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San Domingo, 1803

Kategoria: groza, dylematy moralne, przetrwanie

Triggery: gra porusza problemy rasizmu, niewolnictwa

1 kolonializmu — wymaga od Marszalka Gry i graczy odpowiedniej
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Tlo historyczne

San Domingo, zwana tez Hispaniolg, to polozona na Atlantyku wyspa, ktora
zostala odkryta przez Krzysztofa Kolumba. Przez wieki znajdowata sie w calosci
wrekach hiszpanskich, lecz w ostatnich latach jej zachodnia czesc¢ przypadia
Francuzom. Podobnie jak na wielu innych karaibskich wyspach, 1 tam
znajdowaly sie tam liczne plantacje nalezace do biatych Europejczykow, ktorzy
wykorzystywali do niewolniczej pracy czarnych mieszkancow Afryki. Ci
wielokrotnie sie buntowali. Jednak piesci najsilniejszego nawet mezczyzny nie
mogg pokonac karabinoéw i armat. Powstania te byly wiec szybko i krwawo
ttumione. Ocalali jedynie nocg 1 szeptem wspominali o zmasakrowanych
towarzyszach 1 nucili teskne melodie przywotujgce rytmy z krolestw Kongo 1
Songhaju.

Ostatni ze zrywdéw wybuchl juz po rozpoczeciu Rewolucji. Popierajacy jq
Francuzi w mysl szerzenia wolnosci, réwnosci 1 braterstwa powinni wyzwoli¢
swoich niewolnikow Tak sie jednak nie stalo. Rojalisci 1 rewolucjonisci
zatrudniajg bowiem tych samych buchalteréw, ktérzy w ksiegach
rachunkowych zapisujg w stupkach kolejne kwoty zyskow. Od blisko 10 lat trwa
wiec wojna podjazdowa. Po jednej stronie walczg zbiegli niewolnicy, ktorzy
stworzyli oddzialy partyzanckie, a po drugiej kolejne francuskie regimenty, ktore
co kilka miesiecy przyptywajg z Europy. Wlasnie w drodze na San Domingo jest
nastepny konwdj okretdéw, na ktorych znajdujg sie zoinierze 113. Pétbrygady.

Francja znajduje sie w stanie wojny takze z Wielkg Brytanig i Hiszpania. Dlatego
tez zagrozeniem sg ich okrety, ktore zblizajg sie nierzadko do francuskich
wybrzezy. Zyjaca z niewolnik6w wyspa interesuje tez piratow i handlarzy
niewolnikow.
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Rozgrzewka

Opowies¢ mozna zaczaC prologiem we Wioszech, w Genui, gdzie pod koniec
lutego 1803 roku trwa kompletowanie oddzialdéw majgcych wzigé udzial w
ekspedycji na San Domingo. Wiarusi — weterani rozwigzanych Legionéw
Dabrowskiego badz swiezo zaciggnieci miodziency — spedzajg ostatnig noc w
portowej tawernie. Wiarusi wiedzg, ze im trafila sie korweta ,Victoria”. Goscie

Samotnosc¢
Wiarusi. Gra RPG



lokalu — zolnierze i marynarze — mogg wymieniac sie plotkami na temat San
Domingo lub samego rejsu. To dobra okazja by Marszalek Gry przyblizyt krotko
tlo historyczne wyprawy.

O swicie ukonczono zaladunek. Wkroczyliscie na pokfad jako ostatni Po
przygodzie w tawernie omal nie zaspaliscie, zbudzil Was dopiero kopniak
dyzurnego podoficera. Wsciekli oficerowie przyrzekli, ze znajdg okazje by Was
ukarac. Rejs rozpocz3f sie jednak pomysinie, wiatry sprzyjaty, wiosenna pogoda
zachwycala. Po kilku dniach do waszej eskadry dolaczyly okrety, ktore
wypiynely z Toulonu. Mineliscie Stupy Heraklesa 1 Kadyks, po lewej stronie
widac bylo Afryke. Pewnego dnia na horyzoncie pojawiia sie flota brytyjska.
Ogloszono alarm. Nieprzydatnych do walki na chwieinym pokladzie piechurow
stloczono na najnizszych poziomach. Ciasnota, zaduch i ciemnota byfa trudna
do wytrzymania. Ktorys z francuskich zoldakow zemdlal Inny opowiadal o
handlu niewolnikami. Po kilku godzinach odwofano alarm, Anglicy odptynell.
Potem nastaly dfugie dni rejsu przez Atlantyk, podczas ktorego wielu z Was
chorowalo. Wasz okret byl najwolniejszy a zatoga niezbyt zgrana. Po 2
tygodniach straciliscie kontakt z eskadrg. Czuliscie niezwyklg samotnosc —
Wasz malenki okret na tle bezmiaru oceanu. Na domiar ziego nastgpifo
zalamanie pogody. Sztorm, burze, wysokie fale. Pewnej nocy straciliscie maszt.
Kilku ludzi utonelo. Wreszcie pojawil sie brzeg Hispanioll...

Rejs statkiem z Francji na San Domingo to okazja do poznania sie Wiarusow lub
odswiezenia relacji, jesli wczesnie] przezyli wspdlne Misje. Powinni takze
poznac zaloge statku i hierarchie dowodzenia. Warto podczas rejsu nawigzac
kontakty pomiedzy Wiarusami a zoinierzami i marynarzami. Stworzy¢ wiezi,
zbudowac poczucie wspolnoty, sprawi¢ by Wiarusom na kims zaczelo zalezec.
Ponadto wazne by jeden lub kilku Wiaruséw popadio w konflikt z francuskim
oficerem (bojka, wyzwiska, zarty, problemy z dyscypling). Dzieki temu to Wiarusi
po przybyciu na wyspe otrzymajg nieciekawe i zmudne zadanie.

Zawigzanie akcjl

Okret wiozgcy Wiarusow ulega katastrofie spowodowanej burzg. Sztorm znosi
go ku brzegom San Domingo w miejscu oddalonym od francuskiej wiadzy.
Osiada na skalach, ktore niszczg burte okretu. Wczesniej zdemolowane zostaty
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maszty. Okret wymaga powaznych napraw nim bedzie mogt ruszy¢ w dalszg
droge. Marynarze oceniajg, ze potrzeba co najmniej 7, a moze nawet 10 dni.
Dlatego tez kapitan statku decyduje sie wysadzi¢ zoinierzy na brzeg, aby nie
przeszkadzali w naprawach. Wiarusi wraz z pozostalymi trafiajg na lad, gdzie
pomagajg wznies¢ obozowisko - zgodnie z francuskimi standardami.

Na drugi dzien Wiarusi otrzymujg zadanie dotarcia do pobliskiej Misji San Elmo.

Tajemne tlo Mis;ji

Akcja gry toczy sie w poilnocno-wschodnim zakatku francuskiej czesci wyspy.
Jest ona odcieta od pozostalych regiondéw kolonii gérami, wzgorzami oraz
bagnami, stad rzadko docierajg tu francuskie ekspedycje wojskowe. Wptyneto to
na wyksztalcenie sie lokalnej sily powstancéw zlozonej ze zbiegltych
niewolnikow, ktdrzy skryli sie tutaj przed francuskim odwetem. Przedstawiciele
tej spotecznosci zwani sg Maronami. Dowodzi nimi Lou Lou. Od miesiecy planuje
on atak na jedyny wiekszy francuski garnizon — Fort Dauphin znajdujacy sie
kilkadziesigt kilometrow na zachdéd od ww. obozowiska. Podczas gdy mezczyzni
skupieni w refugium wzniesionym w goérach planujg ofensywe, w dolinie
kobiety 1 dzieci dbajg o osady, w ktorych zajmujg sie rolnictwem 1 hodowlg. Pod
nieobecnos¢ Lou Lou opieke, a takze wladze, sprawuje jego ojciec — szaman.
Dzieki posiadane] wiedzy 1 znajomosci licznych zi6l oraz rytualow oraz
kontaktom z duchami i bogami opiekunczymi moze dbac o fizyczne i duchowe
zycle bylych niewolnikéw w osadach. Aby zapewni¢ ciaglo$¢ sprawowania
kultu przyucza do kolejnych praktyk grupe mlodych mezczyzn, ktérych
naznaczyli bogowie. Wsréd nich jest niezwykle ambitny, ale i niecierpliwy
Macandal, ktory dopuscit sie zdrady.

Wiarusi zmierzg sie z potega wierzen 1 rytuatow miejscowej ludnosci. Podczas
ich nieobecnosci, gdy znajdowac sie bedg w Misji San Elmo, zolnierze i
marynarze z obozu zostang poddani zombifikacji. Polega ona na zaaplikowaniu
do ciala srodkow powodujgcych uspienie i paraliz. Dla postronnych cialo
wyglada na martwe i nie daje oznak zycia. Szaman potrafi jednak ,0zywic”, czyli
wybudzi¢ sparalizowanego i przywroci¢c mu podstawowe funkcje zyciowe.
Trucizna oslabia jednak organizm, paralizuje liczne komorki i polgczenia
nerwowe odpowiadajgce za wyzsze czynnosci zyciowe. Wybudzony potrafi
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wykonywac proste czynnosci fizyczne. Haitanczycy wykorzystujg wiec zombie
do prac polowych, jako tragarzy lub straznikéw. Teraz postanowili wykorzystac
francuskich zombie do walki z ich rodakami.

Czarni powstancy nie sg jednak zgodni co do tego, w jaki sposéb wykorzystac
stworzonych w ten sposob zombie. Lou Lou pragnie wysta¢ ich do walki,
zaskakujgc w ten sposob francuskie posterunki. Macandal zas pragnie sprzedac¢
Francuzow okolicznemu mscicielowi, Krawemu Mulatowi, ktéry zamieniajgc
bialych w zombie wynagradza sobie krzywde z przesziosci.

Wiarusi bedg musieli wykazac sie odwagg 1 przebiegtoscig by nie tylko uratowac
swoich towarzyszy, ale 1 odkry¢ mroczng historie sprzed lat oraz zapobiec rzezi
pobliskiego, francuskiego garnizonu. Silowa konfrontacja z calym oddzialem
Lou Lou bylaby jednak szalenstwem. Miejscowl majg znaczng przewage
liczebna, znajg teren i sg przygotowani do obrony w refugium.

Byc¢ moze zdecydujg sie jednak przejs¢ na strone powstancow, zwlaszcza jesli
stawkg bedzie antidotum, ktore pozwoli ,wybudzi¢” poddanych zombifikacji
towarzyszy. Czy poswiecg zycle setek nieznanych Francuzow by ratowac
kilkudziesieciu kompanow?

Uwaga: koncepcja zombifikacji zostala zaczerpnieta z prawdziwych wierzen
ludnosci haitanskiej i rytualow stosowanych do dzis. Zostaly one jednak na
potrzeby gry zmienione 1 uproszczone.

Przebieg gry

Gra sklada sie z dwoch czesci. Pierwsze], w ktdrej Wiarusi powinni byc¢
prowadzeni liniowo, aby uruchomi¢ pewne wydarzenia. Drugiej, w Kktorej
samodzielnie podejmujg decyzje, gdzie i kiedy sie udadzg, oraz w jaki sposob
rozwigza problemy.

Czes$¢ plerwsza

1. Rejs — zobacz wyzej
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2. Zejscie nalad i wzniesienie obozu - zobacz wyzej
3. Misja San Elmo

Wiarusi otrzymujg zadanie odszukania starej, opuszczonej misji (kosciola).
Znajduje sie ona nieopodal francusko-hiszpanskiej granicy i moze stanowié
posterunek obserwacyjny zapewniajacy bezpieczenstwo obozowi na plazy.
Droga do niej zajmie ok. 6-8 godzin marszu przez dzungle. Zadanie to jest
niewdzieczne — raczej nudne niz niebezpieczne. Wiarusi bedg odseparowani od
reszty zatogi i kompanoéw na kilka dni. Po odnalezieniu Misji musza;

e wytyczyc¢ szlak z plazy do misji

e odszukac studnie z wodg 1 sprawdzi¢, czy nadaje sie do picia

e rozpoznac okolice i zalozy¢ punkt obserwacyjny koto drogi wiodgcej na
granice

e whbic paliki dystansowe na wypadek ataku wroga — w odlegtosci 50, 100,
2001500 metréow

Rozkaz wymaga aby zostali w Misji 5 dni. Po tym czasie zmieni ich inny oddziat
zolnierzy.

Mozliwe zdarzenia:

e Atak dzikiego zwierzecia - jaguara, stada dzikich swin, Dogo Cubano, czyli
specjalnie tresowanych psow wykorzystywanych przez plantatorow do
tropienia zbieglych niewolnikow.

e Odglosy bebnow gdzies w dzungli — jesli Wiarusi bedg ich nastuchiwac
lub prébowac je namierzy¢, to udany Test Skupienia moze wskazac, ze
glosy dochodzg z kierunku potudniowego-zachodu.

e Wyclenczenie ktérego§ 2z Wiarusow spowodowane skwarem,
odwodnieniem lub glodem jesli wczesniej stracili swoje zapasy (np.
Podczas wspinaczki, gwaltownej ulewy czy zostaly rozwioczone przez
ww. Swinie)

e Choroba Wiarusa spowodowana ukgszeniem przez komary (malaria) lub
jadowitego weza.
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Marszalek Gry moze w zaleznosci od przyjetej konwencji rozwingc¢ lub
ograniczy¢ watek survivalowy w tym miejscu. To jednak odpowiedni moment
by uswiadomi¢ graczy, ze wyspa to pieklo nim pojawig sie pierwsi, uzbrojeni
powstancy.

[ % 'Y

Spotkanie na drodze - po kilku dniach pobytu Wiarusi powinni przezyc¢
niespodzianke. Podczas rozpoznania drogi pod misjg Wiarusi trafig na
pozostawione blisko drogi skrzynie, kosze 1 worki zawierajgce zywnos¢, rum 1
bron. Nie wiedzg oczywiscie, ze to zaplata Krwawego Mulata dla miejscowych
za dostarczenie zombie-Francuzéw. Wiarusi moga:
- Zbadac¢ zapasy 1 odkry¢, ze wsréd nich sg wartosciowe hiszpanskie
produkty (np. Markowy hiszpanski rum marki Granada)
- Zabrac pojedyncze produkty — nie powinno to niesc za sobg konsekwencji
(przekazujacy i odbierajgcy nie doliczg sie kilku brakéw)
- Zabrac¢ wiele lub wszystko — doprowadzi to do sporego zamieszania, o
ktorym ponize;.
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- Dokladnie obserwowaé zapasy i okolice — wowczas bedg swiadkami
odbioru dostawy. Z zachodu nadciggnie grupa 10 milodych i silnych
Murzynow z dwoma woézkami. Zapakujg prowiant, wypija na miejscu
dwie butelki rumu i ruszg w droge powrotng. Murzyni majg maczety, 1
tylko 3 karabiny, lecz po odbiorze zapasow beda solidnie uzbrojeni. Na
widok bialych zaczng chaotycznie walczy¢ i probowac sie wycofac. Nie
powinno dojsc do blizszego kontaktu pomiedzy Wiarusami a Murzynami.

4. Powrot do obozu francuskiego

Pomimo obietnicy, do Misji nie dotarla zmiana. Po co najmniej 5 dniach Wiarusi
powinni zdecydowaé, ze wrocg do obozu na plazy. Oczywiscie mogg miec
watpliwosci, mogg odklada¢ moment wymarszu, probowac¢ wyjasnic sobie, co
moglo sie wydarzyc. Finalnie powinni jednak ruszy¢ w droge powrotna.

Wypadek: w drodze powrotnej, ktéra przeciggnie sie do zmroku, Wiarusi
powinni zosta¢ zaatakowani przez dzikie zwierzeta (zob. powyzej). Powinno to
mie¢ miejsce juz w poblizu obozu. Zapewne sobie z nimi poradzg, ale muszg
oddac¢ chociaz jeden strzal z broni palnej. To bardzo wazny punkt zwrotny w
scenariuszu! Jesli z jakiegos powodu tego nie zrobig powinni sami zostac
ostrzelani przez warte wystawiong przez Murzynow, ktérych kompani dokonujg
rytualu (zob. nizej). Ewentualnie podczas pokonywania przeszkody terenowej,
ktorys z Wiarusow moze sie potknac, a jego bron wypali. Wazny jest strzatl, ktéry
zagluszy cisze.

Wyjasnienie: Strzaly sploszg Murzyndéw, ktdrzy w tym czasie przeprowadzajg
rytual zombifikacji Francuzow na plazy. Zostanie on przerwany. Szamanowi
udalo sie wzbudzic¢ tylko czes¢ z zolnierzy i ich uprowadzi¢. Pozostali zostali w
stanie paralizu porzuceni w obozie. Murzyni liczg, ze niebawem po nich wrocg —
aktualnie bowiem obawiajg sie odsieczy Francuzéw (nie wiedza, ze nadcigga
tylko kilku Wiaruséw).
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5. Badanie obozu

Wiarusi dotrg w koncu do obozu, w ktérym nie zastang nikogo ,zywego”.
Wiekszos¢ namiotow 1 sprzetdow stoi w swoim wlasciwym miejscu. W
niektorych namiotach i wokotl nich — zwlaszcza przy ogniskach czy stotach -
lezg zolnierze. Nie dajg oznak zycia (dopiero uzyskanie Dokonania w Tescie
Leczenia moze pozwoli¢ odkry¢ ledwo wyczuwalny puls lub wykaze lekkie
obtarcia i drobne rany na stopach wiekszosci lezagcych). Kilkunastu znajduje sie
wokol ogromnego ogniska rozpalonego we wschodniej czesci obozu. Wiarusi nie
przypominajg sobie tego ogniska — nie wyglada jak miejsce do gotowania — jest
zdecydowanie za duze. Wszedzie wida¢ mnostwo sladow stop — zaréwno
bosych, jak 1 obutych w lekkie sandaly oraz buty wojskowe. Wiekszos¢ z nich
prowadzi w Kkierunku lasu na poludnie. Poludniowej czesci obozu bronity
niewielkie szance na dwie armaty. Jedna z nich stoi w miejscu, drugiej brak.
Test Skupienia pozwoli odkry¢ slady jej toczenia w kierunku poludniowym. Nie
widac jednak sladéw walki. Na uboczu obozu znajdujg sie tez swieze groby. Jesli
Wiarusi je rozkopig odkryja w nich martwych zolnierzy. Obok dostrzega
wykopane lecz puste jeszcze mogily (przygotowane do pochowku).

Skrupulatne badanie obozu wskaze, ze odliczajgc pochowanych oraz ciala
zalegajgce wokolo, brakuje co najmniej jednej trzeciej zolnierzy.

W namiocie lekarza powinni odkryc¢ jego dziennik (zalgcznik). Lekarz zapisywat
codziennie wypadki i obserwacje. Obawiatl sie tajemniczych wezy 1 zanotowat
kontakt z tubylcami. To bardzo wazny dokument, ktéry Wiarusi powinni
przeanalizowac pod katem dat i obserwacji.

Wyjasnienie: Po kilku dniach pobytu na brzegu Francuzi nawigzali kontakt z
ludnoscig miejscowa. Mezczyzni nie byli uzbrojeni i nie wykazywali wrogich
zamiarow, wrecz przeciwnie — dostarczyli swiezej wody, owocow, a nawet koze.
Byl to jednak podstep ze strony miejscowych, ktorzy zdobyli w ten sposéb
zaufanie. Francuzi cierpieli na skutek atakow jadowitych wezy. Miejscowi
polecili im pachnacy proszek do odstraszania gadow, ktéorym nalezy nacierac
stopy, a najlepiej wsypywac go codziennie do butow. Proszek w rzeczywistosci
— zmieszany z drobinkami szkla — mial poprzez naciecia i drobne rany wchlong¢
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sie do organizmu i doprowadzic do paralizu ciata. Dziatal on po okoto jednej dobie
od zastosowania. Czlowiek wowczas przez kilka godzin jest oslabiony, ma
dreszcze, wysokg gorgczke, az wreszcie traci przytomnosc. Robi sie siny na
twarzy — to najcharakterystyczniejszy objaw. Oddech i tetno sg niemal
niewykrywalne. Dlatego tez Francuzi zdgzyli pochowac tych, ktorzy zastosowali
proszek najwczesniej. Ci nieszczesnicy umarli definitywnie — udusili sie w
grobach. Pozostali stabli i padali w najrozniejszych miejscach. Ostabieni
pozostali nie byli w stanie juz sobie pomagac. Po jakims czasie niemal wszyscy
stracili przytomnosé. O zmierzchu do obozu przybyli Murzyni z szamanem, ktory
dokonal rytualu Wzbudzenia. Niezbedny byt do tego wielki plomien, wokot
ktorego nalezalo ulozy¢ nieprzytomnych Francuzow. Podczas obrzadku
kilkudziesieciu z nich powstalo w formie zombie. Natychmiast zostali pobici i
sttamszeni przez Murzynow. Obudzony zombie jest bowiem na poczatku bardzo
agresywny — gryzie 1 niszczy wszystko na swojej drodze. Jedynie silg mozna
sttumic jego gniew. Strzaly Wiarusow przerwatly rytuat. Murzyni uprowadzili

zombie. Pozostali Francuzi znajdujg sie w stanie uspienia. Jesli zostang
pozostawieni sami soble, umrg po tygodniu. W tym czasie mozliwe jest
dokonczenie rytualu zombifikujgcego. Mozna takze przywroéci¢ ich do zycia.
Wiedze o antidotum posiada jednak tylko szaman.
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Czes¢ druga

Od tego momentu Wiarusi mogg przemieszczaC sie po okolicy w dowolny
sposob. W kolejnych lokacjach zbierajg informacje, ktére powinny pozwoli¢ im
zrekonstruowac przebieg wydarzen. Mogg pomoc im ustalié, co sie stalo, gdzie
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przebywajg uprowadzeni Francuzi oraz jak pomoc tym, ktorzy pozostali na plazy
(sparalizowani).

Wykorzystaj informacje zawarte w podrozdzialach Postacie i Lokacje.

Incendie de la Plame du Cap . Massacre des Blanes par les Noirs.
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Postacie

Zaloga i zolnierze

Kapitan Percival Beaumont zwany Zurawiem
(jednonogi) - dowéddca korwety Victoria. Mezczyzna w
sile wieku, bohater morskich batalii doby Rewoluc;ji,
brytyjska kula urwata mu lewg noge, lecz odmoéwit
przejscia w stan spoczynku. Spokojny, dobroduszny,
cierpliwy, wyrozumialty dla szczurow ladowych.
Zapewne podczas rejsu zaszczycil dobrym stowem
Wiarusow, za co zyskal ich sympatie. Moze podzielil
sie mocniejszym trunkiem z cierpigcym na chorobe
morska, zwierzyt sie z historii romantycznej milosci
do pewnej Polki bgdz zaspiewatl dwie zwrotki Piesni
Legionéw Polskich? Zolnierze rozbili mu namiot na plazy, by mial na oku okret
podczas jego naprawy.

Nieobecny po powrocie Wiarusow z San Elmo - Wiarusi nie znajdujqa jego ciala.
Nieopodal jego namiotu lezy prawie gotowa trumna, a obok niej drewniana
tabliczka z wyrytym napisem z jego stopniem wojskowym i nazwiskiem. Obok
znajduje sie jego szpada (bez pochwy). Zostal poddany zombifikacji i
uprowadzony. Sympatia do niego moze popycha¢ Wiarusow do poszukiwan.

Pierwszy oficer Nicolas Fortier - nadzorowat prace naprawcze na okrecie,
czlowiek ogromnej wytrzymatosci 1 konskiego zdrowia, stuzyt we wszystkich
zakatkach globu i nigdy nie zmogtla go zadna choroba. Nosil charakterystyczne
dlugie wiosy 1 kilka kolczykéw w prawym uchu. Jego Smier¢ powinna
zastanowi¢ Wiarusow.

Utonal — trucizna dosiegta go gdy pracowal na okrecie. Wpadt do wody, ktéra
wyrzucila go na plaze
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Lekarz pokladowy Bertrant Durand - pilny, skrupulatny, dbajgcy o
zdrowie zalogi i zolnierzy, autor dziennika.

Sparalizowany - lezy na biurku nad swoimi notatkami i dziennikiem.

Major Rene Martel - dowddca Il batalionu 110. Potbrygady francuskiej, karnie
“zestany” do kolonii za naduzycia finansowe. Bardzo wysoki, blisko 2 metry
wzrostu, zlosliwy, przesladuje cudzoziemcow, nie znosi Polakéw, do ktorych
nosi uraze. Kiedys Napoleon pochwalit przed frontem paryskich dam oficerow
polskich, a nie wspomnial o Martelu. Uprzykrza zycie Wiarusom, to za jego
sprawkg wystano ich do San Elmo.

Sparalizowany i pochowany zywcem, a wiec martwy — Wiarusli mogg go
zidentyfikowac po bardzo dlugim grobie.

Porucznik Adam Kosinski - dowédca kompanii piechoty 113. Potbrygady
francuskiej, bardzo zyczliwy, wielki patriota, troskliwy, kazdemu pomogt
podczas rejsu, uzalezniony od tabaki, ktérej zazywal non stop z pamigtkowej
tabakiery, ktorg otrzymat od Tadeusza Kosciuszki. Widnieje na niej inskrypcja:
NACZELNIK KOSINSKIEMU. W jego namiocie mozna znalezé jego bikorn,
tabakiere (nigdy sie z nig nie rozstawat) i mape okolicy (zalgcznik), ktoérg
sporzadzil na podstawie posiadanych planow, informacji zdobytych przez
rozestane patrole oraz rozmoéw z miejscowymi.

Nieobecny - czyli poddany zombifikacji i uprowadzony.

Podporucznik Tadeusz Piskorz - dowddca sekcji artylerii ztozonej z dwéch
dzial. Stuzbista, pedant, armaty sg dla niego najwazniejsze, nigdy nie porzucitby
ich dobrowolnie, silacz nad silacze. Weteran kampanii 1792 roku, za ktoérg
otrzymat Virtuti Militari. Nosil je dumnie na lejbiku, pod mundurem, by nie
prowokowac konfliktu z francuskimi oficerami.
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Nieobecny (proszek ze wzgledu na jego posture i mase nie zadziatat do konca,
udaje jednak sparalizowanego, a nastepnie wybudzonego do postaci zombie by
dac¢ sie uprowadzié¢). Nieopodal sciezki wiodgcej na potudnie Wiarusi moga
znalezc¢ jego VM, ktére celowo upuscit.

Sierzant Jan Pustkowski — nieszczes$nik, przeciwnik wyprawy, probowat
otrzymac urlop przed rejsem, zalezy mu na powrocie do zony 1 dzieci we
Wiloszech, podejrzewany o dezercje jeszcze w Genui. Otrzymat rozkaz udania sie
na patrol w kierunku zachodnim. Dzieki temu on i jego czterech ludzi nie zostalo
zatrutych. Wrocili nocg w trakcie rytuatu, ale przerazeni postanowili ukry¢ sie.
Przerazony szeregowy na widok zombie zaczgt krzycze¢ 1 sciggngl na
pozostalych klopoty. W trakcie ucieczki i poscigu Murzyni zabili trzech Polakow.
Pustkowski z ocalalym Teodorem Groszkiem postanowili zebrac¢ sity 1 przebic
sie do francuskich posterunkow.

Nieobecny - wraz z Teodorem ukrywa sie na zachdd od obozu. Wiarusi mogg ich
napotka¢ przeczesujgc okolice. W zaleznosci od potrzeby MG, Jan 1 Tadeusz
mogg wyjasni¢ co wydarzyto sie na plazy lub wzmoc u Wiaruséw poczucie
przerazenia jesli do tej pory jeszcze nie pojeli grozy sytuacji. Wiarusi moga
uslysze¢ odglosy walki i uratowac rannych kompanow, ktorzy przed smiercig
wyjawig to czego byli Swiadkami. Bez wzgledu na wybor rozwigzania, Jan nie
zamierza zapuszczac sie w glgb wyspy, planuje przeprawe na zachod. Teodor jest
za$ w zlym stanie psychicznym. Niepilnowany sprobuje popeini¢ samobojstwo.

Lacznie

15 podoficerow (4 okretowych, 6 z 110. pétbrygady i 5 z 113. potbrygady)- 3
pochowanych, 6 sparalizowanych, 6 uprowadzonych

90 zolnierzy i marynarzy (20 okretowych, 40 z 110. pétbrygady i 30 z 113.
potbrygady) - 27 pochowanych, 20 sparalizowanych, 38 uprowadzonych, 5
na patrolu
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Powstancy i ludnos¢ miejscowa

W tej okolicy San Domingo znajdujg sie osady zbiegtych niewolnikow. Dotarli
oni w tg czes¢ wyspy, oddzielong od reszty kraju gorami i bagnami, kilkadziesigt
lat temu, podczas poprzedniego powstania. Osady zamieszkujg gléwnie kobiety,
dzieci i starcy. Mezczyzni znajdujg sie w refugiach — obozach wojskowych w
gorach, w ktorych przygotowujg sie do ataku na Francuzow. Wiesniacy, przy
pomocy zombie, zajmujg sie uprawg roli oraz hodowlg. Pod nieobecnosé¢
mezczyzn, przywodcow klanow i wodzow, najwazniejszg wiladze, a raczej
opieke, sprawujg szamani.

Lou Lou - trzydziestoparolatek, syn Szamana, najbardziej wplywowy
przedstawiciel Powstancow w te] czesci
wyspy. Naczelnik kilku okolicznych wiosek,
ktory mianowal sie Krolem. Wraz z
mezczyznami przeniodst sie do zalozonego w
gorach Refugium. Zdecydowany walczyc¢ z
Francuzami, pragnie przepedzi¢c ich =z
kolejnych regiondéw wyspy. Jego kolejnym
celem jest Fort Dauphin. W ataku na niego
majg mu pomoc francuscy zombie. Dlatego
tez po zlokalizowaniu francuskich rozbitkow,
zdecydowal sie na rytual, ktory mial
wykonac¢ jego ojciec. Nie wie jednak, ze
przeciwko jego silnej wiadzy wystapili
mlodzi, ktorzy postanowili inaczej

wykorzystac¢ Francuzow.

Szaman (zwany Hounganem) - starzec, ojciec Lou Lou, cieszy sie
szacunkiem, pomaga spolecznosci, zajmuje sie zarowno leczeniem, jak i
jednaniem bdstw; zamieszkuje Wioske, gdzie zazwyczaj ma najwiecej
obowigzkow; zna rytual zombifikacji, na polecenie syna przeprowadzit go nad
czescig Francuzow. Nie udato mu sie go dokonczy¢. Nie zorientowat sie jednak,
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ze jego pomocnicy ze ,swity” weszli w konszachty z Krwawym Mulatem i
zamierzajg inaczej wykorzysta¢c zombie. Po pierwszym rytuale zostat silg
zabrany wraz z Francuzami-zombie do Misji San Elmo (ming sie z Wiarusami w
drodze), gdzie ma doj$¢ do przekazania ich Krwawemu Mulatowi.

Macandal - sierota, nastolatek, mlody i porywczy chlopak z Wioski, w
dziecinstwie Szaman wybral go do swojej “Swity” pomocnikow, odkryt w nim
talent 1 wyczul obecnos¢ boskiego pierwiastka. Macandal jest jednak
niecierpliwy, nie chce czeka¢ na witadze, najchetniej juz pozbylby sie Szamana i
innych uczniow. Zaproponowat wspolprace Krwawemu Mulatowi, ktéoremu
obiecal dostarczy¢ Francuzow zamienionych w zombie. Podjudzil mlodych
czlonkow ,Swity” Szamana oraz skrzykngl swoich rowiesnikéow. W trakcie
odwrotu z plazy sterroryzowal Szamana i poprowadzit zombie nie w kierunku
refugium, a misji San Elmo. Tam tez aktualnie wiezi Szamana.

Jego chata znajduje sie na skraju Wioski, uwazana jest za zaniedbang, brudna.
Kobiety we wsi nie chcialyby miec takiego ziecia. W jego chacie mozna znalezé
dobry, stary rum (z zapasow spod Misji).

Krwawy Mulat - Bonifacio Premejepetit

(Pierworodny) - obecnie
dwudziestokilkulatek, nieslubny syn Louisa
Castora, wiasciciela Plantacji. Z racji braku
innych potomkow przez wiele lat Castor
przygotowywat bekarta do przejecia schedy po
nim. Jednak gdy Bonifacio skonczyt 15 lat, jego
ojciec poslubit Juliette, ktéra data mu legalnego
syna. Bonifacio poszedt w odstawke. Zaborcza
Julietta wymogta na mezu najpierw odsuniecie
pasierba od spraw rodzinnych, a nastepnie
zmiane testamentu 1 wydziedziczenie Bonifacia.
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Chwiejny w przekonaniach Castor wygnal w koncu swojego pierwszego syna.
Ten po kilku latach rozpoczat krwawg zemste. Wraz z niewolnikami dokonat
rzezi dawnej rodziny i bialych wspolpracownikow. Spladrowat Plantacje 1 ucieki
do sagsiedniej hiszpanskiej czesci wyspy. Urzadzil tam zbojeckie gniazdo. Od lat
napada stamtad francuskie plantacje, z ktérych porywa bialych i zmusza ich do
niewolnicze] pracy w swoich dobrach. Teraz postanowil msci¢ sie
wykorzystujagc do tego rytual zombifikacji. Zaproponowal Macandalowi
transakcje — dobra, uzywki i bron w zamian za setke Francuzow.

Jean Rambon - Francuski zolnierz, jedyny ocalaly z ekspedycji w te strony z
poczatku 1801 roku. Zyje w dziczy sam od 2 lat. Ukrywa sie. Nieufny. Po zdobyciu
zaufania moze stuzy¢ za przewodnika, ttumacza, pomocnika w walce.

Lokacje
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Korweta “Victoria”

) o s Niewielki okret wojenny, ktory w
’ ostatniej chwili wlgczono do haitanskiej
ekspedyciji. Stabo uzbrojony,
nieprzystosowany do transportu
wieksze] liczby ludzi lub zapasow.
Podczas rejsu przez Atlantyk zolnierze
zakwaterowani zostali pod pokiadem, z
ktérego mogli w okreslonych porach
wychodzi¢ na poklad (by nie
przeszkadza¢ marynarzom). Podczas
sztormu korweta stracila oba maszty, a
skaly wybily kilka dziur w burcie. Na
statku znajdujg sie skrzynie, ktérych podczas rejsu pilnie strzezono. Zawierajg balon,
ktory planowano wykorzysta¢ do bombardowania powstanczych refugiéw. Mozna je
odszukac przeprawiajgc sie na osiadly na skalach okret.

Balon mozna wykorzystac do lotu nad wyspa. Wzniesienie na nim jest mozliwe dzieki
powalonym masztom i linom, ktéory w innym wypadku blokowalyby start. Obstuga
balonu wymaga Testu Obstugi dzial i maszyn.

Oboz francuski

Zalozony zostal na rozlegtej polanie, kilkaset metréw od plazy i1 brzegu oceanu,
od ktorych oddziela go sciana dzungli. Linia drzew na zachodzie, potudniu i
wschodzie jest co najmniej kilkaset metrow dalej — na strzal karabinowy.
Zolnierze starannie rozbili namioty i szalasy, wyznaczyli alejki pomiedzy nimi i
miejsca dla kuchni oraz spozywania positkow. Wzniesiono takze kilka szop na
zapasy oraz wiekszy namiot pelnigcy funkcje lazaretu.
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Misja San Elmo

Zalozona dwa wieki temu przez Hiszpanow celem ewangelizacji okolicznych
plemion. Obecnie to jedynie malutki, zruyjnowany koscidlek z cmentarzem na
niewielkim wzgorzu. Kaplica otoczona jest rozsypujacym sie murkiem,
gdzieniegdzie wysokim na metr — dwa metry. W jednym miejscu widac stary
hiszpanski szaniec, ktory miat broni¢ swigtyni od potudnia. Miejsce pozwala na
obserwacje jedynej w okolicy drogi biegngcej z czesci hiszpanskiej wyspy do
francuskiej. Od morza i obozu oddzielona jest wzgdérzami i gorami. Nie widac
wiec za wiele w tamtych kierunkach. = Wiarusi dotrg na poczatku do misji od
strony polnocno-zachodniej po stromej, kretej i sliskiej Sciezce wspinajgcej sie
po zboczu gory.

W odlegtosci ok. 200 metréw znajduje sie stara studnia. Test Skupienia moze
pozwoli¢ odkry¢ slady obecnosci w ostatnim czasie przemytnikow.
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Kilometr od misji, ponizej, biegnie droga, ze wschodu (Hiszpania) na zachod
(Francja). Wokolo teren jest dos¢ zabagniony. Przez moczary przerzucony jest
mostek, ktéry uznawany jest za granice. Na moscie ludzie Krwawego Barona
pozostawili zaplate dla Macandala i jego ludzi za dostarczenie Francuzow. W
zaroslach, nieopodal mostu znajduje sie porzucony wrak duzego i kosztownego
powozu ze Sladami zdobien. Na jednych drzwiczkach wcigz znajduje sie
wymalowany herb, ktory Wiarusi mogg pézniej odkry¢ na Plantacji. Wewnatrz
znajdujg sie trzy ciala w stanie calkowitego rozkladu (Test Leczenia), ktére w
tych warunkach moga znajdowac sie tu od 3 do 5 lat. To rodzina Castorow z
dzieckiem, ktérg dopad! poscig Mulata. Po ich zamordowaniu porzucit ich ciala
na pastwe dzikich zwierzat. Zabronit ich grzebac.

Misya SAN‘Ermo

Posiaptosers
FRANCUSKIE S >HISZPANSKIE
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Wioska

To najwieksza osada w okolicy. Powstala kilkadziesigt lat temu gdy dotarli tu
zbiegli niewolnicy. W obawie przed odwetem Francuzéw mieszkancy wzniesli
na wzgorzu refugium, w ktérym wszyscy mogg znalezé schronienie. Obecnie
peini ono role obozu wojskowego, w ktérym Murzyni przygotowujg kolejne
wyprawy. Wioska zas dostarcza zywnosci. Obecnie zamieszkujg jg wiec glownie
kobiety, dzieci i starcy. Gdyby nie magiczne praktyki Szamana i zombifikacja
ludzi trudno byloby mieszkancom podotac ciezkiej pracy w polu.

Wioska otoczona jest z kilku stron mokradlami, ktore utrudniajg dostep. Mozna
dotrzec do niej jedynie po przerzuconych pomostach na palach. Celowo kilka z
nich jest spilowanych (pulapki). Mozna obserwowac lub sledzi¢ mieszkancéw
by bezpiecznie je pokonac. Inaczej grozi kgpiel w bagnie. Druga droga, bardziej
na zachod, wiedzie przez odkryte stoki kamienistych wzgdérz. W swietle dnia
kazdy pokonujacy te  trase jest widoczny z dala z osady.

Miejscowi na widok zolmierzy (umundurowanych Iub uzbrojonych)
rozpierzchng sie. Bedg podejrzewalli, ze to patrol wystany przez wiekszy oddziat.
Sproébuja takze ostrzec wojownikow z refugium. Jesli Wiarusi wkroczg do wioski
.Jak zdobywcy”, to napotkajg tylko nielicznych, pozostawionych chorych i
niedoteznych. Pozostali skryjg sie w dzungli. Jesli pojawig sie nieoczekiwanie, z
zaskoczenia, mieszkancy z przerazeniem skryjg sie w swoich szalasach. Wiarusi
mogq tez zmieni¢ tozsamos¢ — udawac rozbitkow, hiszpanskich podréznych,
ktdrzy zgubili droge lub — jesli wpadng na to — zbiegtych niewolnikéw.

W centrum wsi stoi duzy szalas Szamana — obecnie jest pusty. Szaman zostat
uwieziony przez Macandala, o czym miejscowl nie wiedzg. Ubolewajg nad
nieobecnoscig Szamana, ktory dawal poczucie bezpieczenstwa. Bez niego -
uwazajg — wiosce zagrazajg zle demony, ktore zsylajg choroby.

Szalas Macandala — na uboczu, niewielki zaniedbany, brudny, ale w srodku
hiszpanski rum od Krwawego Mulata.

Szalas zawodzacej kobiety, ktora prosi o pomoc w uzdrowieniu dziecka. Jest
przekonana, ze gdyby wrocit Szaman, to by pomogt. Ale nie ma go od kilku dni.
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Poszedl z mezczyznami na plaze do Francuzow. Jesli Wiarusi wzbudza ogdlne
zaufanie, to kobiety spréobujg wymoc na nich by odszukali Szamana. Wiarusi
mogq takze sprobowacé zbi¢ gorgczke chorujgcego dziecka (Test Leczenia).

Gdzieniegdzie Wiarusi (Test Skupienia) mogg zauwazy¢ stare meble i
wyposazenia nieprzystajgce do poziomu zycia mieszkancow wsi. W wiekszosci
pelnig teraz zupelnie inne funkcje. To elementy zagrabione z Plantacji (szezlongi
, stoly, fotele, pulpit pisarski).

Pola uprawne — na wschod od szalasow rozciggajg sie pola uprawne -
kukurydzy, trzciny cukrowej, bananowcow 1 fasoli. Ze wzgledu na brak
mezczyzn, pracujg tutaj mlodsze i silniejsze kobiety, kilku starcow dzielgcych sie
swojg rolnicza wiedzg zdobytg podczas niewolnicze] pracy oraz kilku mezczyzn
poddanych zombifikacji. Mieszkancy, wstydzacy sie swojego procederu,
sprobujg ukry¢ zombie. Udany Test Skupienia pozwoli dostrzec dziwnie
zachowujgcych sie ludzi zganianych z pdl do stojgcej na uboczu chatupy.
Obserwacja ich z bliska pozwoli odkry¢, ze ich twarze sg sine — przypominajg
twarze Francuzow z plazy.

24
Samotnosc¢

Wiarusi. Gra RPG



LIRS

Refugium

Na najwyzszym wzgorzu w okolicy, na zachdd od Wioski, ulokowane zostalo
refugium, czyli ufortyfikowany oboz powstancow. Prowadzi do niego Sciezka
odchodzgca od traktu wiodacego ze wschodu na zachod. Na dystansie kilku
kilometrow przed refugium znajdujg sie pulapki oraz tajemnicze totemy i
straszydla, majgce na celu zniecheci¢ nieznajomych. Refugium otoczone jest
wysoka na kilka metrow palisadg z kilkoma wiezyczkami. Frontalny atak bytby
szalenstwem. Wewnatrz znajdujg sie szalasy i chaty, w ktorych mieszka ponad
50 powstancow wyposazonych w bron palng. To Ci powstancy, podajacy sie za
bezbronnych rolnikéw, nawigzali kontakt z Francuzami podajac im specjalny
proszek powodujacy paraliz.

Na czele refugium stoi Lou Lou, ktérego obsesjg jest zdobycie odlegtego o 30
kilometrow Fortu Dauphin.
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Zaloga nie bedzie skora do rozmoéw z Wiarusami. Jedynie informacje o Szamanie
lub Macandalu badz propozycja wspolpracy przy zdobywaniu Fort Dauphin
(zdrada!) mogg skloni¢ straznikéw do przyprowadzenia Wiaruséw zywych
przed oblicze Lou Lou.

A —mry
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Zniszczona Plantacja

Na rozleglym stoku, tagodnie opadajgcym w kierunku potudniowym, ku drodze,
znajduje sie rozlegta hacjenda. Przed laty nalezala do francuskiej rodziny Louisa
Castora. Obecnie znajduje sie jednak w ruinie, gdyz zostala zniszczona kilka lat
temu przez Krwawego Mulata — nieslubnego syna wiasciciela. Mndstwo
sprzetow 1 zapasow zostalo rozkradzionych przez lata przez mieszkancow
Wioski.
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Plantacja dzis stluzy za schronienie dwojce mulatow — rodzenstwie Marii i
Sebastiana, ktorych Mulat ocalil. Znajdujg sie oni niejako pod ochrong swojego
dawnego panicza i szpiegujg dla niego. Wychowali sie na plantacji — byli dzie¢mi
jednego z zarzgdcow pracujgcego dla gospodarzy. Mieli wiec znacznie wWyzszy
status niz niewolni Murzyni. W obawie przed zemstg czy agresjg wojownikow z
Refugium, Maria i Sebastian zazwyczaj ukrywajg sie gdy w okolicy pojawiajg sie
czarni lub nieznajomi. Znajg sekretne przejScia pomiedzy pomieszczeniami,
ukryte schowki oraz posiadajg klucze do zaryglowanych pomieszczen.

Wiarusi mogg zorientowac sie, ze ktos niedawno korzystal ze sprzetow w
hacjendzie (filizanka cieplej czekolady), lub ze sg obserwowani. Ujawnig sie
tylko jesli zostang przekonani, ze Wiarusi nie majg zlych zamiarow. Jesli
nawigza z nimi relacje moze przyjs¢ im do glowy pomyst by pod ostong zoinierzy
opusci¢ Plantacje. Sebastian — rozsadny milodzieniec — chcialby dla swojej
siostry lepszego, spokojniejszego zycia. Musi dostac jednak gwarancje od
Wiarusow.

Od nich - lub dzieki wlasnemu sledztwu — Wiarusi mogg wywnioskowac, ze w
plantacji przetrzymywani byli Francuzi, ktérych Macandal prowadzit z plazy do
Misji. Na dziedzincu stajni mozna odszukac¢ kilka fragmentéw francuskiego
wyposazenia, w tym epolet z munduru kapitana Beaumonta i srebrny szpikulec
do przebijania zaptonu w armatach — najprawdopodobniej wiasnos¢ Piskorza.
Ten ostatni znéw celowo upuscilt wazny dla siebie przedmiot. Slady
kilkudziesieciu stop prowadzg dalej] w kierunki drogi wiodacej ku granicy z
Hiszpanig. Od rodzenstwa Wiarusi mogg dowiedziec¢ sie, ze to tutaj Macandal
obiecal przyprowadzi¢ pozostalych Francuzow, i tutaj mial przekazac¢ ich
Mulatowi.

Jesli Wiarusi zechcg czekac, to po kilku dniach drogg nadciggnie kolumna
zombie prowadzona przez grupe kilkunastu Murzynow pod wodzg Macandala a
kilka godzin pdzniej oddzial Krwawego Mulata z eskortg (w tym czasie pierwszy
transport Francuzow zostal juz przekazany Krwawemu Mulatowl a Szaman
nadal wieziony jest w San Elmo). Wiarusi mogg wiec sprobowaé¢ zaatakowac
Murzynéw korzystajac z oslony jakg dajg zabudowania Plantacji. Mogg tez
ufortyfikowac to miejsce lub przygotowac putapki.
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Walka w Plantacji moze by¢ wiec kulminacyjnym punktem gry. Jesli Wiarusom
powiedzie sie mogg od pojmanego Macandala — lekliwego i bojgcego sie Smierci
— uzyskac informacje o zombie i Szamanie.

Plantacja sklada sie z szeregu czesci i zabudowan stanowigc razem malg osade.

Hacjenda to rezydencja bylych wiascicieli — prostokatny, pietrowy
budynek z wewnetrznym dziedzincem, wokol ktorego znajdujg sie
mniejsze pomieszczenia, kuchnie 1 spizarnie. Caly budynek sprawia

wrazenie przetrzebionego, w wielu miejscach brakuje mebli, naczyn i

sprzetow. Pozostale sg jednak zadbane i czyste. To tutaj zazwyczaj
przesiaduje rodzenstwo.

W salonie wisi obraz przedstawiajacy szczesliwg rodzine (Test
Skupienia pozwoli odkry¢, ze zamalowana zostata postac chlopca —
Mulata), mala kaplica z wotami i napisem “Za cudowne
uzdrowienie 1 powrot do zywych”, obok nieudolny portret chlopca z
sing twarza.

Na pietrze znajdujg sie sypialnie. W najwiekszej z nich loze jest
rozkopane i cieple (Test Skupienia). W gabinecie, z ktérego okna
prowadzg zarowno na zachod, jak 1 na wschod, stoi teleskop z
bardzo czystymi szklami (ktos o niego dba).

Rozklad pokoi jest nieoczywisty. Ktos dokonatl licznych zmian,
stworzyl dodatkowe przejscia, Slepe korytarze, sekretne kryjowki.
Wiarusi mogg je wykorzystac¢ gdyby doszio do walki w hacjendzie.
Na tylach hacjendy znajduje sie ogréd, ktory kilka lat temu mogt by¢
najpiekniejszy na calej wyspie. Brak ogrodnikéw 1 robotnikow
spowodowal, ze zdziczal i tylko w kilku miejscach pielegnowane
byly kwiaty oraz owoce. Bujna roslinnos¢ wydaje sie nieprzebytym
murem. Rodzenstwo zna jednak kilka sciezek w tym labiryncie,
ktérymi da sie szybko zbiec do pobliskiej dzungli.

Fabryka cygar to dlugi drewniany budynek, ktory wewnatrz przedzielony
jest kilkoma ogromnymi zastonami z juty. Sklada sie z czesci, w ktdrej na
stolach sortowano liscie tytoniu, miejsca, w ktorym je skltadowano oraz

ostatniej, najmniejszej sali, w ktdrej tyton byl zwijany w cygara. Pod stertg
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starych, zeschnietych lisci i stosem jutowych szmat znajduje sie kilka
skrzyni z bronig, ktérg ukrylo rodzenstwo. Podczas rzezi Mulata jego
ludzie nie znalezli skrytki gospodarza, w ktoérej trzymal zapas karabinow
1 pistoletow na wypadek powstania Murzynow. Nie zdazyl ich nawet
wyciggnac. Obecnie co najmniej 10 sztuk broni wydaje sie w dobrym
stanie.

Suszarnia tytoniu to drewniana, wysoka szopa bez sScian. Pod dachem
rozpiete sg liny 1 jutowe siatki, na ktérym w latach swietnosci suszyly sie
tytoniowe liscie. W kilku miejscach dach jest dziurawy. Dostac sie mozna
na niego za pomocg ogromnej drabiny. Swietny punkt obserwacyjny.

Stajnia to caly kompleks zabudowan otoczony kamiennym murem
1 kilkoma bramami. Wewnatrz znajdujg sie stajnie, ktore kiedys miescilty
rasowe Kklacze 1 ogiery wilascicieli oraz osobny budynek dla koni
gospodarskich. W szopach sktadowano siano a w wozowni wcigz widac
popsute lub zdemolowane pojazdy 1 wozy. Miejsce to wydaje sie
najprostsze do ufortyfikowania. Na dziedzincu widac¢ slady obecnosci
Francuzéw. Mozna odkry¢ przedmioty nalezace do zoinierzy.

Zabudowania gospodarcze dla administracji i sluzby - pomiedzy
hacjendg a stajnig znajduje sie kilka, niewielkich 1 wolnostojgcych
budynkow. Wcigz stoi kuchnia z kilkoma paleniskami, mata spizarnia,
kurnik oraz stuzbowka, w ktorej mieszkaly sluzgce nizszego stopnia
(pokojowe i kucharki).

Dom ekonoma — najblizej drogi znajduje sie pietrowy dom zamieszkiwany
dawniej przez giéwnego nadzorce prac na plantacji. Zostat on jednak
prawie calkowicie spalony, w niektdrych miejscach wypalone Sciany
siegajg zaledwie metra wysokosci. Posiada dos¢ giebokie podpiwniczenie.
Moze stanowi¢ miejsce na putapke.

W oddaleniu od hacjendy znajduje sie kilka drewnianych chatup, ktore
dawniej zamieszkane byly przez niewolnikow.

29
Samotnosc¢

Wiarusi. Gra RPG



Plantacja jest glownym miejscem, w ktorym Wiarusi mogg zdoby¢ informacje o
Mulacie i Macandalu.

SUSZARNIA TYTONIU

//

FaABRYKA CYGAR

KUGCHNIA

KURNIK

KUZNIA
KAPLICZIA STAJNIA

cHalupy !

Mozliwy przebieg gry i zakonczenia

W drugiej czesci gry Wiarusi powinni samodzielnie decydowac o trasie i celach
dzialania. W zaleznosci od ich spotkan i1 decyzji zalezy, czy odszukajg Szamana
1 namowig go do podania antidotum tym z Francuzow, ktorzy pozostali na plazy.

Pomoc tym, ktorzy zostali poddani zombifikacji nie jest mozliwa. Nie dziala na
nie zadna odtrutka. Czasami jednak czlowiek odzyskuje dawng swiadomosc.
Zdarza sie to raz na 100 przypadkow.

Wiarusi by¢ moze bedg chcieli pochowa¢ zmartych i ,dobic¢” nieszczesnikow. W
tym celu bedg musieli odszuka¢ gniazdo Krwawego Mulata i pokonac go jesli nie
zrobili tego wczesniej, w czasie bitwy o Plantacje.
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Jesli zaniechajg ich odszukania to na koniec Misji lub nawet kilka lat pdzniej
moze dotrzec do nich krotki liscik pisany przez nieszczesnika, ktéremu udatlo sie
odzyskac swiadomos¢, lecz wcigz przebywa w niewoli u krwawego Mulata (np.
Piskorza).

By¢ moze Wiarusi dowiedzg sie o planowanym ataku na Fort Dauphin i sprobujg
ostrzec jego zaloge. Dotarcie tam bedzie mozna uznac¢ za koniec Misji. Jesli
Wiarusom uda sie przekona¢ komendanta do wzmocnienia strazy, Francuzi
odeprg atak. Jesli nie, to by¢ moze Wiarusi zdgzg opusci¢ Fort nim ten padnie
lupem powstancow.

Fy 4
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Przeciwnicy

Zombie

Czlowiek poddany zombifikacji doznaje
powaznego uszczerbku moézgu 1 ukladu
nerwowego. Traci pamiec¢ 1 wiekszos¢ ludzkich
odruchow. Stan otepienia, w ktérym sie znajduje,
pozwala mu jednak wykonywac proste czynnosci
fizyczne, do ktorych zostanie ,wytresowany” (jak
zwierze gospodarcze). Zombie muszg by¢ czesto
pacyfikowani - bici, wigzani, glodzeni - by

wymoc na nich postuszenstwo. W innym wypadku stajg sie agresywni.
Zostawieni sami sobie stajg sie dzicy, gotowi rozszarpac¢ napotkane zwierze lub
czlowieka.

W walce zombie wydajg sie latwym celem jesli uda sie trzymac je na dystans.
Nie poruszajg sie zbyt szybko i nie stosujg zadnych unikow. Jednak w zwarciuy,
niewrazliwi na bol i rany, potrafig zatluc piesciami lub zagryzc.

Wybrane atrybuty i sprawnosci
Krzepa: 5, Mordobicie: 3
Skupienie: 1

Sita woli: 1, Odpornosc¢ na trudy: 4
Rozum:1

Wytrzymalosc: 22
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Maroni - wojownicy Lou Lou

Partyzanci sg zdyscyplinowani, dos¢ dobrze
wyszkoleni i skuteczni w walce. Prawie polowa
uzbrojona jest we francuskie karabiny i pistolety, a
pozostali uzywajg lukow oraz dmuchawek. Wszyscy
za$s posiadajg maczety. Atakujg najczesciej z zasadzki,
dobrze ukryci w gaszczu lub za skatami. Stosujg takze
putapki (potykacze, zaostrzone pale, sidla) oraz fortele
(pozorowana ucieczka, udawanie martwych).

Wybrane atrybuty i sprawnosci
Leosan raensox e ianooss. Krzepa: 3, Mordobicie: 2, Walka Wrecz: 2
o Skupienie: 2, Strzelanie: 2, Patrolowanie: 3
Sita woli: 2, Odpornos¢ na trudy: 3, Dyscyplina: 3
Rozum:1
Wytrzymalosc: 16
Wyposazenie: bron dystansowa (fuzja mysliwska lub karabin lub tuk lub
dmuchawka) i maczeta.

Towarzysze Macandala

To wyrostki, ktore starajg sie agresjg 1 wulgaryzmami upodobni¢ sie do starych,
ktérym zazdroszczg prestizu, wladzy 1 alkoholu. Tylko niektorzy umiejg
postugiwac sie bronig palng, cho¢ czynig to z mata wprawg. Wiekszos¢ ma na
wyposazeniu tylko maczety lub okute kije. Czujg respekt tylko przed
Macandalem, niekiedy pod jego nieobecnos¢ dochodzi do sprzeczek i bdjek.
Skionni do lenistwa, zaniedbywania dyscypliny i spozywania rumu. Gotowi
walczy¢ tylko w ostatecznosci i w przewadze lub pod wplywem alkoholu.

Wybrane atrybuty i sprawnosci

Krzepa: 2, Mordobicie: 2, Walka Wrecz: 1
Skupienie: 2, Strzelanie: 1, Patrolowanie: 1

Sita woli: 1, Odpornosc¢ na trudy: 2, Dyscyplina: 1
Rozum:1
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Wytrzymalosc: 14
Wyposazenie: maczeta lub okuty kij, niektorzy pistolet bagdz karabin

Companieros Krwawego Mulata

et

Razem z dowddca liczg tylko 7 osob. Wszyscy sg
- mulatami lub metysami i ubierajg si¢ na modtieg
europejskich kolonizatorow (zwlaszcza
nakladajac ogromne hiszpanskie kapelusze).
Uzbrojeni sg w karabiny, garlacze i pistolety.
Majg takze domowej produkcji szklane granaty
napeilnione prochem 1 siekanym metalem.
Gorzej radzg sobie z walkg wrecz, chociaz sam
Krwawy Mulat doskonale rzuca nozami, a
pozostali opanowali sztuke korzystania z bicza.
| Jeden z Companieros trzyma na uwigzi czarng

| pantere. Poruszajg sie konno.

Wybrane atrybuty i sprawnosci

Krzepa: 3, Mordobicie: 1, Walka Wrecz: 1

Skupienie: 3, Strzelanie: 3, Patrolowanie: 2

Sita woli: 3, 0Odpornos¢ na trudy: 2, Dyscyplina: 2, Dowodzenie: 2

Rozum: 2, Obstuga dzial 1 maszyn: 2, Taktyka: 2

Wytrzymalos¢: 18

Wyposazenie: dluga bron palna (karabin lub gartacz), pistolet, hiszpanskie
szable, szklane granty, bicz lub lasso

Dogo Cubano

Specjalnie hodowane psy rasy bullmastiff
trzymane byly na hiszpanskich plantacjach
Kuby. Tam grupa szalonych agronomow
postanowila je krzyzowac z dzikimi
wilczurami i poddac¢ okrutnej tresurze tworzac
niezwykle agresywng odmiane psow. 1000
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takich bestii zakupili francuscy kolonisci na swoje posiadlosci na San Domingo,
aby pilnowaé¢, lapa¢ i rozszarpywac¢ Czarnych. Niektore sztuki Francuzi
przyozdobili zelaznymi szczekami i obrozami nabijanymi kolcami. Podczas
powstania setki zwierzat zerwalo sie z lancuchéw lub celowo zostalo
spuszczonych i zbiegto w dzicz. Spotkanie w dzungli takiej zgdnej krwi bestii nie
bedzie przyjemne.

Wybrane atrybuty i sprawnosci
Krzepa 6, Bieg 4, obrazenia: 5, Wytrzymalosc: 15
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Dziennik Lekarza

I5 marca: sztorm nie ustaje, zniosto nas chyba z kursu

17 marca: drugi dzien na Wyspie, marynarze od rana pracuja
na "Victorii". 'W poludnie wyslalismy budzi do starej misji,
Sierzant ukaszony przez weza. :

18 marca: konczy sie jedzenie, marynarze zlowili sporo ryb,

ale wiekszosc kazalem wyrzucic, sa silnie trujace. Wieczorem
zrobie pogadanke o tym zalodze. A :

19 marca; zwiacﬁwcy WwWrocili z
chlopow 2 pobliskiej sy - I

bardzo agresywne, zoltawe fuski

21 marca: widzielismy naﬁoryzoncie zagle, chyba nie francuskie.
Wyslalismy 6 (udzi pod wodza Pustkowskiego na zachod
by zbadac ujscie rzeki. Weze w namiocie Rapitana. Lekka panika.

22 marca: chlopi przymies(i owoce i trochie dobrych rad,

dali jakis brazowy proszek do odstraszania wezy,
trzeba wsypac do butow. Dziala

23 marca: ... ciezka noc, slychac bylo bebny,

mnostwo chorych (oddech, apatia), giama s
na placu apelowym stanelo tylko 60 fudzi.. as mifsee®
« Zaczynamy kopac zbiorowe groby... g gorot

« pochowalismy 17 fudzi... wyslalismy zmiane do misji

Heon )
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Spis tresci

Tlo historyczne

Inspiracje

Rozgrzewka

Zawigzanie akcji

Tajemne tlo Misji

Przebieg gry
CzeSc¢ pierwsza
Czes¢ druga

Postacie

Lokacje
Korweta “Victoria”
Oboz francuski
Misja San Elmo
Wioska
Refugium

Zniszczona Plantacja

Mozliwy przebieg gry i zakonczenia

Dziennik Lekarza
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