronologiczna), a jedynie
przedstawia bohateréw, miejsca oraz wydarzenia, ktorych dokladna ilos¢ 1 moment
nastgpienia zaleza od MG.

Dramatis Personae
Doktor Grigore Prunariu (BN)
Wyglad

Wysoki mezczyzna w przyduzym surducie. Wlosy na $rodku czaszki ma wyraznie
przerzedzone, przyproszone siwizng kepy odstaja mu na boki niczym skrzydla. Catos¢
dopeia krzaczasta brodka.

Historia

Absolwent Uniwersytetu Bukaresztenskiego. Po ukonczeniu studidw rozpoczal kariere
chirurga, ktora z biegiem lat przyniosta mu wysoka pozycje w szpitalu uniwersyteckim. Po
dojsciu do wladzy Frankensteina byt jednym z tych, ktorzy uzyskali dostgp do sekretow
technologii Zniw. Niedtugo potem otworzyt klinike przeszczepéw. Pewnego dnia zostat w
trybie naglym wezwany przez wplywowego bojara Zorana Pescariu. Okazalo si¢, ze do
usunigcia $ladow ciezkiego pobicia, jakie bojar zafundowal swojej zonie Stelianie, potrzeba
bylo czego$ wiecej niz zwyklych lekarskich umiejetnosci. W kolejnym miesiagcu doszto do
identycznej sytuacji... i w dwoch nastgpnych. W miedzyczasie kompletnie oczarowany piekna
arystokratka (ktorej uroda jednak zaczynata wigdna¢ na skutek pobi¢ i zgryzoty) Grigore
podjat decyzje o pozbyciu si¢ jej mgza-brutala.
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Okazja do zrealizowania tego zamiaru pojawita si¢, kiedy Zoran postanowil poprawi¢
wydajno$¢ swojego ciala w celu bardziej bezposredniego udziatu w ukochanych przez siebie
polowaniach. Miegénie, serce, uklad oddechowy... Przeszczepy zadawaly si¢ dziala¢ bez
zarzutu, a Zoran stal si¢ nowa gwiazda lowiectwa. Do momentu, gdy podczas pogoni za
zwierzyng wszystkie organy przestaty nagle funkcjonowac.

Smier¢ Zorana nadwerezyta nieco dobre imie kliniki, ale wiadomo, ze w przypadku tak
radykalnych zmian ryzyko jest nieuniknione. Zreszta oficjalnie to wspo6lnik doktora Prunariu
przeprowadzat operacje na bojarze. Niemniej jednak Grigore wkrétce wycofat si¢ z aktywne;j
praktyki, za grube pieniadze sprzedajac swoje udzialy. Jego celem stato si¢ doprowadzenie do
perfekcji najpickniejszej znanej mu istoty — Steliany. Sze§¢ miesigcy pozniej zostal jej
osobistym chirurgiem.

Od tej pory doktor Prunariu coraz bardziej uzalezniat Steliang od swoich umiejetnosci. Z
jednej strony uczynit ja najpigkniejszag dama stolicy, z drugiej jednakze zaszczepil w niej
szalony Igk przed utratg pigkna — do tego stopnia, ze postanowila zmieni¢ swoja skore na
mlodszg. Poniewaz wymagalo to wczesniejszych pomiarow, Grigore optacit pracownikow
kilku salonow krawieckich i sklepdw z odzieza damskg. W koncu udato mu si¢ znalez¢
odpowiednig ofiar¢ 1 podarowa¢ ukochanej nowe ,,okrycie”. Jednak po kilku miesigcach
Steliana zaczeta odczuwac potrzebe kolejnej zmiany...

Odgrywanie

Zdajacy si¢ by¢ roztrzepany i1 czesto pograzony w zamys$leniu, w rzeczywistosci jest
niezwykle spostrzegawczy. Wciagnigty do rozmowy, mowi powaznie 1 z sensem. Potrafi
jednak nieoczekiwanie przerwaé 1 po zdawkowym pozegnaniu opusci¢ towarzystwo.
Szczegodlnie pobudzaja go uwagi na temat pigkna i jego ulotnosci — daje wtedy wyraz swojej
glebokiej wierze, ze najwspanialszg misja jest walka z sitami entropii 1 zachowanie tego, co
najpickniejsze.

Reputation: Adventurous (Specialist)

Initiative: 7

Physical Competence: +1

Mental Competence: +7

Health: 3 (6 pips)

Signature Skills: Conceal+3, Concentration+4, Empathy+3, Etiquette+2, Perception+3
Traits: Weapon Master (Scalpel)

Combat Abilities: Scalpel (6)

Damage: Scalpel (7)



Steliana Pescariu (BN)
Wyglad

Majac obecnie dwadziescia cztery lata, Steliana rozkwita pelnig kobiecosci. Ma pigkna,
idealnie gladka skore o jasnej karnacji i kruczoczarne wlosy; szczupta budowe, ale petne
piersi. Duze, intensywnie bigkitne oczy nie sg tymi, ktorymi obdarowata ja natura. Wzrok
przykuwa idealna harmonia subtelnych rysow jej twarzy.

Historia

Steliana pochodzi ze zubozalej rodziny szlacheckiej Vacarescu, ktérej dworek stat przy
granicy terenoOw towieckich Zorana Pescariu w prowincji Buzau. Bogaty bojar rzadko
odwiedzal swoich sgsiadow, ale w pewnym momencie zauwazyl urode mlodej dziewczyny,
ktorej grozilo staropanienstwo ze wzgledu na niezamoznos$¢ rodzicow. Wkrotce zaszczycit
rodzing propozycja matzenstwa. Oczywiscie nie bylo mowy o odmowie. Po hucznym weselu
na wsi, pani Pescariu trafita do domu meza w Bukareszcie, gdzie szybko zostala odcigta od
kontaktow z bliskimi. Nawet jej korespondencja podlegata cenzurze podejrzliwego meza.
Meza, ktory szybko ukazat oblicze brutala, tyranizujac i bijac bezradng zone.

Smier¢ Zorana byta wybawieniem. Grigore nigdy nie wyznal, co naprawde si¢ stalo, ona za$
nigdy nie pytala. Steliana zmienila si¢. Psychiczne blizny oraz ogromny wplyw lekarza
spowodowaly, ze stala si¢ zimna 1 prézna, a najwickszg przyjemno$¢ sprawia jej
potwierdzanie swojej wartosci poprzez oczarowywanie innych swoim wygladem. Domysla
si¢ pochodzenia $wiezej skory, ale nigdy nie zadaje pytan. Obserwatorowi z zewnatrz
mogloby si¢ wydawac, ze to ona kontroluje chirurga — Steliana tak wlasnie uwaza. Jest jednak
doktadnie na odwrot.

Odgrywanie

Na pierwszy rzut oka czarujgca, uprzejma i1 pomocna. Tak naprawde jest czujng paranoiczka,
ktora w kazdym widzi potencjalne zagrozenie. Umiejetno$¢ wzbudzania podziwu pozwala jej
uzyskiwa¢ wrazenie tryumfu i kontroli nad nieprzyjaznym $wiatem. Nawet jezeli zdarza jej
si¢ przez chwilg kogos$ kokietowaé, nie ma mowy o blizszym fizycznym kontakcie z nikim
poza Grigorem, dla ktérego najwicksza rozkosza jest mozliwos¢ doskonalenia jej ciata i1
utrzymywania go w idealnej formie.

Reputation: Adventurous (Focused)

Initiative: 7

Physical Competence: +1

Mental Competence: +6

Health: 3 (6 pips)

Signature Skills: Charm+4, Empathy+3, Etiquette+4, Perception+3, Art (Painting)+2

Traits: Stunning+4 Combat Abilities: None



Milo Vacarescu — brat Steliany (BG)

Wyglad

Okreslany przez gracza. Ma dwadzie$cia jeden lat.
Historia

Od najmlodszych lat uwielbial starsza siostrg, ktora zawsze miala dziesigtki pomystow na
wspolne zabawy, byla pogodna i tadnie pachniata. Nigdy nie przekonat si¢ do Zorana (patrz
Preludia). Po wyjezdzie siostry przykro mu bylo, ze listy od niej byly coraz rzadsze i bardziej
ogolnikowe, ale wkrotce smutne mysli wyparte zostaty przez mitos¢ do Eleny Popescu, corki
zamoznego handlarza win ze stolicy prowincji.

Po $mierci Zorana cata rodzina ze zdumieniem 1 urazg przyjeta wiadomos$é, ze Steliana swoj
smutek chce przezywaé w samotnosci. Dopiero teraz do domu dotarl list z zaproszeniem do
Bukaresztu dla Milo. Tak si¢ zlozylo, ze w tym samym czasie wybierata si¢ tam Elena wraz z
bratem, co zaowocowato wspdlng podroza calej trojki.

Uwaga: Przed sesjg nalezy z graczem uzgodni¢ obecng sytuacje w domu Vacarescu, aby
okresli¢ wiesci, jakie moze on mie¢ do przekazania Stelianie, oraz stan jego relacji z Elena.

Odgrywanie

Zaleznie od charakteru postaci — do uzgodnienia z graczem. Oprdcz cech ogdlnych bohatera
warto rowniez ustali¢ jego poglady na kwestie spoteczne i polityczne.

Ignat Popescu (BG)

Wyglad

Okreslany przez gracza. Ma osiemnascie lat.
Historia

Od miodosci przygotowywany do zawodu handlarza win. Jego zycie plyneto spokojnym
torem — by¢ moze nawet nudnym — az do ubiegtego roku, kiedy nadeszta choroba i $mierc¢
ukochanej matki. Wtedy to ojciec, zawsze wesoly i1 rodzinny, pograzyt si¢ na kilka miesiecy
w melancholii. Wprawdzie obecnie jego stan ulegt poprawie, jednak wcigz pozostaje zaledwie
cieniem samego siebie z dawnych dni. Calg energi¢ kieruje na jak najszybsze przekazanie
Ignatowi interesu, czego wyrazem jest ta podroz.

Ignat niezle zna Bukareszt — wielokrotnie odwiedzal to miasto wraz z ojcem, zawsze
zatrzymujac si¢ u wuja Marcela, rowniez bedacego handlarzem brata matki. Tym razem
jednak po raz pierwszy jedzie sam, z zadaniem uzgodnienia szczegotow dostaw z winnicy
ojca do stolicy. Obecno$¢ Milo z zaprzyjaznionej rodziny arystokratow stwarza rowniez
szans¢ na nawigzanie kontaktu z jego siostra, bajecznie podobno bogata wdowa po bojarze
Zoranie Pescariu.



Mtodsza siostra Ignata, Elena, zdotala go ubtagaé, aby zabral ja w te podroz. Nie miat serca
odmowi¢ — tym bardziej, ze bardzo pasowato to zakochanemu w niej Milo.

Odgrywanie

Zaleznie od charakteru postaci — do uzgodnienia z graczem. Oprocz cech ogolnych bohatera
warto rowniez ustali¢ jego poglady na kwestie spoteczne i polityczne.

Elena Popescu (BG)

Wyglad

Okres$lany przez gracza. Ma szesnascie lat.
Historia

Smier¢ matki byla dla Eleny nawet wicksza tragedia niz dla ojca. Stracita najblizsza
przyjacidtke, powiernice 1 zrédlo ogromnej mitosci. By¢ moze nie przezylaby tego, gdyby nie
fakt, ze wkrotce po $mierci matki znowu zaczeta odczuwaé jej obecnos$¢. Najpierw
dostrzegala w swojej okolicy na wpo6t materialng postaé, ktora niedtugo potem odwiedzita jg
kilkakrotnie w nocy, glaszczac 1 $piewajac kolysanki cichym glosem niestyszalnym dla
nikogo innego. Elena szybko zdata sobie sprawg, ze tylko ona dostrzega zjawe i nikomu o niej
nie wspomniala. Obecnie widuje matke bardzo rzadko, ale §wiadomo$¢ obecnosci ,,ducha
opiekunczego” jest dla niej zrodlem wielkiego wsparcia.

Odgrywanie

Zaleznie od charakteru postaci — do uzgodnienia z graczem. Oprocz cech ogdlnych warto
roOwniez ustali¢ jej uczucia do Milo oraz poglady na kwestie spoteczne 1 polityczne.

Marcel Arcos (BN)
Wyglad

Barczysty mezczyzna o I$nigcych brazowych wilosach, takich samych jasnobragzowych
wasach 1 szerokiej, dobrodusznej twarzy czlowieka, ktory lubi si¢ $§mia¢, z kurzymi tapkami
przy oczach. Gladko ogolony, w wykrochmalonym kotnierzyku, pachnie winem 1 tytoniem.

Historia

Od lat pracuje dla Ministerstwa Informacji, zbierajac materialy o swoich klientach i
partnerach handlowych. Zaczelo si¢ to od $mierci ojca, po ktorej matka Marcela bardzo
podupadta na zdrowiu, tapiac kazda mozliwa chorobg i dostownie niknagc w oczach. Kiedy
znalazta si¢ w stanie krytycznym, Marcel zdotat zorganizowac¢ dla niej transfer swiadomosci —
przeniesienie mézgu do nowego, zdrowego ciata. Jednak same pienigdze i znajomosSci nie
wystarczylyby, gdyby nie nawigzat wspotpracy z tajnymi stuzbami.

Wszelkie informacje dostarczane przez Marcela sg wykorzystywane w taki sposob, aby nie
mozna bylo go powigza¢ z ewentualnymi aresztowaniami, przeshuchaniami, pobiciami, a
nawet zabdjstwami.



Odgrywanie

Przyjacielski 1 pewny siebie, daje poczucie bezpieczenstwa. Ma talent do ciggni¢cia za jezyk
w luznej rozmowie. Zawsze gotowy do pomocy. Kocha catg rodzing, ale pierwszenstwo ma
bezwarunkowo matka.

Reputation: Adventurous (Generalist)

Initiative: 5

Physical Competence: +4

Mental Competence: +4

Health: 5 (10 pips)

Signature Skills: Perception+1, Business+3, Conversation+3

Traits: Glib+1

Combat Abilities: Fisticuffs (5), Firearms (5)

Damage: Small pistol (6)



Preludia
. Milo/Elena

Tlo: Scena ma miejsce w rok po wyjezdzie Steliany z domu. Podczas spaceru z Eleng, Milo
prowadzi ja do pobliskiego lasu przy granicy z terenami fowieckimi Zorana Pescariu. W tym
samym czasie bojar osobiscie prowadzi ogary S$cigajace specjalnie na t¢ okazje
wyhodowanego niedzwiedzia (augmented bear, str. 188). Uciekajaca bestia stanowi
$miertelne zagrozenie dla obydwojga mtodych.

Rozwigzanie: Do ostatniej chwili wszystko powinno zaleze¢ od inwencji bohaterow. Moga
oni nawet zosta¢ silnie poranieni. W ostatecznosci ratunkiem okaze si¢ nadejscie Zorana; w
jaki$ sposdéb moze rowniez interweniowa¢ duch matki Eleny. W scenie nalezy podkresli¢
dziko$¢ bojara (jego cialo nosi wyrazne $lady augmentacji) i niech¢¢ do jakiejkolwiek
rozmowy, szczegolnie na temat swojej matzonki.

Il. Elena/lgnat

Tlo: Scena ma miejsce w czasie, kiedy Elena 1 Ignat byli jeszcze dzie¢mi. Ich dom po dlugiej
przerwie odwiedzi¢ maja wujek Marcel 1 babcia Malika. Wprawdzie rodzice dtugo tlhumacza,
ze pomimo nowego wygladu babcia jest wcigz tg samg, bardzo kochajaca swoje wnuki osoba,
ale dzieci odczuwajg silny niepokdj. Kiedy w koncu w holu pojawia si¢ wuj oraz wysoka
kobieta o zastonigtej twarzy, w niczym nie przypominajaca drobnej 1 przygarbionej babci,
ogarnia je przerazenie. Kobieta podnosi woalke ukazujac nieznang, surowg twarz i mowi
obcym glosem: ,,Moje aniolki, nie bojcie si¢ — uscisnijcie babcie”...

Rozwigzanie: Bohaterowie moga zachowac si¢ w rdzny sposob, jednak reakcje te powinny
mie¢ wptyw na ich pdzniejszy stosunek do Maliki, a takze do technologii Zniw.

I11. Milo/Elena/lgnat

Tlo: Czas obecny. Podrézujac do Bukaresztu bohaterowie sg nieco zaniepokojeni — kraza
pogtloski, ze niedawno partyzanci wykoleili pocigg w okregu Prahova. Péltora kilometra od
miasta pocigg zatrzymuje si¢ 1 zostajg zamknigte zewngtrzne okiennice, co uniemozliwia
wygladanie przez okno. Nagle do przedzialu wchodzi oficer DSF. Po krétkiej chwili
oznajmia, ze Marcel Arcos podejrzany jest o wspotprace z bandytami. Wedle aktu o ochronie
panstwa, obywatele maja obowiazek udziela¢ wszelkiej pomocy w celu wykrycia tego
rodzaju dziatalnosci wywrotowej. Oficer pokazuje im zdj¢cie czlowieka, ktory jest rzekomym
facznikiem Marcela z podziemiem. Po dotarciu na miejsce, zadaniem bohaterow bedzie
obserwacja Marcela i w ciggu tygodnia zloZenie raportu na posterunku przy ulicy Trajana.
Bez wzgledu na wszystko, wyjazd z miasta bez wcze$niejszego zlozenia raportu jest
absolutnie zakazany.

Oficer stosuje Presence + Intimidation (6+2 Black Dice przeciwko Resolve kazdej z postaci).
MG opisujgc wynik testu powinien dac¢ wyrazne sugestie, co do odczu¢ bohaterow w zwiqzku
z tym wydarzeniem.

Wkrétce po opuszczeniu przez oficera przedzialu, pociag wjezdza na dworzec Gara de Nord
w Bukareszcie, na ktérym roi si¢ od patroli wojskowych.



Rozwigzanie: W tym momencie nawet twarda odmowa wspolpracy nie spowoduje
zatrzymania bohaterow, ale doprowadzi do uznania ich za element potencjalnie wywrotowy.
Rozmowa jest prowokacja — posta¢ na zdjeciu to tak naprawde kontaktujacy si¢ z Marcelem
facznik z Ministerstwa Informacji. Jezeli bohaterowie powiedza Marcelowi o calej sprawie,
ten stanowczo nakaze im przygotowac raport, jednak niczego nie bedzie chciat thumaczy¢.

Bukareszt: Miejsca i wydarzenia
Przed sesjg MG powinien zapoznac sie z opisem na stronach 79-80 podrecznika glownego.
I. Dom Marcela
Wyglad

Okazaty dwupigtrowy budynek z balkonami o ozdobnych, metalowych balustradach.
Niedaleko od centrum. Wewnatrz oswietlenie elektryczne oraz telefon w gabinecie Marcela.

Postacie

Malika, matka Marcela, o ciele pigcdziesiecioletniej kobiety wygladajacej na o dziesig¢ lat
milodsza. Energiczna 1 bardziej zawracajaca na siebie uwage niz cicha Kinga. Przyjazna 1
otwarta. Zdarzaja si¢ jednak momenty, kiedy traci kontakt z rzeczywistoscia, a jej oczy pusto
wpatrujg si¢ w przestrzen. Nie wie o sekrecie syna.

Kinga, zona, szczupta kobieta o jasnych wilosach, dosy¢ tadna pomimo nieco kanciastych
rysow. Domysla si¢, ze Marcel jest informatorem. Trudno jej z tym zy¢, ale rozumie,
dlaczego tak postgpil: sama darzy Malike sympatig. Im dluzej jednak trwa obecna sytuacja,
tym wigksze ogarniaja ja watpliwosci w kwestii nienaturalnie dlugiej egzystencji tesciowe;.
Kinga jest osobg silnie religijna.

Hajna, pomoc domowa. Rumiana, t¢ga gospodyni. Prosta, wesofa 1 pracowita kobieta.
Syn Marcela, Piotr, jest nieobecny — rozpoczat studia inzynieryjne na Uniwersytecie Iasi.
Rozmowa

Przed wizyta u wdowy Pescariu, wuj omowi interesy z Ignatem oraz poruszy temat podjecia
proby naklonienia arystokratki do skorzystania z ustug Marcela (a przez to rOwniez ojca
Ignata) jako dostawcy win. Potem, juz w salonie i w obecno$ci pozostatych, rozpocznie
pozornie niezobowigzujaca rozmowe, ktora bedzie miata na celu wybadanie pogladéw gosci
na sytuacje w kraju.

Jak bardzo Ignatowi powiodlo sie lub nie powiodlo w interesach z wujem zalezy od
przeciwstawnego rzutu Wits + Business. Marcel nie chce zaszkodzi¢ mezowi zmartej siostry
(do jego puli nalezy doda¢ 1 BD), ale interesy to interesy i mtody siostrzeniec musi sie uczyc.
Rozmowa w salonie powinna by¢ odgrywana z uwzglednieniem wyniku testu Presence +
Conversation Marcela (+1 BD za kazdego obecnego bohatera poza Ignatem) przeciwko
Resolve + Conversation (ewentualnie Charm w przypadku Eleny) bohaterow. Jezeli bohater
przegrat jednym tylko sukcesem, moze sprobowac uzyé¢ Wits + Etiquette (ilos¢ BD rowna jest
catkowitej ilosci sukcesow Marcela), aby w uprzejmy sposob opusci¢ towarzystwo.



Atak

Pod nieobecno$¢ Marcela babcia Malika $miertelnie zblednie i padnie bez zycia na ziemig.
Sparalizowana niezdecydowaniem Kinga nie zareaguje; tym bardziej Hanja. Bohaterowie
muszg bardzo szybko podja¢ dziatanie, aby uratowaé Malike, tj. odnalez¢ znajdujace si¢ w
gabinecie Marcela serum i zaaplikowaé je technicznie martwej juz kobiecie. Serum to
podawane w regularnych odstepach czasu zapewnia poprawne funkcjonowanie
przeszczepionego mozgu, jednak organizm wyrobit sobie na nie tolerancje i w ten sposob
zasygnalizowal konieczno$¢ czestszych dawek. Jak dotad zastrzyki wykonywane co pi¢¢ dni
przez Marcela wystarczaly i taka sytuacja nie miata jeszcze miejsca.

Kinga domysla sig, ze tesciowej nalezy podac serum i wie, gdzie ono sie znajduje. Zostala tez
przeszkolona w kwestii aplikacji — zastrzyk w zZyle i w tetnice szyjng. Aby jednak wyrwaé jg z
szoku i zmusi¢ do dzialania, konieczny jest jakis rodzaj testu spotecznego (+1 BD).
Bohaterowie posiadajgcy umiejetnos¢ Medycyna mogq sami wykonac¢ zastrzyk (+2 BD), jezeli
jednak podczas Preludium dana postaé reagowata strachem na ,,nowq” babcie, musi
najpierw wykonac test Resolve (+1-2 BD w zaleznosci od przebiegu Preludium). Jezeli
procedura wykonana zostanie szybko i sprawnie, Malika obudzi sie¢ bez Zadnych
zauwazalnych zmian. W przeciwnym razie moze popas¢ w stan zblizony do katatonii, a nawet
pozosta¢ martwa. To z kolei wywota rozpacz Marcela po powrocie i agresje wzgledem zony.
Ponadto w takim wypadku da on bohaterom jasno do zrozumienia, ze w tej chwili nie jest w
Stanie ich goscic.

II. Dwor Pescariu
Wyglad

Pigkna rezydencja w stylu klasycznym w najbogatszej dzielnicy miasta, ktorg oprocz
pigknych doméw wyrdzniaja szerokie ulice oraz liczne sady 1 ogrody.

Postacie

Alexandru Belascu, lokaj zarzadzajacy kilkuosobowg stuzbg. Bardzo dystyngowany, tysiejacy
mezczyzna po czterdziestce. W pelni oddany swojej chlebodawczyni 1 nauczony niczemu si¢
nie dziwi¢ ani tym bardziej nie zadawac pytan.

Przy testach prob wydobycia jakichs informacji od Alexandru dodac nalezy 7 BD.
Wizyta

Goscie zostang przyjeci w bawialni, wysokim pokoju z szerokimi oknami i $cianami
pokrytymi jedwabng tapeta koloru bordowego. Poza kanapg i1 fotelami, umeblowanie
stanowig rzezbione w ro$linne wzory oszklone szafy, w ktorych znajduja si¢ zastawy,
szkatulki i porcelanowa lalka. Sluzagca o imieniu Marianna poda herbate z konfitura.

Bratu Steliany trudno bedzie powstrzymac si¢ od zdumienia jej nowymi oczyma. Wrazenie
robig rowniez elegancka biata suknia z koronkg 1 futerkiem, kamea z wizerunkiem Afrodyty
oraz kunsztowna fryzura, w oczywisty sposob niepasujace do wcigz trwajacej zatoby.



Steliana wypytywa¢ bedzie o wiesci z domu i generalnie unika¢ rozmowy na temat
niezyjacego meza i swojego matzenstwa. Che;tnle tez dowie si¢ czego$ o przyjaciotach brata.
By¢ moze bohaterowie porusza temat win. Pod koniec spotkania, o ile bohaterowie nie
popehnili jakiego$ powaznego faux pas, Steliana zaprosi ich na koncert, ktory ma odby¢ si¢
nastgpnego dnia w Ateneum Rumunskim.

Ukrycie zdumienia wyglgdem Steliany wymaga od brata udanego rzutu na Resolve +
Etiquette (+1 BD). Wydobycie jakichkolwiek informacji na temat meza i matzenstwa: rzut na
Presence + Conversation przeciwko Resolve Steliany (+3 BD jezeli obecny jest tylko brat, +6
BD w innym przypadku; niepowodzenie testu wymaga natychmiastowego udanego rzutu na
Wits + Etiquette, +6 BD, albo atmosfera ulega gwaltownemu ozigbieniu). Zatatwienie
dostawy wina: Presence + Charm ( Steliany nie interesuje to jako kwestia handlowa).

Na miejscu obecny bedzie rowniez Grigore Prunariu, ktory zostanie przedstawiony jako
doktor i ,,przyjaciel domu”. By¢ moze ktoremus z bohaterow uda sie zauwazyé, zZe uroda
Eleny zrobi na doktorze duze wrazenie: Wits + Perception, +6 BD; przy przynajmniej trzech
sukcesach bohater odkrywa, Ze spojrzenie doktora jest spojrzeniem profesjonalisty
oceniajgcym jakoS¢ towaru, przy szesciu zauwaza blysk niepohamowanej chciwosci.

I11. Miasto

Przebywajac w Bukareszcie, bohaterowie bez watpienia beda mieli okazje podziwia¢ uroki
stolicy pelnej kamienic w stylu dziewigtnastowiecznej architektury francuskiej i nazywanej
czasami ,,matym Paryzem”. Niebezpiecznie jednak opuszczaé glowne ulice — fatwo mozna
wtedy trafi¢ w liczne dzielnice nedzy rzadzace si¢ wlasnymi prawami. Bardzo silna obecnos¢
noszacych $lady ulepszen zoierzy paradoksalnie nie dodaje nikomu otuchy. Ponizej
umiescitem krotkie opisy przyktadowych lokacji, wraz z wydarzeniami, jakie mogg w nich
mie¢ miejsce w zaleznosci od decyzji MG.

Ogrody Cismigu

Utworzony wokoét sztucznego jeziora park z wejSciem gldwnym przy Bulwarze Elzbiety.
Charakteryzuja go fontanny, wody artezyjskie oraz ogrody. Licznie wystepujg sprowadzone
lata temu kasztanowce i orzechowce. Park otwarty jest rOwniez po zmroku — posiada
elektryczne oswietlenie. Spacerujacym i ptywajacym w gondolach go$ciom czas umila czgsto
przygrywajaca w specjalnie wzniesionym pawilonie orkiestra. Mozna rowniez zrobi¢ sobie
zdjecie dzigki obecnosci fotografow-portrecistow, oraz zasig$¢ przy filizance herbaty albo
kawy w prowadzonej przez Francuza Thierry Restaurant.

Siwobrody, przypominajacy proroka duchowny wykorzysta chwilowg nieobecnos$¢ orkiestry 1
wymachujac laska zacznie wykrzykiwaé stowa potepienia wzgledem Frankensteina i nauki.
Szybko pojawia si¢ zotnierze, ktdrzy poczatkowo spokojnie, nawet z lekkim rozbawieniem,
prébowa¢ beda uspokoi¢ ,szalenca”. Ten jednak zaatakuje jednego z nich — majacego
najwyrazniejsze oznaki augmentacji. Jezeli nikt nie uspokoi sytuacji, rozws$cieczeni zZotnierze
mogg nawet zastrzeli¢ starca.



Plomien Prometei na Placu Postgpu

W centrum rozleglego placu stoi metalowa rzezba w ksztalcie ogromnej dloni, z ktorej
wydobywa si¢ ptomien — doktadnie tak, jak na fladze narodowej. W okolicy zawsze kreci si¢
kilku zohierzy.

Bohaterowie zauwaza rozmawiajacych ze soba Marcela i czlowieka ze zdjecia. Moze dojsc
tez do wybuchu podstawionej pod rzezbe bomby. Beda ofiary $miertelne, jednak Marcel
zostanie tylko niegroznie ranny. Za akcje, ktora ma skompromitowaé buntownikow, tak
naprawde odpowiedzialny jest jeden z wysokich funkcjonariuszy DSF. Ani partyzanci, ani
Frankenstein nie maja z nig nic wspolnego.

Ktorys z bohaterow wprawdzie automatycznie zauwaza pogrgzonego w rozmowie Marcela
(ten z najwyzszq sumq Wits + Perception), ale i tak nalezy wykona¢ test Wits + Perception
lub Wits + Empathy (+3 BD),; powodzenie oznacza, ze bohater zorientowal sie, iz zostali
zauwazeni przez rozmawiajgcych, jednak Marcel udaje, zZe nie zdaje sobie sprawy z ich
obecnosci.

Ewentualny wybuch bomby nie powinien powaznie zrani¢ zadnego z bohateréw — od zera do
maksymalnie dwoch punktow obrazen w zaleznosci od opisu zdarzenia.

Muzeum Historii Naturalnej im. Grigore Antipy

Najstynniejszy eksponat — przywrdcony niedawno do zycia trgbowiec z rodziny deinoteria.
Niepewnie wedruje po wielkim wybiegu pomiedzy tropikalnymi ros§linami i1 drzewami. Tak
naprawdg¢ zrekonstruowano tylko szkielet, a pozostate czgsci pochodza od stoni 1 kilku innych
zwierzat. O czym wiedzg bardzo nieliczni, mézg bestii nie jest jednak pochodzenia
zwierzgcego... To bojar Perturbari placi ceng za rozws$cieczenie Frankensteina.

Udany test Wits + Empathy (+1 BD) pozwoli stwierdzic, Ze istota musi bardzo cierpiec.
Ponadto, jezeli obecna bedzie Elena, w jej polu widzenia pojawi si¢ duch matki. Na wpol
materialna postac¢ spoglgdac bedzie przez chwile niczym zdjeta grozq, a nastepnie odwroci
sie i zakryje twarz rekoma. Na moment zastoni jq jeden z odwiedzajgcych, po ktorego odejsciu
nie bedzie juz po niej Sladu. Historia bojara Perturbari opisana jest na stronie 70
podrecznika gtownego.

Kinematograf

Obecnie wyswietlany jest trzynastominutowy ,,Upior” na podstawie ,,Rodziny wilkotaka”
Aleksieja Konstantinowicza Tolstoja. Jednak zamiast tego filmu, na ekranie pojawi si¢
,Frankenstein”. Po kilku minutach projekcji do sali wkrocza Zohierze i seans zostanie
przerwany.

Warto pusci¢ podczas sesji fragment filmu (wersja z 1910) — catos¢ dostgpna jest m.in. na

YouTube.



Ulice ngdzy

Bukareszt ma tez swoja mroczng strong. Aby si¢ z nig zapoznaé, czasami wystarczy na
moment zej$¢ z gldwnych alei miasta w uliczki, wzdtuz ktérych ciggng si¢ rudery z dachami
porostymi mchem, lokale z okiennicami i drzwiami zabitymi gwozdziami, krzywe $ciany i
okna zatkane papierem albo szmatami.

Obdarci, mizerni i brudni ludzie nie sa w lepszym stanie. Przekupki, ktérych catym
majatkiem jest kosz zeschtych ciastek, praczki z wyzartymi od mydta rekami, rozwrzeszczani
umorusani ulicznicy, drzemiacy przy S$cianach pijacy i zlodzieje, ktorzy z wyrazem

zdziczatych psow przypatruja si¢ gosciom. Najsmutniejsze wrazenie robi jednak blagajaca o
zmitowanie mloda kobieta z rekami staruszki — smutny przyktad zastosowania prawa Zniw.

Jezeli MG postanowi umozliwi¢ bohaterom poznanie tego rodzaju ,,atrakcji”, tatwo mogq oni
znalezé sie w niebezpieczenstwie. Na pewno przydatna tutaj bedzie wysoka wartos¢ Presence
+ Streetwise w przypadku prob bezkrwawego rozwigzania potencjalnych konfliktow, jednak
awaryjnie podaje wspotczynniki przyktadowych bandytow:

Reputation: None (Focused)

Initiative: +6

Physical Competence: +3

Mental Competence: +1

Health: 3 (6 pips)

Signature Skills: Intimidate+2, Perception+3

Traits: Backstabber+1

Combat Abilities: Fisticuffs (5), Club (5), Knife (5)

Damage: Brass Knuckles (3), Club (5), Knife (6)

IV. Ateneum

Wyglad

Neoklasyczna budowla z sze$ciokolumnowym portykiem 1 okragla kopula, przed ktorg stoi
pomnik siedzacego na tronie Victora Frankensteina. W prawej dloni dzierzy miecz, nad
otwarta lewa unosi si¢ nigdy niegasnacy plomien. Budynek jest pigknie o$wietlony na
zewnatrz 1 w urzadzonych z przepychem wngtrzach. Na $cianach sali koncertowej

wymalowano freski przedstawiajace sceny z historii kraju: od podbicia Dacji przez Trajana,
po ogloszenie przez krola powstania Prometei.



Postacie

Ileana Comaneci, ubrana w biala sukni¢ mloda dama o $nieznobiatych wiosach, czarnych
oczach i diugiej szyi przyozdobionej naszyjnikiem z drogocennych klejnotow. Zainteresuje
si¢ jednym z bohateréw i w odpowiednim momencie (patrz nizej) sprobuje go odciggnaé od
Eleny. W celu wzbudzenia zaufania moze udawaé skrzywdzong przez Steliang oraz
wspomnie¢ o ,,obrzydliwosciach”, jakie maja miejsce podczas organizowanych przez wdowe
sekretnych balow.

Petre Vulpes, mlodzieniec w mundurze porucznika PMF. Ma zakrzywiony nos i
przymruzone, sprytne oczy. W rozmowie jest raczej ostrozny. Moze jednak wspomnie¢, ze ze
wzgledu na napigta sytuacje w jednym z sgsiednich okregow w kazdej chwili spodziewa si¢
rozkazu wyjazdu. Jego zadaniem jest takie zaaranzowanie wydarzen, aby Elena trafita do
odpowiedniego powozu przed Ateneum w jak najmniej licznym towarzystwie.

Obydwoje wspoilpracujq z doktorem Prunariu, ktory jest w posiadaniu pewnych
kompromitujgcych materiatow na ich temat. Ponadto mogqg darmowo korzysta¢ z jego ustug
oraz majg wolny wstep na organizowane przez Steliane ,,bale” — orgie, w ktorych uczestniczy
smietanka stolicy.

lleana Petre

Reputation: Adventurous (Focused) Adventurous (Focused)
Initiative: +4 +7

Physical Competence: +3 +5

Mental Competence: +5 +3

Health: 4 (8 pips) 5 (10 pips)

Signature Skills: Act+2, Charm+2, Etiquette+2  Athletics+2, Bull+2, Percepton+3,
Concentration+2, Etiquette+1

Traits: Beautiful+2 Augmented+2
Combat Abilities: Knife (4) Fisticuffs (7), Pistol (8), Sword (8)
Damage: Knife (5) Pistol (6), Sword (10)

Przed rozpoczeciem sceny MG powinien poprosi¢ o wykonanie testow Presence + Empathy
(+6 BD) i na podstawie wynikow okresli¢, na ile poszczegolni bohaterowie bedg mieli szanse
uswiadomienia sobie faktu, ze znajomi Steliany cos knujg.



Porwanie

Przed budynkiem czekaja dwa powozy z herbem Pescariu. Na kozle oraz wewnatrz drugiego,
podstawionego w czasie trwania koncertu, czeka dwojka oplacanych przez Prunariu zbirow.
Bandyta w $rodku uzbrojony jest w ciezki pistolet. Po wejsciu Eleny do $rodka pow6z ma
natychmiast ruszy¢ wczesniej ustalong trasg gubigc po drodze ewentualny poscig.

Jezeli ktorys z bohaterow ruszy w pogon, powinien wykonac¢ odpowiedni test: Wits + Drive
Carriage (+3 BD), Dexterity + Drive Automobile (+2 BD) Dexterity + Horse Riding (+2 BD
dla woznicy)), przeciwko wiasciwej puli kosci woznicy powozu. Porywacze w ostatecznosci
porzucq ofiare i bedq ratowaé sie ucieczkq na wlasng reke. Wezesniej jednak nie zawahajq sie
przed probg zabicia Scigajgcych.

Zbiry

Reputation: Adventurous (Focused)

Initiative: +5

Physical Competence: +5

Mental Competence: +2

Health: 4(8 pips)

Signature Skills: Drive Carriage+3, Percepton+1, Hide & Sneak+1

Traits: Know the streets +1

Combat Abilities: Fisticuffs (7), Pistol (6), Club (7)

Damage: Club (6), Large Pistol (8)

W przypadku niepowodzenia porwania Prunariu wykorzysta lleang oraz Petre’a (o ile ktores
z nich nie wzbudzito juz podejrzen bohaterow), a w ostatecznosci nawet Steliane, do
szybkiego zaaranzowania kolejnej proby uprowadzenia Eleny.

V. Laboratorium

Wyglad

Laboratorium miesci si¢ w piwnicy jednego z opuszczonych ceglanych magazynow nad
Dymbowica. O ile poszczegdlne budynki sa w mniejszym lub wigkszym stanie zniszczenia, to
laboratorium, ktorego centralng cze$¢ zajmuje ruchomy stét operacyjny, jest doskonale
wyposazone. Caly teren jest ogrodzony i patrolowany przez dwoch zotnierzy PMF.

Dzigki tapowkom oraz pomocy porucznika Vulpesa, Prunariu ma z jednej strony wojskowe

pozwolenie na wykorzystywanie tego miejsca dla celow naukowych, z drugiej za$ nikt jego
badaniami nadmiernie si¢ nie interesuje.



Postacie
Grigore Prunariu, zbiry, patrol PMF.
Sledztwo i ucieczka

W przypadku udanego porwania Eleny, bedzie ona przetrzymywana w piwnicznej komorce
przez okoto dwadzies$cia cztery godziny, zanim Prunariu przybedzie, aby dokona¢ operacji
zdjecia skory i umieszcezenia jej w specjalnym pojemniku wypelionym odzywcza substancja.
W miedzyczasie bohaterowie maja szansg odkrycia tego miejsca dzigki udanemu $ledztwu —
powinni moéc dotrze¢ do magazynu na czas, aby zapobiec operacji. Beda musieli znalez¢
sposob, aby poradzi¢ sobie z patrolujgcymi teren zolnierzami oraz przebywajacemu w
magazynie jednemu ze zbirow. By¢ moze pojawi si¢ sam Prunariu, ktory przyjedzie
samochodem wraz z drugim porywaczem.

Najbardziej prawdopodobne testy (w kazdym przypadku ilos¢ Black Dice powinna byc
modyfikowana w zaleznosci od podejscia i pomystow bohaterow):

Presence + Intimidate lub Wits + Interrogation w przypadku proby ztamania Ileany (+6 BD),
Vulpesa (+6 BD) albo jednego ze zbirow (+3 BD).

Presence + Streetwise (+12 BD) w przypadku proby zbadania miejscowego potswiatka w celu
odnalezienia ktoregos ze zbirow. Wyjgtkowa Porazka oznacza, ze podczas Sledztwa
(nieudanego) bohater narazit swoje Zycie na smiertelne niebezpieczenstwo.

By¢ moze bohaterowie zwrocq si¢ do Marcela, szczegolnie, jezeli odkryjg jego powigzania z
Ministerstwem Informacji. Przekonanie go do pomocy wymaga testu odpowiedniej
umiejetnosci spotecznej (+3 BD). W przypadku powodzenia, wykorzysta on swoje kontakty w
DSF do zdobycia informacji o lokalizacji laboratorium Pronariu (nastgpi to na ok. godzine
przed operacjq zdjecia skory). Wezesniej jednak bohaterowie muszqg wspomnie¢ o swoich
waqtpliwosciach na temat postaci chirurga. Uwaga — laboratorium podlega jurysdykcji PMF i
bohaterowie raczej nie mogq liczy¢ na wsparcie ze strony DSF (wszelkie testy majgce na celu
uzyskanie takiej pomocy wykonywane sq z +12 BD).

Wits + Criminology lub Wits + Research (+3 BD) pozwoli odkryé w bibliotecznych
archiwach gazete sprzed czterech miesiecy z wiadomoscig o tym, Ze zaginela niejaka Joanna
Boroi. Zamieszczone zdjecie ukazuje milodg kobiete wyjgtkowej urody w wieku Eleny.
Podqgzanie opisanym ponizej tropem wymagac bedzie dalszych testow sledczych i spolecznych.

Joanna pochodzila ze zubozalej arystokracji — jej ojciec probowal swych sit w kupiectwie z
kiepskim skutkiem. Miesigc po zaginieciu jedynaczki zmarl, za§ pani Boroi zamieszkala u
krewnych na wsi. Rodzina Boroi zajmowala cate pietro w nalezacej do nich kamienicy
czynszowej, ktora obecnie ma nowego wilasciciela. Wcigz pracuje tam jednak stary dozorca,
ktory pamigta, Ze panna Joanna powiedziata tego dnia jego corce, iz ta bedzie mogla obejrzeé
jej nowa suknig, kiedy juz wroci ze sklepu. Rozmowa z corka dozorcy pozwoli
zidentyfikowac¢ sklep, ktorego wilasciciel zostat sowicie oplacony przez Prunariu, w zamian za
co przekazywat informacje na temat mtodych dziewczyn w odpowiednim ,rozmiarze” oraz
utatwil porwanie Joanny.



Jezeli bohaterowie sprobujq dowiedzie¢ si¢ czegoS na temat Prunariu na przyktad na
uniwersytecie, w szpitalu lub klinice, to najbardziej skutecznym podejsciem bedzie Presence +
Bribery. Udany test pozwoli uzyska¢ niektore z informacji zawartych w historii postaci. Szes¢
sukcesow oznacza ustyszenie plotki o wykonywaniu przez chirurga jakiegos projektu dla
wojska na terenie opuszczonych magazynow na nadbrzezu.

Tymczasem uwigziona Elena otrzyma pomoc od ducha matki: szczgk zamka oznaczaé bedzie
otwarcie drzwi komorki, w ktorej zostala uwieziona. Czy zdota jednak wymknaé sie
przebywajacemu w magazynie zbirowi oraz unikngé¢ patrolu PMF? Jezeli trafi w rece
zotnierzy, ci bez wahania oddadza ja Prunariemu. Ten jest za$ na tyle szalony, ze zadna
perswazja ani grozba nie powstrzyma go przed przystapieniem do operacji (wszelkie proby
automatycznie otrzymujg +20 BD).

Zotnierze

Reputation: None (Focused)

Initiative: +5

Physical Competence: +3

Mental Competence: +1

Health: 4(8 pips)

Signature Skills: Athletics+2, Perception+2,

Traits: Augmented+1 (jeden z Zotnierzy dysponuje cechq “All-Around Vision”)

Combat Abilities: Fisticuffs (5), Firearms (6), Blunt Weapons (5)

Damage: Shotgun (12), Large Pistol (8), Shotgun Butt (6)

V1. Posterunek na ulicy Trajana

Wyglad

Dwupietrowy budynek z przybudéwkami oddzielony od reszty ulicy wysokim murem. Brama
w murze prowadzi bezposrednio do pomieszczenia, gdzie obecni sg uzbrojeni straznicy oraz
funkcjonariusz DSF, ktoremu nalezy poda¢ cel wizyty. Stamtad wychodzi si¢ na oddzielone
od dziedzinca stalowg siatka przej$cie prowadzace do wejscia dla interesantow. Tam, w
obskurnym holu, po zaanonsowaniu si¢ kolejnemu funkcjonariuszowi, nalezy czekaé¢ na
swoja kolej, aby w koncu trafi¢ do pokoju, gdzie znudzony sierzant przyjmie skarge.

Postacie

Kapitan Francisc Diaconu, uzywajaca dgbowej laski brodata posta¢ z wielkim nosem i
surowymi bragzowymi oczyma. Do niego trafia bohaterowie, ktorzy beda chcieli zlozy¢

wspomniany w Preludiach raport lub ktérzy zdolaja jakim§ cudem przekonac
funkcjonariuszy o powadze sprawy porwania Eleny.



Nie podaje wspotczynnikow kapitana — jest bardzo wytrawnym graczem i nalezy przyjqcé, zZe
wszelkie testy majgce na celu uzyskanie nad nim przewagi psychologicznej powinny byé
wykonywane z modyfikatorem minimum +6 BD. Jego celem jest wydobycie od bohaterow jak
najwiekszej ilosci informacji i zwerbowanie ich jako agentow. Majqgc to na uwadze, by¢ moze
nawet w jakis sposob udzieli im pomocy.

Zakonczenie

Czy Elenie udato si¢ wyjs¢ calo z tej przygody? Jakie stosunki maja teraz bohaterowie, a
szczeg6lnie Milo, ze Steliang? Co stalo si¢ z doktorem Prunariu? Co z Marcusem i jego
matka? Jak na bohateréw patrza stuzby DSF, a jak PMF? Czy ktory$ z bohaterow zostanie
zwerbowany jako agent? Czy zaczng sympatyzowaé z ruchem oporu? Tymi pytaniami
chciatbym zakonczy¢ ten tekst, zyczac jednoczesnie dobrej zabawy podczas pierwszej
wyprawy do §wiata Mrocznych Zniw.



