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System autorstwa Paffryka powstaly w ramach XIV edycji Nibykonkursu.
Hasta wykorzystane: Voodoo, Elizabethan England

Czy brytyjska krolowa Elzbieta sprzedata dusze diabtu?
Czy francuska szlachta walczyta o wplywy na wyspie
Haiti, toczac ryzykowna gre o wiasne dusze?

To nie sg bynajmniej pytania retoryczne! Trap zostat opuszczony! Kapitan Samedi wita
na pokfadzie ,Queen Elizabeth”, gdzie rozgrywka miedzy arystokratami wyprana jest z
jakichkolwiek, choc¢by dzentelmenskich zasad.

. za pomoc w swobodnym usunieciu Marii Stuart

zazadat jedynie praw do nazwania okretu mym imieniem.
Pocieszny, afrykanski czarodziej...”
Z pamietnika krolowej
Elzbiety |

,Nie spodziewatem sie, ze arystokraci zgodza sie,
by w roli mediatora wystepowat murzynski zeglarz.
Wczoraj wsiedli na poktad jego statku, ,Queen Elizabeth”

Fragment listu gubernatora
Haiti do kréla Franciji



Lady Ship

W obliczu istnienia Marii Stuart wladza Elzbiety 1 1 jej pozycja na tronie
angielskim nie byla pewna. Juz samo uwigzienie rywalki podwazylo autorytet
moralny jaki powinna stanowi¢ krélowa. Catkowite usunigcie jej ze $wiata zywych
nie moglo by¢ w ogole brane pod uwagg.

Nikt nie wie jakim sposobem daddy Saturday pojawit si¢ na dworze Elzbiety
z gotowym rozwiazaniem problemu. Nikt nawet nie probowal domysli¢ si¢ jak
afrykanskiemu szamanowi udato si¢ zamydli¢ oczy zwolennikom Marii Stuart na
czas jej Smierci.

Wiadomo, zZe jedyna zaplata jaka zazadat od krolowej tajemniczy wybawca, byto
prawo do nadania jej imienia swemu okretowi. Papa Samedi, bo wlasnie ow
Loa patronujacy smierci wspomoOgl Elzbietg, wykorzystal nadane mu przez krolowa
prawa do jej imienia 1 z pomoca rytuatu uwigzit dusz¢ monarchini w swym okrecie,
potowicznie eterycznej barce z ktorej towit ludzkie istnienia, na swoj podty uzytek.

Kwestia Haiti

Historia nie zanotowata co byto powodem tajemniczego konfliktu francuskich
arystokratow zaistniatego w 1707 roku. Nie wiadomo réwniez w jaki sposdb
powiazany byt on z Haiti, na ktérego terenie sig rozpoczat. Slad po uczestnikach
sporu zaginat.

Najwigksza niewiadoma stanowi fakt, ze mediatorem w konflikcie tym stat si¢
anonimowy zeglarz afrykanskiego pochodzenia. Sktoceni szlachcice wsiedli na
poktad jego barki ,,Queen Elizabeth”. Nast¢pnego dnia nie byto ani §ladu po barce i
jej pasazerach.



Gra w Loa

Papa Samedi postanowit rozwigzac spor arystokratow tworzac gre z ktorej tylko
jeden wyszediby zywy, dusze pozostatych trafi¢ miaty natomiast w chciwe boskie
tapy krwiozerczego Loa.

W trakcie rozgrywki siedmiu szlachcicow miato poddac si¢ szesciu opgtaniom
dokonanym przez r6znych Loa. Opgtania miaty przenosi¢ ich w rzeczywisto$¢
zapisang we wspomnieniach krolowej Elzbiety. Najstabsze ogniwo kazdego rytuatu
utraci¢ miato swa dusze.

Bohaterowie

W trakcie rozgrywek gracze wcielaja si¢ w role siedmiu sktoconych szlachcicow,
ktorzy wezma udziat w szalonym turnieju obmys$lonym przez zte bdstwo.
Cho¢ okreslona jest liczba arystokratéw to ich petna kreacja nalezy oczywiscie do
zadan graczy. Tworzenie arystokraty miesci si¢ w siedmiu punktach.

1. Zarys, koncepcja. Najlepiej, by sktadaty si¢ na nig trzy kluczowe cechy
fizyczne 1 cechy charakteru na ktorych zbudowany zostanie bohater.

2. Opis zewngtrzny. Krotko, zwigzle opisany wyglad bohatera dajacy nam petne
jego wyobrazenie.

3. Charakter. Powiazane ze soba zestawy cech osobowosci, rys psychologiczny
napisany w ten sposob, by stanowit podstawe dla odgrywania postaci.

4. Cechy pojedynkow. Pierwsze parametry mechaniczne bohatera. Kazdy

otrzymuje 2k6 pkt. do rozdysponowania migdzy fechtunek 1 bron palna.

Sprawnosci. Kazdy wybiera sze$¢ z listy sprawnosci (o ktorej nizej).

6. Kontrakty. Kazdy zaczyna z dwudziestoma. Ich zastosowanie opisane jest w
dalszej czg$ci kompendium.

e

Ozywienie postaci. Imig, rejon Francji z ktorego bohater pochodzi 1 wszystko
co uczyni go bardziej zywym 1 wiarygodnym.

Gra w opetania

Rozgrywka nie wymaga ustalonego wczes$niej Mistrza Gry. Do jej realizacji



wystarczy siedmiu pomystowych graczy co$ do pisania i zestaw kos$ci
szesciosciennych. W trakcie zabawy rozegranych powinno zosta¢ szes$¢
odrgbnych sesji, a w trakcie kazdej z nich wykluczony winien zosta¢ jeden
gracz (proces ten uwzgledniony jest w zasadach). Ostateczny zwycigzca jest
jeden.

Przygotowania
Przed rozpoczgciem gry wszyscy jej uczestnicy wspoOlnie ustalaja liste

trzydziestu sprawnosci sposrod ktorych moga wybiera¢ umiejgtnosci swych
bohaterow. Lista potrzebna bgdzie rowniez w dalszym przebiegu gry.

Przebieg
Kazda z rozgrywek dzieli si¢ na cztery fazy:
- Faze¢ Wyboru
- Faze Rytualu
- Faze¢ Opctania
- Fazg Rozstrzygnig¢

Wszystkie te odrgbne czg$ci rozegrane powinny zosta¢ w trakcie jednej z szesciu
kilkugodzinnych sesji.

Faza Wyboru

Etap ten ma na celu obranie spo$rdd bohateréw Opiekuna Rytuatu. Rola ta jest
bardzo wazna. Opiekun jako jedyny nie zostanie poddany opgtaniu (w praktyce na
czas pozostatych faz przybierze on rol¢ Mistrza Gry), bgdzie on dogladat rytuatu w
trakcie ktorego opgtani zostana jego towarzysze 1 jego dusza bgdzie bezpieczna w
trakcie tej sesji.

To wlasnie na potrzeby tego etapu stworzona zostata mechanika kontraktow.
Dwadziescia to liczba, ktora przystuguje kazdemu graczowi na calos$¢ gry, a nie na
poszczegolne sesje.

Kazdy z graczy na poczatku tej fazy wykonuje rzut k4. Generuje on liczbe
kontraktow, ktore musi wydac¢ w trakcie tej sesji.

Dalsza czgs$¢ fazy to psychodrama z udziatem wszystkich bohateréw. Jej lokacja
jest kajuta kapitanska (nie myli¢ z mostkiem), jedyne miejsce na statku, ktérego
wystroju nie stanowig wspomnienia krolowej Elzbiety.

Gracze odgrywajac swoje postaci prowadza intrygi majace zapewni¢ im jak
najwicksza liczb¢ kontraktéw zainwestowanych w ich osoby przez innych
uczestnikow. Kazdy gracz musi zainwestowa¢ w sumie tyle kontraktow ile wyrzucit



na kostce na poczatku tej fazy. Liczba posiadanych kontraktow nie musi by¢ jawna,
mozna je rowniez pozyska¢ dowolnymi fabularnymi metodami (wytaczajac kradziez
1 wymuszenie fizyczne). Wszystkie zobowiazania podj¢te w zamian za jakie$
kontrakty musza zosta¢ spetnione przez Opiekuna. Gdy kazdy gracz zainwestuje juz
swoje kontrakty, nalezy je przeliczy¢. Ten, kto uzyska najwigksza ich liczbe zostaje
Opiekunem Rytuatu.

Potencjalne remisy rozwiazuje si¢ Pojedynkami (opisanymi w dalszej czgsci
kompendium).

Faza Rytualu

Etap ten rozpoczyna si¢ od wylosowania Loa, ktory opeta bohaterow w trakcie tej
sesji. Rzut wykonuje Opiekun Rytuatu, a jego rezultat sprawdza w ponizszej tabeli.

Damballah- patronuje rodzicielstwu 1 zwiazkom matzenskim, bog- waz
Papa Legba- patron straznikow, broni wrot do zaswiatow

Ogoun — patron wojny, lecz rdwniez mgskosci 1 dzikosci

Erzulie- patronuje ptodnosci, mitosci, uczuciom

Szango- patron pogody (gtdwnie burzy), wody

Oxala- patron mitosierdzia, pomocy, dobroci

SN e e

Kazdy Loa przypada na inng sesj¢. W trakcie kolejnych rozgrywek rzut powinien
zosta¢ wykonany inna kostka (odpowiednio k10/2, k4, k6/2, k2), a wybrany juz Loa
usunigty z tabeli.

Po wylosowaniu Loa kazdy gracz wymienia jedna sprawnos¢ z listy. Opiekun
rytuatlu przydziela do kazdej z nich dwie wartosci mieszczace si¢ w przedziale 1-6.
Kazda warto$¢ moze pojawic si¢ jedynie dwa razy! Wybrana sprawno$¢ usuwana jest
z listy 1 nie jest brana pod uwage w kolejnych sesjach.

Na bazie charakteru i dziedziny wylosowanego Loa Opiekun Rytuatu wymysla
przygode osadzona w Anglii epoki Elzbietanskiej, ktora poprowadzi swym
wspoélgraczom w fazie Opgtania.

W przygodzie powinno mie¢ miejsce doktadnie 12 testow, opartych na wybranych
sprawnosciach, ktorych stopniami trudnos$ci sa warto$ci przydzielone przez opiekuna.

Sam rytual rowniez powinien posiada¢ fabularna otoczke. Odbywa si¢ on pod
pokladem statku, a opis jego przebiegu zalezny jest od Opiekuna.

Faza Opg¢tania

Testy w przygodzie przeprowadzane sa za pomoca rzutu k6. Aby test sprawnosci
odbyt si¢ sukcesywnie wyrzut musi by¢ wyzszy od stopnia trudnosci.



Bohaterowie, ktérzy nie posiadaja testowanej sprawnosci odejmuja 1 od swego
rezultatu. Kazdy moze podejs$¢ do ustalonego testu jedynie dwa razy.

Opiekun powinien zapisywac jaki bohater jaki uzyskat rezultat w danym tescie. To
bardzo wazne dla kolejnej fazy.

Pamigtajmy, ze przygoda, ktora prowadzi opiekun musi oparta by¢ na pewnych
filarach:

-Czas 1 miejsce- Anglia pod panowaniem krolowej Elzbiety |

-Podstawa, fundament przygody powinno stanowi¢ dowolne hasto zwiazane z
wylosowanym Loa.

-Liczba testéw musi wynosi¢ 12.

Faza rozstrzygnigé

W tym etapie zapada decyzja, ktory bohater traci dusze¢ na rzecz papy Samedi.
Opiekun sprawdza ile Punktéw Duszy otrzymat kazdy z graczy. Punkty Duszy to
suma wartosci o jaka wyrzut gracza przekroczyt stopien trudnosci w kazdym swoim
udanym tescie. Gracz, ktory uzyskat najmniej owych punktow odpada, a jego dusza
oddana jest do dyspozycji papy Samediego.

Osoba, ktora uzyskata najwiecej punktéw otrzymuje przywilej opisania dalszego
losu nieszczesnego ,,pozartego’ bohatera, ponadto faz¢ wyboru na kolejnej sesji
rozpoczyna z premiowym kontraktem zainwestowanymw niego przez... papg Samedi
(albo krolowa Elzbiete- wybor nalezy do niego).

W przypadku rownej liczby punktéw dwodch najstabszych graczy remis rozstrzyga
dzentelmanski pojedynek.

Pojedynki

Wybdr formy pojedynku (bron palna, fechtunek) otrzymuje Opiekun Rytuatu, albo
jesli trwa faza wyboru, ten kto posiadat ta rolg¢ na poprzednie; ses;ji.
Pojedynek rozstrzygany jest poprzez porownanie wartosci odpowiednich
wspotczynnikow walczacych (kto ma wyzszy wygrywa). Jesli sa rowne dodaje si¢ do
nich rzut k6.

Final

Ostatnia sesja rozgrywki (gdy pozostalo dwoch graczy) ogranicza si¢ do samej fazy
opgtania i rozstrzygnig¢.. Role Opiekuna przejmuje sam papa Samedi, w ktorego
weciela sig ostatnio wyeliminowany gracz. Stworzona przygoda opiera si¢ na ostatnim
pozostalym Loa 1 ostatnich sprawnos$ciach.



Za co mozna oferowac¢ kontrakty

umoéwione rozdysponowania stopni trudnosci

kontrakt zainwestowany w zamian ( na ktorejkolwiek sesji)
nizszy stopien trudnosci dla posiadanej przez siebie sprawnosci
-staly sojusz

Umowy zawarte w sprawie kontraktoéw sa zobowiazujace.



