Scenariusz 4

SOJUSZNICY

Ksiestwo Warszawskie, 1812

Kategoria: dramat obyczajowy, akcja, zawigzanie kampanii
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Tlo historyczne: akcja scenariusza rozgrywa sie na Podlasiu, w okolicach
Tykocina w czerwcu 1812 roku, nieopodal granicy Ksiestwa Warszawskiego z
Rosja. Toczy sie w ciagu kilku dni poprzedzajacych poczatek wielkiej wyprawy
Wielkiej Armii na Moskwe.

Francja 1 jej sojusznicy od wielu miesiecy przygotowujg sie do wojny. Inwazji
spodziewa sie takze Rosja, ktora gromadzi armie i rozsyla szpiegow. Miejscem
koncentracji wojsk majgcych ruszy¢ na wschod jest Ksiestwo Warszawskie.
Przez Poznan, Gdansk i Warszawe ciggng dywizje za dywizjg - francuskie,
niemieckie, hiszpanskie, portugalskie, wloskie 1 oczywiscie polskie. Lacznie
blisko 600 000 ludzi. Tak wielka liczba zolnierzy rodzi problemy logistyczne i
aprowizacyjne. Chociaz francuscy intendenci przygotowali wzdluz tras
przemarszow magazyny z zywnoscig, to jednak zawsze dla kogos zabraklo lub
ktos potrzebowatl zjes¢ wiecej. Nie wszystkie oddzialy byly rowniez karne i
zdyscyplinowane. Zdarzaly sie konflikty pomiedzy pulkami zwasnionych
narodow. Ramie w ramie muszg bowiem maszerowac zolnierze, ktérzy do
niedawna do siebie strzelali. Nie wszyscy rozumieli, ze ziemie Ksiestwa
Warszawskiego to kraj sojuszniczy, a nie podbity. Rekwizycje, wymuszenia,
napasci i gwalty grozily zaréwno chlopskim chalupom, jak i szlacheckim
dworkom.
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Zolnierze
Rozpoczela sie druga wojna polska. Pierwsza
skonczyta sie we Frydlandzie 1 Tylzy. W Tylzy Rosja
zaprzysiegia Francji wieczny sojusz 1 wojne Anglil.
Dzis gwalci swe przysiegi. Nie dala nam zadnego
wytlumaczenia swego dziwnego zachowania, tak, ze
orly francuskie, polegajgc na zachowaniu tajemnicy
przez naszych sprzymierzencow, zmuszone zostaly
do przekroczenia Renu.
Rosjg targa fatum, jej przeznaczenia powinny Sie
wypelnic. Czy uwaza ona nas za degeneratow? Czyz
nie jestesmy bardziej zZofnierzami spod Austerlitz?
Postawila nas pomiedzy hanbg a wojng: wybor nie
powinien budzic walpliwosci, maszeruimy wiec -
naprzod!
Przeszlismy Niemen, przenoszgc wojneé na jej
terytorium. Druga wojna polska, tak jak pierwsza
bedzie chwalebna dla wojsk francuskich. Traktat
pokojowy, ktory podpiszemy, zagwarantuje nam, ze
polozy kres temu zarozumialemu wplywowi, jaki
Rosja od piecdziesieciu lat wywiera na bieg spraw
europejskich.

Cesarz Napoleon
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Rozgrzewka

Znaki i przepowiednie

Wiarusi zdgzajg na wschadd i po drodze przydarzajg im sie drobne przygody, ktére
mozna odczytac¢ jako przepowiednie ich loséw podczas kampanii rosyjskie;.
Powinny one zaniepokoi¢ Wiarusow lub zaintrygowac.

Przykiady:

L.

2.
3.
4

Nagte zgasniecie kominka lub ogniska na biwaku (mréz)

Widok rozszarpywania resztek koniny przez miejskie psy na tylach jatki
Brak jedzenia na biwaku - kuchnia polowa nie dotarta

Pozar wioski, dworku lub kamienicy
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5. Postd) w klasztorze, w ktorym mniszki opiekujg sie oblgkanymi
niewiastami

6. Wizja pogoni kozakéw po przygladaniu sie obrazowi batalistycznemu w
szlacheckim dworku

Zawigzanie akcji

Krewniak

Jeden z Wiarus6w powinien by¢ rodzinnie zwigzany z Podlasiem oraz czescig
BN. Moze przebywac¢ w okolicach Tykocina na przepustce zwigzanej ze Slubem
swojego wuja Eustachego Smolki. Pozostali Wiarusi mogg by¢ przyjacioimi,
krewnymi lub kompanami z armii, ktorzy otrzymali zaproszenie na wesele.
Mogg tez byc¢ przypadkowymi zolnierzami, ktorych droga wypadia przez
Tykocin 1 skrzyzowata z Wiarusem. Zaproszenie to mogg otrzymac dopiero
podczas sceny otwarcia w karczmie.
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Karczma Pod Wasatym Mazurem
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Karczma znajduje sie na potudniowo-wschodnim rogu rynku w Tykocinie. Nie
jest jedyng, ale na pewno jest najwiekszg i najlepiej zaopatrzong oberzg w
miescie. Nieprzypadkowo Smolko wybral wlasnie jg by spotka¢ dawno
niewidzianego krewniaka. Obawa przed kompromitacjg czy skapstwem
wymusita przywitanie goscia godnie. Karczma sklada sie z duzej izby z
paleniskiem posrodku, na ktorym na kilku rusztach dochodzi pieczyste a w
trzech kociolkach wazy sie bigos, flaczki oraz kasza. Za szynkwasem stojg
wspolnie wlasciciele - zyd Lejbe i jego zona Rebeka, ludzie uczciwi i bardzo
przychylni polskim zolnierzom. W karczmie w ostatnich dniach spotka¢ mozna
glownie zolnierzy z pulkow, ktore stacjonujg w okolicy lub ordynansow
odpoczywajgcych po dostarczeniu meldunkow nad granice.

Spotkanie z Eustachym Smolko

W zaleznosci od sytuacji szlachcic moze juz czekac na krewniaka lub chwile sie
spozni¢. Wuj oglagda Wiarusa z kazdej strony, stara sie ustalig, ile to lat sie nie
widzieli, pyta o zdrowie dawno zapomnianych ciotek i kaze nisko klania¢ sie
zyjacym czlonkom rodziny. Cieszy sie z przyjecia zaproszenia. Ze szczegolami
opowiada o planowanym Slubie 1 weselu, wylicza zaproszonych gosci oraz
zamowione specjaly. Jest niezwykle podekscytowany. Wiarus moze by¢
zaskoczony gdyz w rodzinie uwazano wuja za zamknietego w sobie samotnego
dziwaka, introwertyka, oszczednego urzedniczyne, ktérego ambicje nie
wykraczaly poza okolice Tykocina lub Lomzy. Tymczasem za kilka dni na
weselu majg pojawi¢ sie putkownicy, jakis general, dyrektor departamentu,
kierownik komisji, radca stanu i kilku politykow. Stoly majg zosta¢ zastawione
wykwintnymi potrawami, wielokilogramowymi szynkami, kielbasami, sosami,
potrawkami i stodkosciami. Z powodu wojen w ostatnich latach nikt w okolicy
nie widziat takich frykasow. Wiekszos¢ z tych przysmakow zwiezie dzis z
Tykocina do swojego dworu w Smolczanach. Wuj zwierzy sie takze, ze musial
sporo pozyczy¢ u sgsiadow i okolicznych zydéw by przygotowac takg uczte.
Traktuje to jednak takze jako inwestycje. Planuje bowiem wstgpi¢ do armii
Ksiestwa Warszawskiego 1 dzieki zyskaniu protekcji podczas wesela od razu w
stopniu oficera kawalerii z przydzialem najlepiej do szwolezerow.

Opowiada tez o swojej wybrance - Zosi.

Zwada

W karczmie powinno dojs¢ do zwady z wirtemberskimi dragonami. Przyczyna
moze by¢ btaha. Niemcy sg jednak rozbestwieni i czujg sie bezkarni. Istotne jest
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to by jakos delikatnie zasugerowac graczom, ze Niemcy mogli dowiedzie¢ sie o
przygotowaniach Smoélki, zwlaszcza zywieniowych. By¢ moze dragoni
zaczepiall gospodarza, jego zone, ktéregos z gosci lub bezposrednio Wiarusow.
Mogli takze ostentacyjnie podstuchiwaé rozmowy Wiarusoéw, bezczelnie
wpraszac sie na wesele lub zgdac¢ wydania czesci zywnosci.

Dragonow jest tyly, ilu Wiarusow, ale starcie powinni przegrac. Wsrod nich jest
starszy sierzant Wolfgang Gluck, zlosliwiec, okrutnik, ale przede wszystkim
pozer. Najlepiej gdyby zostali takze upokorzeni (rozbrojeni, wys$miani,
wyplazowani, wygnani na dwor w bieliZnie, itd.). Nie powinna to by¢ jednak
walka krwawa, raczej mordobicie i rzucanie wyzwisk. Krwawsze porachunki w

centrum miasta szybko zaalarmowatlyby zandarmoéw.
Wazne by w trakcie sceny Smolko przedstawil sie dragonom, wyjawil swoje

nazwisko i siedzibe. Dragoni oczywiscie zapowiedzg zemste. Najlepiej gdyby to
Wiarusi przyczynili sie do zaognienia sytuacji, by czuli odpowiedzialnos¢ za
sytuacje, w ktorej postawili Eustachego.
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Podpowiedz: zwada i wspdlna walka z dragonami moze pomoc zespoli¢
Wiaruséw w oddzial.

Dalsze plany

Po zwadzie Smoélko pozegna Wiarusow i zaprosi ich na nocleg do siebie do
Smolczan. Musi teraz zalatwic kilka spraw w miescie i dopilnowaé¢ wyjazdu
WOZOW Z Zywnoscia.

Wiarusi mogg chcie¢ albo ruszyc¢ do Smoélczan od razu, albo pdzniej. Wazne by
nie spotkali juz tego dnia Smolki, ani jego wozow.

Mozliwe zajecia Wiarusow w Tykocinie lub okolicy:

1 - zwiedzanie miasta, w tym kosciola, synagogi i ruin zamku

2 - podziwianie piekna okolicznej przyrody, w tym rozlewiska Narwii

3 - wizyta w pobliskim klasztorze (odwiedziny u dalekiej krewnej, pomoc
medyczna, zakup ziét leczniczych)

4 - wizyta u felczera (atak choroby, odnowienie kontuzji w wyniku zwady)

5 - wizyta u krawca, ktéoremu mozna zleci¢ naprawe munduru (zniszczonego w
burdzie) lub uszycie jakiegos dodatku czy doszycie dystynkcji wyzszego stopnia
6 - karczmarz oczarowany postawg Wiarusow prosi o drobng przystuge
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Dalszy przebieg gry

Wizyta w Smolczanach

Wiarusi w koncu docierajg do Smolczan - wsi 1 dworu, w ktorym mieszka
Eustachy Smolko (zob. Lokacje). W zaleznosci od momentu przybycia mogg w
dworze zastac gospodarza lub tylko jego wiernego rekodajnego - Bonifacego.

Gospodarza nie bylo - przybywa pod wieczér i jest niezwykle zdziwiony 1
zaniepokojony gdyz wozy, ktére wystal przodem z Tykocina nie dotarly do
Smolczan.

Gospodarz juz byt - proponuje wspdlng kolacje, oprowadza po dworku, pokazuje
rodzinne pamigtki i przygotowywany dla Zosi pokoj, lecz z godziny na godzine
niepokoi sie coraz bardziej. Wozow ciggle nie widac.

Wozy nie dotrg ani wieczorem, ani rano. Smolko wpada w panike, rozpacza,
twierdzi, ze bez zywnosci nie moze wydac¢ wesela. Tym samym jego szansa na
ozenek przepadnie, a wraz z odwolaniem biesiady straci mozliwos¢ ugoszczenia
wplywowych person. Ponownie podkresla zadluzenie.
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Sledztwo
Wiarusi zapewne zaoferujg pomoc w odnalezieniu wozow. Jesli sami na to nie
wpadng, to Eustachy bedzie o to bardzo prosil.

W trakcie sledztwa Wiarusi bedg zdobywac¢ kolejne informacje i poszlaki, ktore
powinny ich doprowadzi¢ do Kiermusow - dworu i wsi panstwa Turowskich.
Dwor ten zostal jakiS czas temu zajety przez szwadron wirtemberskich
dragonéw na kwatere. To oni odpowiedzialni sg za porwanie wozéw, ktore
nastgpilo na drodze pomiedzy zamkiem a skretem na Smoélczany.

Przykladowe wskazowki:

- Strzegacy mostu przez Narew portugalscy kanonierzy widzieli wozy
przejezdzajace przez rzeke. Kwadrans po nich przez most przejechato
kilkunastu dragonéw.

- Koleiny wozéw zbaczajace z drogi na wschod w kierunku lasu ku
Kiermusom.

- W karczmie Pod Wasatym Mazurem dragoni bratali sie z woznicami
najetymi w miescie przez Eustachego, czestowali ich winem i gorzaika.

Odkrycie

Wiarusi zbierajgc wskazowki powinni odkry¢, ze sprawcami porwania wozow z
zywnoscig sg dragoni. Wozy zostaly ukryte w zajetym przez nich dworze.
Zywno$¢ za$ uzupelnia ich codzienny jadlospis. Codziennie znikajg wiec kolejne
beczki z trunkami i worki ze smakolykami. Misja Wiarusow to wyscig z czasem!

Kiermusy

Opis dworu i1 wsl przedstawiony jest nizej. Dragoni zachowujg sie bardzo
arogancko. Niemal wiezg gospodarzy - panig Turowska z cérkami, ktore
zamknieto w pokojach na pietrze dworku. Wiarusi mogg odkryc i te historie.
Moze ona wzmocni¢ determinacje Wiarusow lub zastapi¢ motywacje opartg na
wozach, jesli te nie poruszg wystarczajgco serc zoinierzy.
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Odzyskanie wozow
Wiarusi mogg mie¢ wilasny pomyst na odzyskanie wozow 1 uratowanie
Turowskich. Ponizej kilka propozycji:

- Zajazd - odbicie zywnosci silg z pomocg dalszych sgsiadow, okolicznych
chiopéw, kolegow z innych oddzialdow, “wypozyczenie” armat od
Portugalczykoéw;

- Falsyfikat - zdobycie falszywego rozkazu dla Dragonéw, ktéry zmusza ich
do natychmiastowego opuszczenia wsi. Rozkaz taki mozna zdobyc z
kwatery sztabu ich 6. Dywizji biwakujacej nieopodal miasta.

- Wpykradniecie - odnalezienie 1 wywiezienie wozow po cichu, odwracajac
wczesniej uwage zoinierzy, usypiajac ich lub odciggajac z dworuy;

- Fortel - wyploszenie Niemcéw z dworu np. symulujgc napad Rosjan lub
zapraszajac ich na biesiade do Tykocina;

- Sad - walka na drodze prawnej, zbieranie dowodow, zeznan i uczestnictwo
w rozprawie przed sgdem wojskowym,;

- Dziwadla - skorzystanie z pomocy sit nadprzyrodzonych, do ktérych
dostep ma Zosia oraz niektorzy mieszkancy okolic.

Tajemne tto Mis;ji

Misja ma charakter wstepu do dluzszej Kampanii, ktora toczy¢ sie bedzie na
terenie Imperium Rosyjskiego podczas kampanii Napoleona. Celem Misiji jest
stworzenie wroga dla Wiarusow, ktory bedzie zjawial sie w kolejnych Misjach
Kampanii. Wrogiem tym bedg wirtemberscy Dragoni i ich dowodca. Ponadto
przygoda moze stworzy¢ z nieznanych sobie wczesniej Wiaruséw grupe
przyjaciét na Smierc¢ i zycie.
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Postacie

Zosia Korabinska - 18-letnia przyszla panna mloda i
zona Eustachego, cicha, spokojna, pobozna,
chorowita i przerazona widmem wojny. Juz kilka lat
temu (1807) byta swiadkiem walk w jej sgsiedztwie,
ktére bardzo dlugo przezywala. Jej matka zmarla
woweczas na cholere, a ojciec zgingt podczas bitwy
pod Pruskg Itawa. Jako sierota trafila pod opieke
ciotki, przeoryszy w Kklasztorze Kklarysek pod
Tykocinem. Bardzo czesto opowiada o rzeczach i
istotach, ktére tylko ona dostrzega lub czuje ich
obecnos¢. W tajemnicy wspomina, ze widzi

przyszlos¢, zwlaszcza wydarzenia makabryczne 1

straszne. Ostatnio ma wizje o tym, jak zostaje
wdowg, gdyz je] maz szybko zginie w Rosji. Stara sie oszczedzi¢ sobie 1
Eustachemu cierpien i1 probuje w tajemnicy sabotowac slub i wesele.

Eustachy Smolko - 38-letni urzednik powiatowy
odpowiedzialny za kwestie oSwiaty 1 wychowania.
- Dobroduszny, serdeczny, goscinny, troche lekliwy,
ale pragnacy zwroci¢ na siebie uwage by zapewnic
| dobrg przyszios¢ zonie 1 rodzinie. Ciggle stary
kawaler, ale planujacy juz za kilka dni stac sie
wzorowym mezem Zosi Korabinskiej. Na Slub 1
wesele zaprosit calg (nieliczng) rodzine oraz

waznych urzednikéw, politykow 1 wojskowych.
| Liczy, ze ol$ni staropolskg goscinnoscig 1 wystara

sie o przyjecie do elitarnego putku szwolezerow. W
ten sposéb chce zablysng¢ w okolicy 1 poczu¢ sie godnym mezem Zosi.
Wiasciciel Smoélczan. Krewny jednego z Wiarusow (wuj lub kuzyn).

Rekodajny Bonifacy - 60 - letni staruszek, ktory stuzyl takze u ojca Eustachego.
Troskliwy, nadopiekunczy, wrazliwy i przywigzany do pana. Pomimo wieku
ciggle swietny strzelec. Jako nastolatek ubil kilku rosyjskich zoldakéw podczas
konfederac;ji barskiej. Lubi wspominac tamte czasy.
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Pani Matka Janina Turowska - wlascicielka Kiermusow, matka dwoéch cérek -
Karoliny i1 Pauliny, wdowa po oficerze Legii Nadwislanskiej poleglym pod
Saragossa. Broni honoru domu, do ktorego wtargneli Dragoni.

Starsza corka Karolina - wesola, rezolutna, troche niezdarna i buntownicza, na
przekor matce utrzymuje kontakty ze stuzbg. Nikt chyba nie odkryl jeszcze jej
romansu z Jaskiem.

Mlodsza corka Paulina - wzorowa corka, grzeczna, zainteresowana naukg i
lekcjami dawanymi przez guwernantke, dba o majatek rodzinny, skrupulatnie
notuje co zabrali lub zniszczyli dragoni. W tajemnicy szpieguje siostre.

Guwernantka Joanna - mloda nauczycielka z Warszawy, przerazona sytuacjg
panujacg w dworze, chce uciekac, ale bardzo sie boi.
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Kucharka Barbara - trzydziestoletnia, krzepka i rubaszna kobieta, ktora
zdecydowatla sie zosta¢ w dworze. Zaleca sie z wzajemnoscig do Wolfganga.

Pomocnik do kuchni Jasiek - nastolatek ze wsi wziety do dworu ze wzglad na
zdrowy wyglad i1 bystry umyst. Rozkochat w sobie Karoline, z ktérg spotyka sie
nad brzegiem rzeki. Najwiecej wie o rozlozeniu posterunkow Dragonow, ich
zwyczajach, wartach i haslach.

Szwadron Dragonow wirtemberskich

Kapitan Hans Schmidtke - dowoddca
szwadronu Dragondéw stacjonujacych w
Kiermusach. Zie¢  wirtemberskiego
generata dowodzacego 6. Dywizjg, ktora
biwakuje wokot Tykocina.
Rozpieszczony  jedynak, Kkaprysny,
tchorzliwy, juz w Polsce chce dokonac
bohaterskich czynow, popisuje sie swojg
wladzg takze przed gospodarzami.
Traktuje jednak miejscowych jak
ludnos¢ wrogg, ktérg podejrzewa o
zdrade. Wobec nieznajomych podaje sie
zawsze za stopien wyzszego, chwali sie
wymyslonymi orderami i chwalebnymi
czynami w starciach, ktorych nigdy nie
byto. Jego podwladni sg malo
zdyscyplinowani gdyz wiedzg, ze niemal kazdy wystepek ujdzie im na sucho -
nikt bowiem nie bedzie karac¢ oddziatu generalskiego ziecia.

Porucznik Stefan Zweig - Prusak, 40-letni stuzbista, wrég Polakow, upokorzony
w 1806 w Wielkopolsce. Podczas niewielkiej potyczki oddzial polskich
powstancow napadl na dom, w ktorym stacjonowat i zmusit go do ucieczki w
same] bieliznie. Obrazony na wlasnych zolnierzy przeszedt do armii
wirtemberskie). Jako jedyny w szwadronie dba o porzadek, a przede wszystkim
o0 czujnos¢ wart 1 ostlone dworu. Z tego powodu jest jednak wysmiewany 1
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lekcewazony przez zaufanych kapitana. Mozna go spotkac na czele kilku ludzi
w bezposredniej okolicy granicy.

Starszy sierzant Wolfgang Knopeck- trzydziestolatek, czlowiek slabego
charakteru, lizus 1 len, lakomczuch, liczy na wygodng stuzbe u boku
protegowanego kapitana, z ktéorym laczy przyjemng przyszlos¢. Zauroczony
ksztaltami i poczuciem humoru kucharki Barbary. Zdarza mu sie zejsSc ze stuzby
by spotkac sie z nig w kuchni lub stajni.

Oprocz nich w samym dworze stacjonuje ok. 20 zolnierzy. Kilku z nich zajmuje
dolne pokoje dworu, pozostali kwaterujg w stajni, wozowni oraz kilku rozbitych
namiotach. Pozostalych 80 Dragonéw kwateruje w okolicznej wsi, ktora
oddalona jest o kilkaset metrow.

Zajecia Dragonow:

- karmienie, oporzadzenie, czyszczenie i leczenie chorych wierzchowcow

- podkuwanie we wsi koni

- gotowanie strawy - niektorzy wokoét namiotow, inni w dworskiej kuchni
- zawsze jednak czuc¢ won gotowanej kapusty 1 kminku

- myszkowanie po pokojach w dworze - nieudolna proba gry na klawesynie,
szperanie w biblioteczce i papierach pani domu, zabawa w przebieranie
sie w damskg garderobe

- malo wybredny flirt z paniami, zwlaszcza corkami Turowskiej

- zmuszanie chlopéw z Kiermusow do prac obozowych - noszenia wody,
karmienia koni, rgbania drzewa,

- oficerowie i podoficerowie spedzajg czas w dworku - ucztujgc, oprozniajac
piwniczke gospodyni, grajac w karty i opowiadajgc sobie nieSmieszne
dowcipy

- zawsze kilkunastu Dragonoéw rozstawionych jest na pikietach wokot
dworu 1 granicy. Rozleniwieni rzadko jednak wuczciwie patroluja.
Wyjatkiem jest oddzial Zweiga.
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Lokacje

Tykocin - niewielkie, gldwnie drewniane miasteczko nad Narwig, nieopodal
granicy z Rosjg. Zamieszkane przez chrzescijan i zydow, ktérzy w ostatnich
tygodniach sg Swiadkami epokowego przemarszu wojsk. W wielu parterowych
domach kwaterujg zolnierze - gidownie z wirtemberskiej 6. Dywizji oraz
oficerowie z oddzialow, ktére ciggng przez Tykocin. Po poludniowej stronie
znajduje sie wieksza czes¢ miasta, z rynkiem, kosciolem, synagoga, sklepami,
warsztatami, szkotka 1 karczma “Pod Wasatym Mazurem”.

Pdlnocna czes¢ miasta polgczona jest dlugim, drewnianym mostem - jedynym
w okolicy. W obliczu przygotowan do inwazji na Rosje, most ten ma strategiczne
znaczenie. Napoleon planuje przerzuci¢ przez niego kilkadziesigt tysiecy
zolnierzy w pierwszych dniach wojny. Jego zniszczenie byloby wielkim
sukcesem Rosjan. Mostu pilnuje kompania portugalskiej piechoty z baterig
armat, razem 200 ludzi. Kwaterujg oni w ruinach zamku i okolicznych
zabudowaniach.

Klasztor klarysek - na wschod od miasta, tuz nad Narwig znajduje sie zenski
klasztor. Otoczony jest murem, za ktérym znajduje sie kosciol oraz zabudowania
klasztorne. Wokot znajduje sie niewielka osada, ktorej mieszkancy pomagajg w
funkcjonowaniu klasztoru - rolnicy, hodowcy, pszczelarze, rybacy i drwale wraz
ze swoimi rodzinami. Przeoryszg jest siostra Anastazja, ciotka umieszczone]
tam Zosi.

Tatary - wies nalezgca do Jedrzeja Piskorza, bylego ekonoma w majgtku Smolki.
W zamian za sporg pozyczke, Smoélko wydzierzawil na 20 lat Tatary Piskorzowi.
Wies dobrze prosperowata gdyz powstala w okolicy nowoczesna manufaktura
szkla. Obrotny Piskorz ugoscit w swoim dworku generala Filipa Holsteina,
dowddce wirtemberskiej 6. Dywizji. Chlopi z Tataréw dobrze wspominajg lata, w
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ktorych zarzadzal Smolko. Piskorz wymaga od nich znacznych podatkow i
darmowej pracy przy obstudze manufaktury.

Smolczany - niewielka, lecz zamozna wie$ na poinocnym brzegu Narwi, ktéra
od pokolen nalezy do rodziny Eustachego. Na niewielkim wzgdérku znajduje sie
parterowy dwor, ktory pozbawiony jest palisady lub nawet plotu. Posiada jednak
zadbane pokoje, schludne obejscie i tylne wyjscie, ktore wiedzie na sciezke
wiodaca do lasu. Wies zamieszkuje kilkadziesigt rodzin. Obecnie przebywa tam
okoto 20 mezczyzn zdolnych do noszenia broni, ktérzy bardzo cenig gospodarza.

Rozlewisko Narwii - pdéinocny brzeg rzeki jest bardziej podmokly 1 pelen
mniejszych doplywow oraz bagnistych strumykéw. Przez jeden z nich
przerzucona jest waska kiadka, ktéra wiedzie na moczary. Znajgc droge mozna
nimi skroci¢ podroz ze Smolczan do Tykocina. Miejscowe baby straszg jednak
tym miejscem. W zeszlym miesigcu zniknela tam jedna chlopka, a tydzien temu
zerwala sie z tancucha krowa, po ktorej slad zaginal.

Uroczysko w lesie - przy drodze wiodgcej z Tykocina do Smolczan znajduje sie
las, do ktorego miejscowi bardzo rzadko zagladajg. W glebi jest jezioro, nad
ktérym straszy. Ponoc ilekro¢ Zosia odwiedzala Eustachego, zawsze na kilka
godzin wybierala sie na samotny spacer w tamto miejsce. Wracala zawsze
bardzo roztrzesiona. “Stawa” tego miejsca znana jest wszystkim mieszkancom
w okolicy. Mogli o nim stysze¢ takze Dragoni.

Stare grodzisko - najwyzszy punkt w okolicy, wzgodrek, na ktérym znajdujg sie
ruiny starej wiezy obronnej z czasow najazdow plemion litewskich. W ostatnich
latach sluzylo gléwnie za obozowisko przemytnikow, ktérzy szmuglowali do
Rosji towary objete francuskim embargiem. Mozna z tego miejsca obserwowac
drugg strone granicy, most oraz ruch na Narwii. Przeszukanie pozwoli odkryc¢
zakopane fanty szmugleréw, po ktore nikt sie juz nie zgtosit.

Kiermusy - wie§ z dworem przylegajaca do granicy z Rosjg, lezagce wzdluz
niewielkiego doptywu Narwi. Na szerokim wzniesieniu znajduje sie miyn, z
ktorego - podobnie jak z grodziska - doskonale wida¢ okolice. Do wsi mozna
dotrze¢ dwoma drogami, ta znajdujgca sie blizej rzeki jest mniej strzezona przez
Dragonow. We wsi pozostato kilkanascie rodzin, pozostale zbiegty po przybyciu
Dragonow do krewnych w okolicy.
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Dwor w Kiermusach to murowany, pietrowy budynek, nieco wiekszy od
rezydencji w Smolczanach. Wejscie poprzedza ganek z kolumienkami, a po

bokach znajdujg sie wysuniete alkierze. Wewnatrz, przynajmniej do momentu
pojawienia sie zoldakow, byl dobrze utrzymany, urzadzony ze smakiem 1
wyposazony W udogodnienia godne zamoznej wdowy. Pokoje dla rodziny
wyposazone zostaly w wygodne meble i do$é kosztowne sprzety. Sciany
wyklejone sg rézowymi i blekitnymi tapetami.

Jak w wiekszosci szlacheckich dworéw glowng os stanowi sien, ktdorg da sie
wyjs¢ na drugg strone dworu, do ogrodu. Na prawo od sieni, w czesci panskiej,
znajduje sie najwazniejsze pomieszczenie, czyli jadalnia, ktora w latach
Swietlnosci podczas balow karnawalow potrafila ugosci¢c nawet 40 ludzi. Na
wprost wejscia znajduje sie diugi stél, na ktérym obecnie rozrzucone sg elementy
wyposazenia oficerow i podoficerow wirtemberskich. Fragmenty garderoby
zajmujg takze wygodne fotele i szezlong. Na stojagcym w rogu klawesynie stojg
butelki z niedopitym winem. Wzdluz Scian stojg regaty z ksigzkami, polegty na
wojnie pan domu byl pasjonatem nauki i bibliofilem. Wiele z tomow lezy jednak
na podlodze — Niemcy szukali kosztownosci ukrytych za ksigzkami.
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Z jadalni przechodzi sie do dwoch pokojéw — gabinetu z mahoniowym stolem,
wielkim globusem i kolekcjg mineraléw oraz pokoju dziennego panienki
Pauliny, z ktdérego czesto wybiegala przez duze okno wprost do ogrodu. Gabinet
zajmuje kapitan Schmidtke a kacik mtodszej corki st. Sierzant Knopeck. Po lewej
stronie od sieni znajdujg sie pomieszczenia stuzby, w tym przedsionek ze
schodami na pietro, spizarnia, kuchnia i pokéj guwernantki. Dzi$ nocuje w nich,
na zniesionej ze stajni slomie, dziesieciu Dragonow, towarzyszy hulanek
dowddcy.

W wyniku stanowczych protestéow pani domu i kilku awantur ustanowiono
niepisane porozumienie. Zolnierze rzadza sie na parterze, a domownicy
przeniesli sie na pietro, w ktorym czujg sie jak w areszcie. Nierzadko podczas
wieczornych libacji, ktorys z podoficerow aby nastraszy¢ kobiety wbiega po
schodach, intonuje niemieckie arie operowe lub wypuszcza na gore zlapanego w
spichlerzu szczura.

Na pietrze znajduje sie duza bawialnia ze stolikami, sofg, kredensami i
komodami oraz cztery pokoje zamienione na sypialnie dla Pani Turowskiej
(lewy-gorny rog), jej dwoch cérek i guwernantki (lewy-dolny rog), kucharki
(prawy gorny rog) i Jaska (prawy-dolny rég).

Cala posiadlos¢ otacza nieukonczony wszedzie murek (zabraklo finanséw) z
ladng brama. Przy bramie stacjonuje dwéch dragonow

- Obok dworu znajduje sie:

- piwniczka, do ktorej wejscie jest na tylach dworu - Dragoni dostali
sie do gléwnej czesci 1 wyszabrowali powszednie trunki. Nie
wiedzg jednak, ze jest jeszcze jedna komora z butelkami drogich
win i1 szampanow. Kluczyk ma Pani Turowska.

- kaplica - mala drewniana, w ktorej Pani Turowska stlucha mszy
odprawianej przez zaprzyjaznionego ksiedza Ignacego z Tykocina.

- serownia - obrabowana, zamieniona na areszt, w ktérym Dragoni
samowolnie wiezg chlopow niewykonujgcych ich polecen.
Aktualnie znajduje sie tam trzech pobitych braci Sucharkow,
ktdérzy powstrzymali Dragonow przed obrabowaniem ich chatupy.
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- lamus - znajduje sie nieopodal rzeki, miejsce schadzek starszej
corki i pomocnika kuchennego. Wewnatrz mnostwo rupieci i
starych mebli.

- wozownia - tutaj schowany jest woz Smoiki z prowiantem

- stajnia - miejsce na kilkanascie koni, aktualnie jest kilka
Turowskich i ok. 20 dragonskich - ciasno

- domek dla gosci - zajety przez Zweiga i kilku Dragonow

- domek dla stuzby - zajety przez kilku Dragonow

- browar - duzo pustych beczek, kilka pelnych zabrali Dragoni do
wsi

- nieopodal czworaki dla pracujgcych w dworskim browarze i
tartaku

Granica - jedyne przejscie w okolicy znajduje sie nieopodal Narwi na jej matym
doplywie. Przekroczy¢ go mozna po moscie, ktory strzega Dragoni. Po drugiej
stronie nie widac¢ osad. Brzegow pilnujg kozackie patrole. Szukajg okazji by
zniszczy¢ most na Narwi. Wykorzystajg chwile nieuwagi Dragonéw by dokonac
sabotazu. Wowczas pokrzyzujg francuskie plany inwazji.

Opuszczona osada - na rzecznej wyspie znajduje sie opuszczona osada, z ktorej
wysiedlono ludnos¢ po utworzeniu Ksiestwa w 1807 roku. Obecnie mieszka tam
niewielka spolecznos¢ chlopska, ktora korzysta z tego, ze nie upominajg sie o nig
wladze polskie ani rosyjskie. Wierza, ze taki stan odciecia od jakiejkolwiek
wiladzy bedzie trwatl jeszcze dlugo. Niechetnie wiec odnoszg sie do jakichkolwiek
gosci, ktérzy mogliby donies¢ o ich istnieniu. Wyspa ma jednak znakomite
polozenie wzgledem Kiermusow. Z porastajgcych brzeg drzew da sie nie tylko
obserwowacC to co dzieje sie w okolicy dworu, ale i skutecznie trafic w
nieprzyjaciol. Mozna tedy takze przeprawic sie wprost na tyty dworu.
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Przeciwnicy 1 pomocnicy

Wirtemberscy Dragoni

To w czasie pokoju rozleniwieni i rozkapryszeni zolnierze. W chwili trwogi
potrafig sie jednak zmobilizowac i stawic czola zagrozeniu. Sg jednak w walce
Slepo postuszni swoim podoficerom i oficerom, od ktérych oczekujg bardzo
dokladnych rozkazoéw. Bez nich nie potrafig wykazacé inicjatywy i dlugo stawiac
oporu. Bardzo sprawnie wspoéldzialajg ze sobg w zakresie dragonskiej taktyki.
Kilku zolnierzy bedzie ostania¢ ogniem karabindéw towarzyszy, ktorzy w tym
czasie konno szybko zajmag lepsze miejsca lub wrecz przypuszczg szarze.

Wybrane atrybuty i sprawnosci: Krzepa 3, Skupienie 3, Sila woli 2, Rozum 2,
Mordobicie 2, Szermierka 2, Maszerowanie 2, Strzelanie 3, Patrolowanie 2, Jazda
konna 3, Odpornosc¢ na trudy 2, Dyscyplina 2 Dowodzenie 2, Leczenie 2, Obstuga
2, Taktyka 3, Wytrzymalosc¢ 16

Wyposazenie: krétki karabinek (oficerowie — pistolety), szabla

Chlopi z Smolczan

Sq zdecydowani wesprzec¢ swojego dobrotliwego pana. Wszyscy za wyjatkiem
jednego starego Jana nigdy nie stuzyli w wojsku. Niektérzy pomagali jednak
gospodarzowi w towach lub w tajemnicy trudnili sie klusownictwem. Co
najmniej potowa umie wiec sprawnie obstugiwac bron palng. Ta jednak w
wiekszoscli jest przestarzala, posiada niewielki kaliber lub wrecz nadaje sie do
strzelania srutem do kaczek (modyfikatory do Testu PanewXki, celnosci i
obrazen).

Wybrane atrybuty i1 sprawnosci: Krzepa 2, Skupienie 2, Sila woli 3, Rozum 1,
Mordobicie 1, Szermierka 1, Maszerowanie 2, Strzelanie 1, Patrolowanie 1,
Odpornos¢ na trudy 3, Dyscyplina 1 Dowodzenie 1, Leczenie 3, Wytrzymalos¢ 14
Wyposazenie: przestarzale muszkiety (Modyfikator do Strzelania -2), popsute
karabiny (Test Panewki +2), mys$liwskie flinty (obrazenia 1); siekiery, widly,
kosy.
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