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Grafika stworzona przy uzyciu darmowej dla wilasnego uzytku czcionki
,,Voodoo Spirits”.
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x Ta gra prawdopodobnie nie jest grywalna. A to dlatego, ze
powstala na trwajacy tydzien Nibykonkurs na system

autorski. Odnosi si¢ do dwdch sposrdd trzech wylosowanych
haset: Hellblazer i voodoo.

x Informacje na temat voodoo i kultury Karaibow, zawarte w
tym podreczniku, nie sg fachowe i nie mozna ich traktowac
jako fachowego zrodla. Nie ma tez sensu nad nimi
dyskutowa¢: to wszystko fikcja inspirowana duchem
karaibskich wierzen, ktéra ma stanowi¢ interesujace
srodowisko dla rozgrywanych wydarzen.

x Ewentualny wydzwigk antychrzescijanski nie jest opinig
autora a jedynie kostiumem, ktéry ma pomodc graczom
poczu¢ atmosfere gry. Nie jest tez stwierdzeniem na temat
faktycznego postrzegania tej religii przez karaibskich
tubylcow.
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Gracze bgda wspdlnie kierowaé poczynaniami detektywa-egzorcysty-
czarownika, cieszacego si¢ szacunkiem wszystkich grup na wyspie.
Jego pozycja jest na tyle silna, Ze nawet Hiszpanie starajg si¢ go nie
uraza¢. To pozwala mu zatatwia¢ sprawy lokalnej spotecznosci.

Gra nie zaklada pojedynczego Mistrza Gry, ani przygotowywanych
wczesniej scenariuszy. Zadaniem wszystkich Graczy jest stworzenie
interesujacej historii o Bohaterze i jego spotecznosci, uciskanej coraz
bardziej uwierajacym jarzmem kolonializmu.

Esclavitud,

Akcja gry toczy si¢ na wyspie Esclavitud. Mamy nieokre$lony rok na
przestrzeni XVI wieku. Wyspa zarzadzajg hiszpanscy administratorzy
z arystokratycznej rodziny Corazon del Mar. Oprocz nich (wraz z
biala normalnie optacana stuzba przywieziong z Europy) na wyspie
znajduje si¢ garnizon wojskowy, zakon misyjny Santa Maria,
dzialajacy jako przedluzenie wpltywdéw Corazonow, przywiezieni z
Afryki niewolnicy, pracujacy na uprawach i hodowlach, oraz
niewielkie skupisko autochtonicznych Indian zamieszkujacych
dzungle na zachodzie wyspy.

Sytuacja na wyspie jest napigta z kilku powodow.

Po pierwsze, uciskana ludno$¢ czarnych zaczyna zdawaé sobie
sprawe, ze zbrojne powstanie przegonitoby Hiszpandw z wyspy. Z
kolei wodzowie 1 szamani wiedza, ze zaraz po przegnaniu kolonistow
pojawiliby sie kolejni — liczniejsi i bardziej okrutni, ktérzy bez
wahania wymorduja wszystkich mieszkancoéw i1 przywioza kolejnych.
To wywotuje konflikt miedzypokoleniowy, w ktoérego srodku miota
si¢ Bohater.

Po drugie, ukrywajacy si¢ w dzungli Indianie podzielili si¢ na zadna
walki i wyzwolenia mtodziez, oraz pragmatyczng ,.geruzje”, pragnaca
pokojowego utozenia Indianom zycia obok Hiszpanéw. Obie te
frakcje daza jednak do niemozliwego — kolonistow nie da si¢ ani
wygna¢, ani uzyska¢ od nich jakichkolwiek gwarancji wzajemnego
bezpieczenstwa. Zohierze nie zapuszczaja sic w glagb dzungli w
obawie przed pewng $miercia, a Indianie wychodza z lasu tylko noca,
a 1 to sporadycznie. I tak trwa status quo.

Po trzecie, Indianie pozostaja w niestabilnych relacjach z murzynami.
Mtodzi nie szanujg ich za poddancza prace dla Hiszpanow, ale widza
w nich jedynego sprzymierzenca w ewentualnym powstaniu, z kolei
geruzja wskazuje murzynoéw jako wzor do nasladowania — zdajacych
sobie sprawe z konsekwencji walki i stuzacych w zamian za prawo do
zycia, skape wyzywienie i1 prawo do chociaz ograniczonego
przemieszczania si¢ po wyspie.
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Bohater, nazwijcie go jak chcecie, to przedstawiciel czarnoskérych
niewolnikow. Tak jak wspomniano we wstgpie, cieszy si¢ szacunkiem
wszystkich mieszkancow wyspy. Licza si¢ z nim zar6wno jego
ziomkowie, jak rowniez Hiszpanie i Indianie. Jego wptywy czyniag go
tez naturalnym  kozlem  ofiarnym, na  ktéorego  spadnie
odpowiedzialno$¢ za porazki w kontaktach miedzy frakcjami.

Nominalnie Bohater gdzie$ pracuje, jest czyim$ niewolnikiem, ale
moze dowolnie przemieszczaé si¢ po wyspie 1 rozmawial z
niewolnikami. Hiszpanie widza go jako wentyl bezpieczenstwa dla
wewnatrzmurzynskich konfliktow. Maja tez swiadomos$¢, ze w razie
czego bez problemu mogg odstrzeli¢ mu glowe i wyznaczy¢ kogo$ na
jego miejsce.

Bohater ma ponadprzecigtng wiedzg na kazdy temat, nie moze jednak
réwnac si¢ ze specjalistami poszczegolnych dziedzin. Musicie miec¢ to
W pamigci.

Bohatera opisujg tez jego punkty determinacji, ktorych ma na
poczatku pigé. Kiedy ich liczba spadnie do zera, detektyw popada w
nietaske swoich, Indian lub Hiszpandw i jest zmuszony do takiego czy
innego odejscia z funkcji. Moze zosta¢ zabity, zgingé w walce, zostac
wygnany albo wyklety przez spotecznos¢. Wigcej w kolejnej sekcji.

Voodoo

Istotnym elementem gry jest walka ze zlymi duchami, ktore
opanowuja ludnos¢ wyspy i daza jej rekami do przelewu krwi.
Bohater jest adeptem zniedot¢zatego szamana, ktoéry nauczyt go
walczy¢ z loa.

Duchy dziataja opegtujac konkretne osoby. Kazdy duch moze
opanowac¢ tylko jedna naraz. Zabicie nosiciela powoduje przejscie
ducha na zabojcg. Jedyna metoda przerwania cyklu jest odestanie
ducha. Jak to si¢ robi?

Duchy sg jak ludzie — majg swoje wady. Sa chciwe i pozadliwe.
Wystarczy odkryé czego pragna (mozna to czgsto wnioskowaé z
wyczyndow opetanych albo z natury skorup, ktére loa dla siebie
wybieraja) i zaproponowa¢ im tego pod dostatkiem w zamian za
wypowiedzenie imienia. Kiedy egzorcysta zna juz imi¢ ducha, moze
go odestac, poswigcajac jeden punkt determinacji.
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Kartag rozgrywki nazywamy diagram, ktory ma pomoc nam
organizowac rozgrywke.

W centrum diagramu powinien znalez¢é si¢ Bohater. Od niego
promieniScie nalezy poprowadzi¢ linie do napotkanych przez niego
Bohateréow. Przy tych liniach nalezy napisa¢, jaka relacja taczy
Bohatera z dana postacig i dane postaci migdzy sobg. Te informacje
wpisuje zawsze Gracz, ktory wprowadzit dana posta¢ do gry,
konsultujac relacje pomigdzy bohaterami niezaleznymi z tymi, ktoérzy
wprowadzili te postaci. Przyktadowe typy relacji to: mito$¢, przyjazn,
podejrzliwos¢, niechgc, wrogosc, cheé zabicia.

Na karcie zapisujemy tez zasztosci, wykorzystane i niewykorzystane
motywy, wydarzenia czy dowolne elementy otoczenia, ktére moga
przydac¢ sie w pdzniejszym toku rozgrywki do ubarwienia gry.

Wprowadzenie elementu juz znajdujacego si¢ na karcie rozgrywki
do danej sceny nie kosztuje gracza zetonu.

Fabuta gry rzadzi si¢ swoimi wlasnymi prawami, ktére maja pozwolic
na zrownowazony jej rozwdj i aktywizowaé wszystkich graczy do
wspo6lnego opowiadania.

Na poczatek gracze otrzymujg po pig¢ zetondw. Kazdy z nich pozwoli
na wprowadzenie do konkretnej sceny konkretnego elementy, ktory
kontrolowal bedzie Gracz placacy za niego zetonem. Moze to byc¢
bohater niezalezny, element krajobrazu, lub poszlaka, ktéra moze
skierowa¢ fabule gry w okreslonym kierunku. W kazdej scenie
pojawi¢ si¢ moga maksymalnie dwa elementy danego typu (krajobraz,
bohater niezalezny, poszlaka).

Kiedy wszyscy gracze wykorzystaja swoje zetony, wtedy kazdy z nich
na nowo dobiera po pigc.

Takich dobran moze by¢ maksymalnie od jednego do trzech — w
zaleznosci od tego, na jak dlugo planujemy rozciagna¢ rozgrywke.

Gre rozpoczyna si¢ ustalajac sytuacje wyjsciowa. Decydujemy, co
zmusito Bohatera do dziatania: zaostrzenie konfliktu pomigdzy
stronnictwami, = morderstwo,  polityczny  przewro6t,  prosba
wspolplemienica o pomoc, opetanie.

Pozniej sceny nastepuja po sobie plynnie. Wyjatkiem jest scena
upadku Bohatera, ktory nastgpuje gdy ten straci wszystkie swoje



punkty determinacji. Woéwczas o konsekwencjach upadku bohatera
decyduje arbiter, ktory zdecydowat si¢ forsowaé konflikt i utracit
ostatni zeton.

W kazdej scenie jeden z graczy, zgodnie z ruchem wskazdéwek zegara,
pelni role arbitra. Oto specjalne uprawnienia arbitra:

x  Wyznacza miejsce i czas akcji danej sceny. Moze to by¢
scena nastgpujgca zaraz po poprzedniej, retrospekcja,
futurospekcja lub scena opisujgca watek poboczny. Musi
jednak znajdowac si¢ w niej Bohater.

x W swojej scenie arbiter opisuje dzialania Bohatera, ale musi
mie¢ na uwadze jego charakter nakreSlony w poprzednich
scenach. Powazniejsze wolty fabularne powinny by¢
konsultowane z pozostatymi graczami.

x Podejmuje dotyczace Bohatera decyzje w konfliktach.

Jesli Gracz nie ma w danym momencie pomyslu na scen¢ moze
przekaza¢ arbitraz kolejnemu graczowi zgodnie z ruchem wskazowek
zegara, jednak powinno si¢ korzysta¢ z tej mozliwosci jak najrzadziej.

Gracze nie bedacy arbitrami w danej scenie umieszczaja w niej swoje
elementy za pomocg zetono6w. Moga rowniez odgrywac i opisywac co
dzieje si¢ z wprowadzonymi przez nich elementami. Jesli arbiter
wprowadzi do sceny bohatera niezaleznego, jego odgrywanie bierze
na siebie zawsze gracz po przeciwnej stronie stotu, a jesli gracie w
nieparzystej liczbie wyznaczcie do tej roli osobe ktora czekata i bedzie
jeszcze czekac¢ najdtuzej na swoja kolejng ture.

Gdy podczas sceny dojdzie do konfliktu pomiedzy Bohaterem a
otoczeniem, reprezentowanym przez pozostatych Graczy, arbiter
decyduje co si¢ dalej stanie. Moze zadeklarowa¢ porazkg Bohatera w
osiggnigciu jego celu (przestuchania, walki, czarow), lub zuzy¢ jeden
z jego punktéw uporu, zeby przeforsowa¢ powodzenie Bohatera.

Wprowadzenie konfliktu przez Gracza nie bgdacego arbitrem moze
by¢ w vetowane przez innego nie bedacego arbitrem Gracza za
pomoca zuzycia jednego zetonu. Musi to si¢ sta¢ zanim arbiter
zadecyduje o wydaniu lub nie punktu uporu detektywa.

Po zakonczeniu sceny dokonuje si¢ jej podsumowania — czego
Bohater si¢ dowiedzial, co si¢ z nim stato, jak zmienito si¢ jego
nastawienie do bohaterow niezaleznych. Nastepnie te informacje
nanosi si¢ na karte rozgrywki i arbitraz przejmuje kolejny gracz.

Jesli Bohater dotrwal do konca opowiesci z chociaz jednym punktem
determinacji, jego misja musi si¢ powie$¢. Plemiona musza si¢
pogodzi¢, a demon musi zosta¢ odeslany. Je$li Bohater straci
determinacj¢ przed koncem opowiesci, oznacza to automatycznie
porazke wyspy i eskalacje probleméw. Bohater jest niezbedny do
zazegnania kryzysu.
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