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~ Prawdnpq;@bn% slnf% lﬂﬂ'& ﬂntazy Szopile
“uy Parzeczewie, wojew6dztwo Podkarpackie, i zastana-

‘wiasz sie, .czy warto W}mﬁptaé cz¢8¢ wyplaty za rozwo-
%, 'EHIWH)’_‘I‘IE'_J ‘tej ksigzki.

" Wez si¢ W garsc 10 tylko piefiiadze. Kup ja szybko,
zanim splﬁeclawm z )‘:anmzyﬂzapu WYTZUC] Cie ze
sklepu’i @detnie od (chlip!) GRANIA.

Czy jestes w stanie wyohrazi¢ 1o sebie, nawet w naj-
gorszych kaszmarach? Zycie bez Grania? Zycie pozba-
wione niezastapionych infofmagji 2tege poprawione-
go wydania gry fabulamﬂ’ Deadlandl.ﬂmw?

Nie sqd .

sna, _quhu hedznesz staral mt]ﬁ%’f
nawyku grama" Kupisz mnosiwo kaset o asertywnosci
(wydajac na nie o 'wiele wiecej pieniedzy, niz kosztuje
ten podrecznik) i bedziesz stuchal muzyki New Age,
goraczkowo usilujac wyjéc z nalogu poprzez medyta-
cje. Ale nic z tego.

Weekendowe noce nie beda takie same. Zostac
w domu i rzeczywiscie prowadzié interakcje z rodzina
to nie to samo, co spedzi¢ czterdzie$ci osiem godzin
pod rrqn:[ na prébach zostania ,Wygrzebancem®. Dreszcze powréca, bél glowy bedzie narastat
I narastal, az zrozumiesz, ze nie dasz rady - 2e po prostu musisz zosta¢ Ronanem Lynchem
RAZ JESZCZE!

Jesli nie wiesz, o czym méwie, wysuplaj forse i zacznij czytaé, wspoélniku.

Sp6jrzmy prawdzie w oczy, rodzina i tak za toba nie teskni, chyba ze masz trzydziesci pie¢ lat,
ciggle mieszkacie razem, a trawnik nie byl strzyZony od miesiaca. Wszystko zalezy od tego, jak
bardzo potrzebujesz dziesigciu dolaréw tygodniéwki. A skoro juz przy tym jesteémy, moze do-
brze by bylo zrobi¢ sobie wolny weekend, skosié¢ trawe i kupi¢ ten podrecznik za pieniadze taty?
Co§ w rodzaju-,Paragrafu 227, nie?

Stysze, jak marudzisz:

- Czy ta gra jest naprawde tego wana? - A co 10 ja, jasnowidz jestem? Nie napisalem tej cho-

_ lernej ksigzki - kup ja i sam sie przekonaj. Oczywiscie istnieje jakis dobry powéd, dla ktérego ci
poczciwi ludzie namawiali mnie, zebym napisal wstep.

Cos ci powiem... Zaproponuije ci uklad. Jesli kupisz ten podrecznik i opanujesz gre (bede wie-
dzial, kiedy to si¢ stamie, poziom twojej higieny osobistej gwaltownie sig obnizy), bede osobiscie
odwiedzal cig co drugi weekend (mam wiasne zycie, nie dziw sig) i‘gral z toba. Wezmiemy sie
do roboty, bgdziemy walczy¢ z Krukiem i doktorem Dariusem Hellstromem az krowy beda mo-
gly bezpiecznie wréci¢ na pastwisko.

Jesli, po zakoficzeniu tej Sesji-maratonu, okaze sig, ze to ja wygralem - zapladisz mi od godzi-
ny, wlacznie z dodatkowymi Swiadczeniami, dietami i zwrotem za bilety na autobus do twojego
malego miasteczka. Jesli to ty wygrasz (jasne, juz to widze), bez zbednych pytan zostane na mie-
sigc twoinrasobistymn miewolnikiem. Tylko pamietaj, okien nie myje.

I co;, podoba ci sie ten pomysi? Wiedzialem.

Teraz siedzisz zapewne na parkingu przed miejscowym supermarketem i przegryzasz sie przez
te stronice, usitujge odkryc) jak mozna by naprawi¢ tragiczny blad Kruka, czyz nie? No, przyznaj
sig, nikomu nig powiem... tylko calemu $wiatu, ot co!

R Ca6z, Turlaczu (to pieszezotliwe okreslenie), mam nadzieje, ze tata wybaczy ci olewanie choler-

Y nego trawnika. Deadlands: Martwe Ziemie moga okaza¢ si¢ jedyna gra warta narazenia sie na se-

" ri¢ wizyt inspektoréw Sanepidu. !

Wszystkiego najlepszego, Glaby,
Bruce Campbell

Kwiecieni 1999




Gazety Jombstone Epitaph przewodnik
00 nzlwnym gachodzie dla poczatkujacych
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~ by zmierayt sig 2 groza Dziwnego Zachodu!
Nie wychndi bez niego 2 domu!
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Przewodnik po Dziwnym Zachodzie dla poczatkujacych

Wydanie 1877

«Uwierz lub nie!”

Tylko 10€

Przedmowa Wydawey

Witajcie, przyjaciele, na stronach najnowszej

publikacji Tombstone Epitaph, kt6ra po raz kolej-

ny podejmuje wysilek przedstawienia calej praw-
dy i odwiecenia mas - ,Przewodnika po Dziw-
nym Zachodzie dla poczatkujacych”. Nazywam
si¢ Lacy O'Malley, wasz niegdysiejszy skromny
i dociekliwy reporter. By¢ moze pamigtacie mnie

istotach, kidre go zamieszkuja. Nie czuliicie
jeszcze na karku zlowrogiego spojrzenia gdzies
w zaultkach Dodge City, nie widzieliscie budza-
cej groze¢ potggi ani przerazajacej inteligencji
grzechotnikéw Mojave, ani nie styszeliScie sze-
lestu traw Wielkich Réwnin, gdy jakaé dzika bes-
tia skrada si¢ za swoja ofiarg.

z takich tekstéw, jak
AV

nasz pierwszy ,Przewod- __ -5 -

nik pe Dziwnym Za-
chodzie”, edycja z roku
1877, .Przewodnik po
Szarym Miescie”, ,Prze-
wodnik po Wielkiej Mis-
sisipi” oraz przewodniki
po Péinocnej i Potu-
dniowej czeéci Wschod-
niego Wybrzeza. Moze-
cie naby¢ je wszystkie

w kazdej przyzwoitej
faktorii lub za zamoéwie-
niem pocztowym od sza-
nownych panéw Smitha
i Robardsa.

Czesto stychaé sarka-
nie na osobliwe historie,
ktore ogladaja $wiado
dzienne na stronach na-
szego pisma - historie,
ktérych druku odmawia-
ja bardziej ,szacowne”
gazety. DoSwiadczeni
podréznicy wiedzg jed-

To wlasnie do was, po-
czatkujacych, zé6ttodzio-
‘béw, jak powiadaja na
pograniczu, kierujemy to
wydanie. Na stronach
«Przewodnika” cofneli-
&my sie o krok od na-

szych szokujacych ob-
wieszczen i powaznych

ostrzezen, zeby ulatwié

wam - nowemu pokole-
niu = poznanie prawdy,
ktorej czlowiek nie po-
winien poznawac.

Jesli przybywacie zza
granicy i obce s3 wam
nasze ziemie, w ,Prze-
wodniku” znajdziecie
skrét zdumiewajgcej hi-
storii naszego kraju,
wlacznie z opisern Wiel-
kiego Wstrzasu z ‘68,
odkrycia upiorytu, sytu-
acji rozdartej wojna oj-
czyzny i powstania kra-
jow Indian.

nak, ze to wlasnie nasze
doniesienia s3 zdumiewajaco dokladne i paranor-
malnie doglebne, a ich lektura juz nie raz ocalila
- zycie ludziom zapuszczajacym si¢ w niebezpiecz-
ne regiony pogranicza.

Wielu z was jak dotad czytalo tylko o mrocz-
nych prawdach, drzemiacych w trzewiach
naszego pigknego kontynentu, i tajemniczych

Mam nadzieje, drodzy
przybysze, ze dostarczymy wam wszystkich nie-
zbednych informacji, by przezy¢ na Zachodzie.
Powodzenia w podrézy i niech Bég ma was

w opiece. Nasz Pan wie, 2e cmentarze pelne s3
tych, ktérzy przybyli tu wczesniej. Byé moze
kt6rys z zawartych tu rodzynkdéw ocali was od
podobnego losu.

"l.ll'l.‘n\'l.t‘;\\\'l."l."l."n\'l."l."..\‘l."l.\\\'l.'l."l."t\\\\\\\‘u‘n\\\\‘n\\ki‘n\\l‘u\\\'ﬁ\\i".\h\\\‘u\‘;\\‘.‘n\'ﬁ'\\\'ﬁ"l.‘.'i.'l.'l."l.'t'l."l."l.'i'l.‘u.'t\.'i‘l.".".'l.‘l."a"."t.
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Przewodnik po Dziwnym Zachodzie dla poczatkujacych

Wydanie 1877

<Uwierz lub nie!”

Tylko 10¢

Witaj na Dziwnym Zachodzie

Rozpocznijmy nasza opowies¢ od Wielkiego
Wstrzasu z roku 1868, poniewaz owo trzesienie
ziemi - i to, co ujrzalo swiatlo dzienne, gdy cale
zachodnie wybrzeze Ameryki sie rozpadlo -
uksztaltowalo nasz kraj, a wlasciwie nasz §wiat,
bardziej niz jakiekolwiek inne wydarzenie.

Kalifornia od dawna byla kraing marzen.

W 1849 odkryto tu zloto, a opowiesci o tych,
ktérzy w ciggu jednej nocy zostali milionerami,
przeszly do legendy.

Wedrowki setek tysiecy osadnikéw pragnacych
wziaé udzial w tym cudzie skladaja sig¢ na wczes-
ny etap historii .Starego Zachodu®. Niebezpie-
czefstwa czyhajace na pograniczu, Indianie, wy-
jeci spod prawa, spalone slofncem pustynie
i mroZne gory stworzyly legendarnych rewolwe-
rowcow, lowcow przygdd i bohateréw, o kiérych
rzesze czytaja w powiesciach za dziesigtaka i hor-
rorach za centa. Te niegoécinne ziemie zaharo-
waly ludzi takich, jak Wyatt Earp, Dziki Bill
Hickock czy Bill Pickett, ktérych przyciagnela na
Zachéd pokusa ziota albo pragnienie zaprowa-
dzenia prawa i porzadku w tym dzikim, nie zna-
jacym litosci kraju.

Wielki Wstrags 2 1868 r.

WyobraZcie sobie teraz potege mineralu dwa ra-
zy cenniejszego i tysigc razy przydatniejszego od
zlota. A taki pojawil sig, gdy w 1868 roku Kalifor-
ni¢ pochloneto morze.

Trzesienie ziemi, o jakim staruszek §wiat nigdy
wczesniej ani poZniej nie styszal, wstrzasnelo za-
chodnim wybrzezem od Mexicali po Oregon. Po-
zostawilo po sobie ,Labirynt” - platanine poszar-
panych skal, wznoszacych sie nad zalanymi przez
morze kanatami. W tych niespokojnych wodach
odkryto nowe, wspaniale stworzenia, jak Smok
z Labiryntu; najniezwyklejsze jednak bylo odkrycie
czegos, co wielu ludzi uznalo z poczatku za zwykly

Il wegiel. Rozdarty lad otworzyt sig, by ukazaé ludz-

kim oczom mineral dotycheczas nieznany.

Nowy kruszec palil sig sto razy gorecej i dluzej
niz wegiel, wydzielajac przy tym upiornie bialy
dym i wyjac jak Diabel We Wlasnej Osobie,

w zwiazku z czym ocalali z katastrofy pierwsi od-
krywcy nazwali go ,upiorytem”.

Nazwa sig przyjela.

Moc upiorytn

Skadkolwiek pochodzisz, niewatpliwie widzia-
les wynalazki napedzane para i upiorytem, mu-
sisz jednak zrozumieé wplyw, jaki ten zadziwiaja-
cy mineral wywarl na Kalifornie i Labirynt

Zaraz po jego odkryciu do Labiryntu podazyt
tlum peltnych nadziei wynalazcow. W ciagu zaled-
wie kilku miesigcy udoskonalili urzadzenia nape-
dzane przez pare i zasilane upiorytem. Powszech-
ne staly sig doniesienia o powozach bez koni,
statkach plywajacych na upiorytowym paliwie,

a nawet broni zdolnej plu¢ gradem pociskéw lub

wielkim plomieniem.

Bitwa pod Waszyngtonem

Prezydent Jefferson Davis jako pierwszy uswia-

domil sobie potencjalng wartoé¢ upiorytu dla wy-
“sitkéw wojennych. Pod jego auspicjami w tajnej
bazie w Roswell w Nowym Meksyku opracowano
mndstwo niewiarygodnych urzadzefi (sama baza
zostala pézniej zniszczona w wyniku nieszczesli-
wego wypadku). Tajna brof przewieziono na
wschéd i uzyto w najwiekszej ofensywie Poludnia.

W lutym 1871 general Lee ze swoja Armia P6l-
nocnej Wirginii zaatakowal umocnienia LInii wo-
két Waszyngtonu. Wspierany dziwna nauka atak
byl porazajaco skuteczny - tak skuteczny, po
prawdzie, ze sily generala Lee zajely stolice Unii!
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Przewodnik po Dziwnym Zachedzie dla poczatkujacych

Wydanie 1877

«Uwierz lub nie!”

Tylko 10¢

Wielkie Wojny Eolejowe

Jankesi odbili w korficu miasto, gdy urzadzenia
Rebeliantow zaczely sie psu¢ albo zabraklo im
paliwa, ale przeslanie bylo czytelne: przyszlosé
nalezy do urzadzefi i broni zasilanych upiorytem.

Mimo ze nowy mineral odkrywano p6Zniej
w calym kraju, jego najwieksze zloza nadal znaj-
dowaly sie w Labiryncie, a jak dotad zadna linia
kolejowa nie laczyla ich z polami walk na Wscho-
dzie. Zaraz po powrocie do Bialego Domu prezy-
dent Grant zaproponowal wylaczno&é na rzadowe
dostawy upiorytu pierwszej kompanii, ktéra zbu-
duje ranskontynentalna linig kolejowa. Nastep-
nego dnia tak samo uczynili Konfederaci.

Na wezwania rzadéw odpowiedzialo mndstwo
firm, ale rywalizacja ograniczyla si¢ do zaledwie
szeSciu. Kompanie te rozpoczely wkrétce wojne
niemal réwnie krwawa, jak walki miedzy stanami
Pélnocy i Poludnia.

Do Wojen Kolejowych i ich 2adnych krwi uczest-
nikéw, pedzacych na wyscigi ku wybrzezu, powr6-
ce pdZniej. Na razie opowiem wiecej o niewiary-
godnym wplywie upiorytu na nasz narod.

Rozdarty narod

lak wielu z was wie, amerykariska Wojna Secesyij-
na wybuchla w 1861 roku. Podreczniki, z ktérych
korzysta wigkszoéc belfrow, twierdza, ze nasz na-
rod podzielil sie na dwie frakcje, ale nie jest to do

~ konca prawda. Prawde moéwigc, to, co niegdys bylo

Stanami Zjednoczonymi Amerylki, podzielilo sie
obecnie na sze$¢ odrgbnych nacji. Gdyby nie woj-
na, zapewne nie byloby Kraju Siukséw, Konfedera-
cji Kojota, Republiki Pustyni, no i z pewnoscia nie
bytoby Miasta Zatraconych Aniolow.

stany Zjednoczone Ameryki

Prezydent Ulysses S. Grant rzadzi na pélnocy
od roku 1872. Wielu sadzilo, e przegra ubieglo-
roczne wybory, jezeli w ogéle wezmie w nich

* udzial. Prezydent Grant najwyrazniej lepiej nada-

je sie¢ do dowodzenia armia na polu bitwy niz
z Bialego Domu.

Administracja Granta roéci sobie prawa do cale-
go kraju i nie uznaje istnienia innych panstw. ;

Prawda jednak jest iaka, ze Waszyngton nie ma
wiadzy ani kontroli, a nawet niewielu przedstawi-
cieli wéréd innych nacji, o kiérych zaraz opowiem.

Prezpdent Grant

Istnialo przekonanie, 2e Grant przegra wybory
po pelnej klopotéw kadencji - jesli w ogdle be-
dzie sie ubiegal o reelekcje. Ale w zeszlym roku
»Ofensywy Listopadowe” (zwane tak, poniewaz
kazda ze stron prowadzi powazna kampanie mili-
tarng przed wyborami, aby zdoby¢ glosy niezde-
cydowanych) przekonaly Jankesow, ze jego prze-
ciwnik, pokojowo nastawiony kandydat Samuel
Tilden, ulegnie rebeliantom. Gdy eddzialy brytyj-
skie zajgly Detroit w stanie Michigan, najwyraz-
niej w zmowie z Konfederatami, wyborcy uznali,
ze ,Bezwarunkowa Kapitulacja” Grant jest whasci-
wym czlowiekiem.

Grant odpowiedzial wlasna kampania, bom-
bardujac Richmond w Wirginii z zadziwiajacych
powozdw powietrznych. Réwnoczeénie jego stary
kumpel generat Sherman poprowadzil Armie
Ohio przez Kentucky, palac wszystko po drodze,
podobnie jak dziesiec lat wezeSniej w Georgii.

Lecz kiedy dym opadl, Konfederaci zdotali ode-
przec atak i nie oddac ani piedzi ziemi.

Obecnie prezydent rezyduje w stolicy swego
kraju i patrzy, jak jego ukochany naréd sie roz-
pada. Ale mimo 2e rozproszone, jego sily mili-
tarne nadal sa potezne, a walka jeszcze sie nie

skoficzyla.

Agencja

Jednym z najskuteczniejszych oddzialow prezy-
denta Granta jest Agencja, tajemnicza organizacja
utworzona w 1877 r. Wywiad Stanow Zjednoczo-
nych polegal dotychczas na Agencji Detektywi-
stycznej Pinkertona, ale wkrotce stalo sie jasne, ze
prywatna firma nie jest w stanie udZwigna¢ wszel-
kich dzialafi, do jakich jest zmuszony rzad w cza-
sie wojny.

Pracownicy Agencji prowadza obecnie infiltra-
cje¢, ataki i sabotaz wobec wszystkich, kiérych
uwaza si¢ za wrogéw panstwa. Aczkolwiek zapo-
wiedzialem, 2ze w tym przewodniku bedziemy
unikaé wigkszoéci kontrowersyjnych tematéw,
musze dodaé, ze odrebnym zadaniem Agencdji jest
dochodzenie w sprawach zdarzen niezwyklych

LA A L R R e R R A A A R AR R



Przewodnik po Dziwnym Zachodzie dla poczatkujacych

Wydanie 1877

dhwierz lub nie!”

Tylko 10<

i paranormalnych. Podobnie jak Texas Rangers,

o ktérych za chwile, Agenci nie lubig ludzi,

ktérzy rozprawiaja o takich niewyjasnionych zja-
wiskach. Postugujg sie przekupstwem, szantazem,
a nawet groZbami, byle nie dopusci¢ sensacyjnych
tematow do prasy. Jesli zdarzy wam sie uwikdac

w jakie$ paranormalne sprawy, to Agencja okaze
sie zazwyczaj odpowiednio wyposazona, by sobie
z nimi poradzid, ale nie zdziwcie sig, jesli cena za
ich pomoc okaze sie wasze milczenie.

Skonfederowane Stany Ameryki

Nasz miody i poryweczy naréd rodzil sie skapa-
ny we krwi i wyglada na to, 2e takie przeklefistwo
bedzie go przesladowad na wieki. Aczkolwiek
Wojna Secesyjna miewa sporo okresow spokoju
bez wigkszych bitew, w dziejach kraju trudno by-
loby znaleZ¢ dzien, w ktérym nie mialby miejsca
jakis .stan wojny”. Obawiam sig, ze niepredko
pozbedziemy si¢ tej klatwy, jako ze Meksyk wyda-
je si¢ gotdw do ponownego na nas uderzenia.

Prozydent Davis

Przywédeg naszego niespokojnego panstwa jest
prezydent Jefferson Davis. Rzadzi od poczatku woj-
ny i jego pozycja nigdy nie byta zagrozona. Zostal
wybrany ponownie w kampanii w 1867 (po tym,
jak jego przeciwnik, senator Robert M. T. Hunter
zmarl w tajemniczych okoliczno$ciach na kilka dni
przed wyborami), ale rzadzil na mocy stanu
wojennego a2 do przywrdcenia w zeszlym roku
wolnych wybordw. Jego administracja popelnita
niejeden blad, a oplakany stan gospodarki i nie-
moznos¢ zmuszenia Péinocy do uznania niepod-
leglosci Poludnia uczynily zef przegranego.

Partia wigéw nominowala uwielbianego Rober-
ta E. Lee na kontrkandydata Davisa. Wybory
w Skonfederowanych Stanach przyniosty zwycie-
stwo staremu generalowi, ale wysoce podejrzane
wyniki z terytoriéow przechylily szale zwycigstwa
na korzys¢ Davisa.

Nasz przywodca odniost niedawno jeden praw-
dziwy sukces. Podczas ostatniej jesiennej kampa-
nii najwyrazniej zdolal przekonac¢ Anglikow, zeby
wreszcle zaangazowali sie militarnie w wojne.
Oddzialy ich wojsk zaatakowaly od strony Kana-
dy miasto Detroit i zdobyly je w ciagu jednego

dnia. Kraza pogloski, 2e nasi europejscy sprzy-
mierzeficy przygotowuja wigksza ofensywe na
Pélnocy | moga zaatakowacd na wiosne. Zapewne
nie beda starali si¢ .podbic” Unii, ale raczej wy-
korzystaja swojg potege militarna, by wymusi¢
pokéj i uznanie niepodlegloéci Konfederacii.
Niestety, ostatnie wiesci, jakie otrzymalem, mo-
wig o tym, ze Stany Zjednoczone wzmocnity dy-
plomatyczne wiezy z Francuzami (kiérzy obecnie

| maja pod kontrola Meksyk). Niewykluczone, ze

Grant zamierza odpowiedzie¢ na brytyjska inwazje
francusko-meksykanskim atakiem na Poludnie,

Toxas Rangers

Texas Rangerzy sluzyli z poczatku jako szpiedzy
i zwiadowcy podczas wojny z Meksykiem w la-
tach 1846-48. PéZniej sirzegli Teksasu przed in-
wazja meksykanska, a nastepnie zostali strézami
prawa w tym miodym, niespokojnym stanie.

Na poczatku wojny kilka oddzialéw teksanskiej
kawalerii wystano na wschéd. Walczyli w wigk-
szosci waznych bitew wilacznie z Gettysburgiem.
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Texas Rangerzy: nadzieja Poludnia czy wrogowie prawdy?
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Wilasnie tam Rangerzy rozpoczeli nowy etap swo-
jej kariery jako lowcy potwordw.

Wiasnie tak, drogi czytelniku. To nie blad dru-
karski. Istniejg rzeczy, ktérych jeszcze nie rozu-
miesz. Texas Rangers polujg na to zlo i je niszcza.
Dlatego wlasnie na calym Poludniu reprezentuja
dzi§ prawo. Podobnie czlonkowie Agencji na P6l-

nocy, Rangerzy nie lubia, zeby wiesci o zjawiskach - |

paranormalnych wydostawaly sie na zewnatrz.
Czuja, ze 1o przeraza ludzi i jakims sposobem
wzmacnia sily ciemnoscdi. Jako dziennikarz uwa-
Zam, ze Swiatlo prawdy moze jedynie oéwiecac

i wzmacniac. Texas Rangers nie zgadzaja si¢ z tym
I postuguja wszelkimi dostepnymi srodkami, by
ukry¢ swoja dzialalnosé przed opinia publiczna.

L] L] L
Kraj Siuksow
Siuksowie s3 by¢ moze ludem, ki6ry zyskal na
wojnie secesyjnej najwiecej. Poniewaz uwaga ar-
mii Unii byla skupiona na Poludniu, niewiele od-
dzialéw pozostalo, by patrolowaé i kontrolowa¢
czerwonoskérych sasiadéw z Terytorium Dakoty.

Siedzqoy Byk i Custer

Przywédca, czyli Jhunkpapa wicasa® Siukséw

jest Siedzgcy Byk, przebiegly stary waédz indian-

ski, znacznie bardziej wojowniczo nastawiony niz
pozostali ,wicasa“ (rada starszych wodzéw,
uzdrowicieli i szanowanych wojownikéw).

To Siedzacy Byk pokonal niedawno generala
George’a Armstronga Custera w bitwie pod Little
Big Hom. Od tego czasu Unia nabrata dla jego
narodu wigcej szacunku.

MNiestety, uparty Custer, ktory jako jedyny prze-
zyl swoja ostatnia bitwe, nie przebaczyl Siuksom
upokarzajacej porazki. Zebrat armi¢ najemnikéw

i grozi inwazija, gdy jego banda zlodziei dzialek,

awanturnikow i przemytnikéw bedzie gotowa.
Custer dziala bez przyzwolenia Waszyngtonu, ale
Siuksowie tego tak nie widza. Poniewaz posiada
stopien oficerski w armii Stanéw Zjednoczonych,
dla nich jest jej oficerem.

Deadwood

Odkad w éwietych dla plemion Siukséw Gérach
Czarnych odnaleziono upioryt, tysigce biatych

poszukiwaczy narusza granice indianskich teryto-
riow w pogoni za bogactwem. Spowodowalo to ta-
kie zamieszanie, ze wicasa pozwolili w koricu bia-
tym zakladac kopalnie w Gérach Czamych, pod
warunkiem, ze nie beda sie stamtad oddalad, za-
placa procent plemionom i beda mieszkaé w po-
wstalym na mocy traktatu miescie Deadwood. Ci,
ktérzy przekroczg te granice, zostang uznani za in-
truzéw i beda podlegaé w tym wzgledzie prawu

8 Siukséw - co oznacza nieuchronna §mieré.

Niestety, Custer i chciwi kopacze z Deadwood
nieustannie gwalcy ten uklad. Pozostaje jedynie
kwestig czasu, kiedy jaki§ wypadek wywola wojne
migdzy Siuksami a kazdym bialym, kiéry postawi
stope na Terytorium Dakota. J

Dawne Seiedki

Mimo 2e nieliczni i osamotnieni, biali z tych
terendw maja zasadniczg przewage - a w kazdym
razie tak sadza. Wicasa uwazajg, ze §wiat zmienil
si¢ nieco w ciggu ostatniej dekady, ze zte duchy
wrGcily na ziemie, by ukaraé swoj lud za przejecie
czesd ,plugawego zla bialego czlowieka”, jak wo-
da ognista i bron palna. Ta filozofia prowadzi
w koficu do stwierdzenia, ze ,Lud” nie powinien
postugiwac sie zadnq technologig. Powinien po-
wrocié na Dawne Sciezki. W ten spos6b narodzit

sie nowy ruch religijny.

Wielu miodych wojownikéw uwaza to za glu-
pote. Dlaczego mieliby wystepowaé z tukami i to-
mahawkami przeciwko karabinom Gatlinga i ar-
matom? Wicasa zabraniaja takiego gadania, ale to
tylko spowodowalo powstanie tajnej rebelii o
nazwie ,Bractwo Kruka® Wicasa czuja, ze 1o za-
truwa Lud w oczach bogéw, totez skazuja na
Smier¢ kazdego mlodzierica, u ktorego znajda
charakterystyczny ukryty tatuaz, identyfikujacy go
jako cztowieka Kruka.

Konfederacja Kojota

Na poludniu, na ziemiach znanych jako ,tery-
toria indianskie®, koalicja plemion Czirokezéw,
Komanczow, Creekéw, Seminoléw, Kiowow,
Chickasaw i Choctaw dostrzegla sukces Siuksow
1 stworzyla wiasne panstwo. Przywddca tej Konfe-
deracji jest tajemnicza postac znana jedynie jako
« Kojot”. Podejrzewam, 2e skoro ten przywodca
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ukrywa twarz pod czerwonym plaszczem nawet
przed swoimi ludZmi, prawdziwi wodzowie ple-
mion, Quanah Parker i Satanta, albo najbardziej
zaufani uzdrowiciele, dzialaja jako Kojot. To tu-
maczyloby, dlaczego czesto styszy sie donosy
o pojawianiu sig¢ Kojota w tym samym dniu
w miejscach odleglych od siebie o setki mil.
Jakkolwiek wyglada prawda, ,Kojot” sprawia
wrazenie rozsadniejszego niz w goracej wodzie
kapany przyw6dca Siuksdw, ale nie bierze zbyt
czynnego udzialu w dzialaniach Konfederaciji,
pozostawiajac sprawy plemion im samym. Po-
niewaz brak tu jednego silnego przywédcy, nie-
ktérzy wojownicy podtrzymujg starg tradycje
najazd6éw na osiedla bialych - zwyczaj, kiéry na-
raza ich na czeste konflikty z osadnikami na Zie-
miach Spornych.

Sraterstwo broni

Ludzie Kojota rzadko najezdzaja ziemie Standw
Skonfederowanych i, prawde mdwiac, rzadko za-
puszczajg sie do tych miast na Ziemiach Spor-
nych, ktére sprzyjaja Poludniowcom. To sprawia,
2e wielu ludzi wierzy, iz istnieje tajemne porozu-
mienie miedzy Konfederacjg a Rebeliantami. Pod-
czas walk w 1876 stalo sie to jasne, a teraz wlasci-
wie wiedzg o tym wszyscy.

Zapewne Indianie uwazaja, 2ze my, Poludniow-
cy, jestesmy ludem uciskanym, podobnie jak oni,
a to czyni nas bra¢mi w sprawie.

Republika Deseret

Niewatpliwie wigkszos¢ z was slyszala o mor-
monach. Praktykuja oni wersje chrzescijanstwa,
ki6ra bardzo nie podobala sig ich sasiadom na
Wschodzie. W koficu sprawy pogorszyly sie na ty-
le, ze ,Swieci Dnia Ostatniego”, jak sami siebie
nazywajg, wywedrowali na Zachéd. Dotarli dale-
ko - na jalowy kawatek ziemi zwany Utah. Tam
ich nowy przywdédca i prorok, Brigham Young,
zatozyt w 1847 Salt Lake City.

Prezydent Brigham Young

Young byt bystrym czlowiekiem i doéc¢ szybko do-
prowadzil do uznania Utah za oddzielne terytorium,
Mormoni cieszyli si¢ izolacja, anonimowoscia,

a nawet wilasnymi prawami, az do Goraczki Zlota
w 1849. Chociaz Swieci znakomicie zarabiali na
tym, ze ich miasto bylo przystankiem na drodze
tysiecy gornikéw, ktérzy podazali do Kalifornii,
przybywajacy .poganie” nie chcieli przestrzega¢
ich praw. Mormoni ponownie musieli stana¢ do
walki o swdj styl zycia, do ktorego nalezala mie-
dzy innymi poligamia - praktyka nietolerowana
na pozostalym terytorium w kraju.

Swieci zwlekali do 1866. W tym roku, gdy nie
bylo widaé konica Wojny Secesyjnej, a mormoni
wdali sie w serig¢ niefortunnych konfliktéw z nie-
mormonami (z armia Unii wlacznie), Brigham
Young postanowil i oznajmil, ze beda oni rzadzié
sie sami, dopdki rzad nie znajdzie czasu i $rod-
kéw, by we wilasciwy sposdb odniesé sig do pro-
blemoéw i skarg Swietych. Nowe parnstwo nazwa-
no Republika Pustyni i objeto ono cale Utah.

Szare Miasto

Salt Lake City nazywane jest czgsto Szarym
Miastem. Co nie jest satyrycznym przytykiem do
koloru mormonskich koszul. Miasto zyskalo tg
nazwe ze wzgledu na swe niesamowite fabryki.

Zaklady te produkujj napedzane upiorytem
i parg stalowe urzadzenia. W powietrzu unosi sig
wiecznie chmura upiorytowej sadzy, kiéra przeni-
ka niektére dzielnice, nadaje metropolii nieszcze-
golnie pogodny wyglad.

Jesli pragniecie dowiedzie¢ sie wiecej o Pustyni,
zajrzyjcie do Tombstone Epitaph, przewodnika
po Szarym Miescie, gdzie znajdziecie bardziej
szczegolowa opowiest.

Miasto Zatraconych Aniotow

Ostatni etap naszej podrézy prmuadm na po-
‘wrét do Labirynitu.

Po Wielkim Wstrzasie z 1868 jednej z grup,
ktora przezyla i zdolala dotrze¢ do brzegu, poko-
nawszy straszliwy Labirynt, przewodzil wielebny
Ezekiah Grimme. Zapewnit on sporej liczbie roz-
bitkéw pozywienie § wode podczas pelnej niebez-
pieczefistw ucieczki, a w koncu zaczal nazywaé
swych zwolennikéw . Zatraconymi Aniolami”.
Dobiwszy do ladu, grupa zalozyta miasto,

a Grimme nazwal je od swojej umilowanej trz6d-
ki - Miastem Zatraconych Anioléw.
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Wiclebny Grimme

Od tego czasu Wielebny Grimme stal sie nieco
bardziej surowy. Nakazal wspdlzalozycielom mia-
sta wytyczy€ jego ulice w kolisty wzér, w srodku
ktérego umieszczono katedre ,Kosciola Zatraco-
nych Anioléw”. Twierdzi, ze natchngt go bozy

sen, w kidrym zostal pouczony, by w ten sposéb -

zaprojektowaé , Niebianskie Miasto”.

Niebawem Lost Angels stalo sie oérodkiem
handlu upiorytem. Grimme zachowal przyw6dz-
two z prostej przyczyny. W miescie jest bardzo
malo pozywienia. Okoliczna pustynia jest sucha
i nie nadaje sie do upraw, a nieliczne stada, jakie
prébowano tu wypasac, zostaly zdziesigtkowane
przez caly game choréb. W Labiryncie gléd jest
catkiem rzeczywistym zagrozeniem. Albo tez byl-
by. gdyby nie Wielebny Grimme.

Co niedziele po kazaniu wierni moga przyla-
czy¢ sig do wiernych w czasie wielkiej uczty, na
kidrej rozdaje sig za darmo owoce, jarzyny,

a zwlaszcza mieso (kidrego jest niewiele i jest
bardzo drogie, ale Grimme jako$ nigdy nie ma
klopotéw ze zdobyciem go).

Nawet w zwyklym mieicie darmowe uczty Wie-
lebnego uczynilyby go popularnym. W Labiryn-
cie, gdzie zza bochenek chleba 23da sie tygodnio-
wej pensji, Grimme zdaje sie sta¢ raptem
0 stopien nizej od samego Wszechmogacego.

I takiego wlasnie zdania jest najwyrazniej sam
Grimme. W

Edykt

Wielebny Grimme uwaza, Ze transkontynentalna
linia kolejowa przyniesie jego miastu jedynie
oszustwa i korupcje. Tak przynajmniej glosi swoim
wiernym. Wiekszos¢ ludzi sadzi, 2e po prostu boi

sig on, iz dzigki liniom kolejowym dostep do Zyw-

nosci bedzie latwiejszy, a to oslabi jego wladze.

Wielebny od lat prawi kazania przeciwko budo-
wie kolei, ale w kornicu zelazne konie podeszly
zbyt blisko. W 1877 Grimme przejal kontrole
nad miastem i oglosit je niezaleznym panstwem.
Najprawdopodobniej wyobrazil sobie, ze skoro
Watykan mogl tak uczynié, to jemu tez wolno.

W stynnym ,Edykcie z roku 1877° oglosil, ze tyl-
ko prawdziwi wyznawcy Kosciota Zatraconych
Anioléw moga mieszka¢ w Lost Angels (aczkolwiek
tysigce nie tracacych nadziei mieszka w ,miastach

namiotéw” na przedmiesciu). Ci, ktérzy nie uznaja

wiadzy Koéciola, nie tylko zostaja wygnani, ale
rownieZ uznani za wrogiw panstwa.

Erucjata Grimme'a

Oczywiicie nikogo nie zachwycilo, 2e jeden
czlowiek kontroluje najwigksze zasoby upiorytu
na $wiecie. Stany Zjednoczone, Konfederacja, Re-
publika Pustyni i cale mnéstwo innych panistw
potepilo postepowanie Grimme'a i okrzyknelo go
despota. Nawet nawiedzony Grimme zdaje sobie
sprawe, Ze nie jest w stanie walczy¢ z calym §wia-
tem. Aby przekona¢ wszystkich, ze Koéci6t Zatra-
conych Anioléw dziala dla powszechnego dobra,
rozeslal po caltym Zachodzie grupy misjonarzy, by
nawracali i pozyskiwali nowych wyznawcow.

Rzecz jasna linie kolejowe nie przyvjely tych
wiernych dobrze, a uzbrojone straze atakowaly
ich przy kazdej okazji. W odpowiedzi Zatracone
Anioly uzbroily swoich misjonarzy. Zmagania po-
migdzy misjonarzami Grimme’a a koleja sa o tyle
groZne, ze mogga przeksztalcic sie w wojng, moze
mniejszg, ale bardziej krwawa i okrutng niz Wiel-
kie Wojny Kolejowe.

Wielkie Wojny Kolejowe

Cho¢ wielki wyscig, zardwno na Pélnocy, jak
i na Poludniu byl otwarty dla wszystkich, zaled-
wie szesciu kompaniom kolejowym udalo sie
przetrwac do chwili obecnej. Jako ze stawka byla
wielka, wspélzawodnictwo okazalo sie ostre
i bezlitosne. Podobnie jak w Wojnach Kolejowych
w latach 60. linie wynajmowaly gangi, by ,ochra-
nialy” ich pojazdy i zalogi. Mozna by zada¢ pyta-
nie: ,ochranialy przed kim?". Odpowiedz jest
prosta: przed konkurencja.

Edykt Grimme'a spowodowal, ze prace na kolei
- ale nie wojna - musialy si¢ zatrzymaé. Obozo-
wiska na réwninnych i pustynnych przyczdtkach
opustoszaly. Kolejowi magnaci postawili cale for-
tuny na ten wyscig, a teraz niektérzy z nich traca
setki tysiecy dolaréw dziennie. Nikt nie potrafi
powiedzieé, jak zakoficzy si¢ ten rozdzial Wiel-
kich Wojen Kolejowych.

Oto krétkie informacje o kazdej z linii, kt6re
pozostajg w wyscigu, i zwigzanych z nimi tzw. Ba-
ronach Kolejowych.
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<Uwierz lub nie!”

Tylko 10¢

Bayou Vermillon

Kompania posiada siedzibe w Nowym Orlea-
nie, a jej wladcicielem jest tajemniczy ,Baron Si-
mone LaCroix”. Linia biegnie na poludnie przez
Teksas i Arizong. Tu whasnie utkneta, zaréwno ze
wzgledu na Edykt Grimme’a, jak i nieustanne ata-
ki Apaczow, kiérzy z jakiché powodéw 2zywig
szczegolng niecheé do zalég tej kolei.

Black River

Wlascicielka tej kompanii, kt6rej kwatera glow-
na miesci si¢ w Memphis w Tennessee, jest piek-
na i absolutnie bezlitosna Mina Devlin. Linia
biegnie przez sam srodek Ziem Spornych, a jej
najwazniejsza stacja to Dodge City w Kansas.

By¢ moze ze wzgledu na to, 2ze Union Blue
rdwniez posiada prawo przejazdu przez Dodge,
kraza plotki, iz Mina uwiodla prezesa tej kompa-
nii, Joshu¢ Chamberlaina. Wasz reporter zna jed-
nak .bohatera spod Gettysburga” osobiscie i mo-
2e reczyC za jego wiernosc zonie.

Denver-Pacific

Koleje Denver-Pacific nie bylyby same w stanie
zbudowaé linii transkontynentalnej, ale ich wila-
§ciciele maja ten atut, ze mogg sprzedac innej
kompanii swoje tory miedzy Denver a Salt Lake
City. To zapewniloby innemu baronowi szybki,

~choé zapewne kosztowny dostep do wybrzeza,

gdyby tylko Miasto Zatraconych Anioléw otwo-

M!ﬂ si¢ na Swiat.

Wilascicielami DP s3 Jacob Smith i Clifton Ro-
bards - tak, wiasnie ci od slynnego domu wysylko-
wego Smith & Robard’s. Ich kolejnym asem atuto-

wym s3 niezwykle urzgdzenia, ktére pozwolily im
juz nie raz odeprzec proby przejecia silg ich linii.

| Dizie Rails

Jest to wprawdzie prywatna kompania, ale jej
pienigdze pochodza gléwnie od rzadu Konfede-
racji, dzieki wylacznoéci na przewdéz wojsk i do-
staw ze wschodu na zachdd. Daje to wlascicielo-
wi DR, Fitzhughowi Lee wielka przewage. Jeszcze
wieksza daje mu to, ze jest bratankiem generala
Roberta E. Lee.

_Dixie Rails nierzadko wzywa na pomoc w nieu-
stannych walkach z innymi baronami stacjonuja-
ce na Zachodzie sily rebelianckie albo nawet Tex-
as Rangerow.

Iron Dragon

Majniezwyklejszym graczem w Wielkich Woj-
nach Kolejowych jest Iron Dragon, ktérego wla-
scicielem jest Kang, chinski .wojownik” z Labi-
ryntu. Znany powszechnie jako pirat, magnat
opiumowy i zlodziej, Kang zdolal stanaé do wy-
§cigu i wytrwac w nim, najprawdopodobniej dzie-
ki respektowi, jakim cieszy si¢ wsrod tysiecy chin-

“skich robotnikéw zaludniajacych jego przyczotki.

Najdziwniejsze jest to, ze Kang zdolal przeko-
naé Siukséw, aby pozwolili mu poprowadzi¢ linie
przez terytorium Dakotéw. Stanowi to jawne po-
gwalcenie praw ruchu Dawnych Sciezek, totez
nikt nie ma pojecia, jak Kang tego dokonal. Dalo
mu to jednakowoz wielka przewage, poniewaz
wszystkie dobre trasy na poludnie od terytoriow
byly juz zajete, gdy Kang dotaczyl do wyscigu.
Obecnie Iron Dragon jest jednym z najbogat-
szych graczy w Wojnach Kolejowych.
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Przewodnik po Dziwnym Zachodzie dla poczatkujacych

Whydanie 1877

Uwierz lub nie!”

Tylko 10¢

Zapewne najszlachetniejszym z Baron6éw Kolejo-
wych jest general Joshua Chamberlain. Wspaniata
akcja jego 20. brygady z Maine pod Gettysburgiem
zapewnila bylemu nauczycielowi miejsce w sztabie
Granta, a nastgpnie dowédztwo kolei Union Blue.

jest prywatna kompania tylko z nazwy. Chamber-

Zachodzie, ta zad zapewnia mu ochrone pasazerow
i towaréw. W konsekwendji daje mu to nie tylko
najlepsza opini¢ wérdd linii kolejowych, ale i spore
udzialy w prywatnym biznesie na pélnocy.

Wasatch

Koleje Wasatch naleza do oslawionego prof.
Dariusa Hellstromme’a. Jego bandy zdominowa-
ty wezesng faze Wojen Kolejowych dzigki niesa-
mowitym ,automatonom” - nakrecanym lu-
dziom z twardego metalu, uzbrojonym

w karabiny Gatlinga. To oni wraz z innymi
podobnymi urzadzeniami udowodnili, ze Hell-
stromme jest najwazniejszym na Swiecie ,szalo-
nym naukowcem®, Ale chociaz jego geniusz jest
niezréwnany, Hellstromme pozostaje réwniez
okrutnikiem, ktéry nie cofnie sie przed gwaltem
i przemocy, byle tylko zapewni¢ sobie przewage,
gdy zawioda tapowki i wymuszenia.

Gléwnym wrogiem Hellstromme'a jest kompa-
nia Denver-Pacific. Smith i Robards s3 arcywroga-
mi profesora i jemu nie sprzedaliby linii za zadng
ceng. Na nieszczescie dla Hellstromme'a linia Wa-
satch miala przebiegac przez jego rodzinne Salt
Lake City, ale Denver-Pacific zabezpieczyla wigk-
szo§¢ drog prowadzacych przez Géry Skaliste.
Kraza pogloski, ze Hellstromme znalazl inng

nela jakis czas temu pod goérami i odtad jej nie
widziano.

Na Zachod, miodziedcze!

Teraz jeste$ juz na biezgco. Aby jednak napraw-
de przezy¢ na pograniczu, potrzebne ci beda po-
rady praktyczne. Musisz wiedzieé, jak dostaé sie
na Zachéd i jak placi€ za r62ne rzeczy, gdy juz
tam przybedziesz. ; '

Podobnie jak Dixie Rails na Poludniu, Union Blue - |

lain posiada wylacznosé na dostawy dla armii na |

droge przez Skaly. Niewiarygodna koparka znik-

Jesli zapomnisz o tym ostatnim, potrzebna be-
dzie ci wiedza, jak unikaé klopotow z przedstawi-
cielami prawa. A jesli i to wyleci ¢ z glowy, przyda
si¢ umiejetnoéd zatelegrafowania do domu.

Podroze

Skoro juz zdecydowales sie jecha¢ na Dziwny
Zachtd, nie zwracajac uwagi na czyhajace tam
niebezpieczenstwa, powiniene§ dowiedzie¢ sig,
jak tam trafi¢. Przede wszystkim musisz wybraé
srodek lokomocji.

Pamietaj, 2e cywilizacja koriczy sie na wschod-
nim brzegu Mississippi. Dalej ciagna si¢ Ziemie
Sporme, pafstwo Siuksow i Konfederacja Kojota.
Poruszaj sie ostroznie i miej pod reka szedciostrza-
towy rewolwer, na wypadek gdyby lokalne spory
osiagnely comiesieczny etap przelewu krwi wlaénie
w chwili, gdy ty bedziesz tamtedy przejezdzal.

Jeszcze nie trzesiesz sig ze strachu? Moze pod
koniec tego przewodnika zadrzysz. Nie potrzeba
nam tu dodatkowych ofiar. Ale jeili nadal upie-
rasz si¢ przy podrézy, mozesz ja odby¢ konno lub
koleja.

W siodls

Niezaleznie od tego, czy bedziesz jechal wierz-

chem, czy tez w eleganckim nowym dylizansie

Concord, podrézowanie przez caly Zachéd kon-
no jest ogélnie rzecz biorac nieszczegélnym po-
mystem. Podréz jest diuga i niewygodna, poza
tym zapewne bedg cie Scigad wiciekli Indianie,
bandyci albo paskudziwa, w ktorych istnienie
uwierzysz, gdy twoje koéci beda juz wystawac
spomiedzy ich kléw.

Na diugich dystansach podréz dylizansem jest
szybsza od jazdy wierzchem. Dylizanse trzymaja
si¢ znanej drogi (bedacej skadinagd $wietnym miej-
scem na zasadzke) 1 zmieniaja konie co pietnasce
mil, aby utrzymac state tempo. Najlepszym liniom
udaje sie pokonywac okolo stu mil dziennie.

Dylizans jest tez wygodniejszy od siodla. Jego
pudlo zawieszone jest na rzemiennych pasach, ze-
by czesciowo redukowad wstrzasy. Najpopularniej-
szy model, Concord, moze przewieZ¢ dziewiecioro
ludzi w powozie i tylu, ilu da rade si¢ utrzymacé na
dachu. Najczesciej zaprzega sie szesc koni, ale na
krétszych dystansach moze ich by¢ tylko cztery.
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Przewodnik po Dziwnym Zachodzie dla poczatkujacych

Wydanie 1877

Uwierz lub nie!”

Tylko 10¢

Koleja

Wybdr pociagu jest, moim zdaniem, jedynym
rozsadnym wyborem, jakiego moze dokonaé
podrézny, a nawet tu czai sie mnéstwo niebez-
pleczenstw.,

Bandyci s3 w okolicy kolei na porzadku dzien-
nym. Wigkszo&< z nich to zwykle rzezimieszki,

z ktorymi bez trudu radzg sobie straznicy kolejo-
wi. Niektorzy jednak s3 bardziej przebiegli -
WiedZmy z Wichita znane s3 na przykltad z wysa-
dzania torow i dla sejfu pelnego zlota posla cale
wagony pelne uczciwych ludzi na spotkanie

z Przedwiecznym.

W tych niespokojnych czasach wszystkie duze
kompanie zatrudniaja uzbrojonych straznikéw.
W pociggach wiozacych zold albo zloto zazwy-
czaj jedzie rdwniez oddziat wojska, agentéw Pin-
kertona albo wynajetych rewolwerowcow. W po-
ciggach pasazerskich ochrona podrézuije
najczesciej po cywilnemu.

Bandyci jednak nie stanowig najwiekszego za-
grozenia w podrézy na Zachod. Ten watpliwy zasz-
czyt nalezy do samych linii kolejowych. Niezalez-
nie od tego, jaka kompanie wybierzesz na swojego
przewoznika, musisz pamigtaé, ze znajdziesz sie
w samym centrum Wielkich Wojen Kolejowych.

Musisz ponadto mieé pojecie, jak daleko jeste$
w stanie zajechaé w ciggu jednego dnia, by wla-

sciwie zaplanowa¢ podréz, Oto najwazniejsze da-

ne w przyblizeniu:
Srodek Mile dziennie
lokomodji w przyblizeniu
Konno 40
Dylizansem 70
Pociagiem 250

Powyzsze liczby zakladajg, #e podrézujesz oko-
lo odmiu godzin dziennie. Nawiasem méwiac,
dylizans jest szybszy od wierzchowca, poniewaz
konie zmienia sie tu co pietnascie mil. Jesli sa-
motny jezdziec jakim$é cudem moze sobie pozwo-
li¢ na luksus czestej zmiany wierzchowcow (jak
kurier Pony Expressu), moze przejechaé nawet 80
mil dziennie.

A teraz nieco przyjemniejszy temat. Porozma-
wiajmy o pienigdzach. Wiekszoé¢ kupcéw na Za-
chodzie nie lubi papierowych pienigdzv. Nie s3
pewni, kto wygra wojne, P6inoc czy Poludnie,

a zatem calkiem zrozumiale jest, ze nie maja ocho-

~ty zostaé z kupa bezwarntosciowej walurty. Jesli skle-

pikarz przyjmie banknot, to zapewne policzy sobie

1 %ﬂﬂudaw ~podatek od wymiany” (10-20%).

Monety s3 bezpieczniejsze. Radzitbym wymienic
unijne zielone i obligacje konfederackie na metalo-
we krazki, zanim jeszcze udasz si¢ na Zachéd. Otwo
lista monet, na wypadek gdyby$ pourzebowal od-

swiezy¢ pamief albo jesli jeste§ cudzoziemcem:

Pisnigdze

Moneta Wartoéé
Zlota dziesieciodolarowka (orzel) 10 $
P6t orfa 5%

Cwier¢ orla 2,50 %

Srebma dolaréwka 1%
P6t dolara 50 ¢
Dziesiatak 10 ¢
Pol dziesigtaka 5¢
Miedziak 14

Inne waluty

Gospodarka Dziwnego Zachodu obraca réw-
niez innymi rodzajami , pienigdzy”.

Wigkszo&¢ plemion indianskich preferuje wy-
miane towarow, ale niektdrzy przyjma monety lub
banknoty za okolo jedng czwartg ich oficjalne;j
wartoéci. Indianie z Konfederacji Kojota przyjmuja

za pot ceny walutg Standw Skonfederowanych.

Republika Pustyni posiada wlasne pieniadze,
okreslane jako noty bankowe. Dawno temu byly
problemy z tak zwanymi .mormonskimi pie-
nigdzmi” - wielu ludzi zostalo w samej koszuli
{albo i bez). Ten problem zostal jednak rozwiaza-
ny, gdy utworzono Republike.

Grimme nie zajmowal sie jak dotychczas pie-
nigdzmi. Kupcy w Lost Angels przyjmujg monety
i banknoty tak samo jak wszyscy inni. W Labiryn-
cie popularng walutg jest upioryt. Poczatek tej
praktyce dala niewielka osada o nazwie Gomorra.
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Przewodnik po Dziwnym Zachodzie dla poczatkujacych

Wydanie 1877

«Uwierz lub niet!”

Tylko 10¢

Miary | wagi

Poniewaz wielu z was przybylo na nasz piekny
kontynent ze Staruszki Europy, moze mie¢ mate
problemy z dostosowaniem sig¢ do miar i wag
obowiazujacych na Dziwnym Zachodzie. Oto
mala scigga, dzieki ktérej przelozycie nasze spo-
soby liczenia odleglosci na wasz dziwaczny sy-
stem metryczny - zeby nie zawracaé sobie glowy
utamkami, liczby sensownie zaokraglitem:

Miary dingosel

1 mila 1,6 km (1760 jardéw)
1 jard 90 cm (3 stopy)

1 stopa 30 cm (12 cali)

1 cal 2,5 cm

1 funt 450 g (16 uncji)
1 uncja 28.g .

Miary pojemnodci

1 galon 3,81 (8 pint)
1 pinta 0,51

Przesylanie wiadomosei

Zasadniczo na Zachodzie istniejg trzy sposocby
przesylania wiadomoéci - telegrafem, poczia Sta-
now Zjednoczonych albo Pony Expresem.

Telograf

Telegraf jest zdumiewajacym wynalazkiem. Jako
reporterowi Tombstone Epitaph trudno byloby

mi bez niego 2y¢. Kio méglby przypuszczaé, ze
cuda nowoczesnej techniki pozwolg czlowiekowi

napisac artykul w Denver i miel dobrze uzasad-
niona nadzieje, 2e jeszcze tego samego dnia tekst
dotrze do Tombstone?

Jedyny problem, rzecz jasna, laczy sie z przesy-
taniem tego cholerstwa. Biura telegrafu na Péino-
cy i na Poludniu majg zakaz przesylania wiado-
moéci przez granicg. Da sig to zrobié, telegrafujac
do kogoé na Ziemiach Spomych, ale tacy ,czarno-

rynkowi” telegrafiéci licza sobie potréjnie.

Kiedy przesylasz telegram, proé o potwierdze-
nie przyjecia. Depesze sa czesto znieksztalcane
lub blednie odczytywane - co nierzadko ma kata-
strofalne konsekwencje. Mam co do tego wlasna
teoryjke — podejrzewam gremliny - ale obiecalem
mojemu redaktorowi, ze nie bede w tym prze-
wodniku zanadto straszyl z6hodziobow,

Poczta Standw Zjednoczonych

Deszcz, $nieg ani najciemniejsza noc nie s3
w stanie powstrzymac listonoszy od podrézy. Za-
zwyczaj, jesli list nie dochodzi, nalezy winic ban-
dytéw, a konkretnie ich kule. Napady na poczte
s3 obecnie na porzadku dziennym. Twaéj list mo-
ze by¢ niewinng przesylka dla cioci Lodzi, ale
bandyci sortujgcy poczte nie majg w zwyczaju od-
sylac tego, co pozostaje, gdy juz zabiorg gotowke.

Pony Expross

Pony Express jest bezpieczniejszy niz zwykla
poczta. Kurierzy - sieroty albo samotni mezczyz-
ni lub kobiety - 53 lepiej oplacani i chetniej wal-
cza z bandytami. Jest to oczywibcie drozsze, ale
zadnych cennych dokumentéw ani pieniedzy nie
powinno sie wysylac inng droga.

Wojsko

Przyjrzyjmy sie teraz pokrétce jednostkom re-
gularnej armii, na ktére mozesz si¢ natknac.
Wiegkszoéc z nich to sity kawaleryjskie, aczkolwiek
istnieje rowniez kilka putkéw piechoty, stacjonu-
jacych na kluczowych placéwkach wzdluz grani-
cy. Hierarchia oraz szarze s takie same na Péino-
cy i Poludniu. Na poni2szej liscie uwzglednitem
wszystkie stopnie az po gléwnodowodzacego,
chociaz na Zachodzie masz male szanse spotkad
kogos powyzej dowddcy brygady.
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Przewodnik po Dziwnym Zachodzie dla poczatkujacych

Wydanie 1877

<wierz lub nie!”

Tylko 10¢

Stopais wojskows

Szeregowiec

Podoficerowie:
Kapral
Sierzant
Starszy sierzant
Ordynans
Kwatermistrz
Starszy sierzant sztabowy

Oficerowie:
Podporucznik
Porucznik
Kapitan
Podputkownik
Putkownik
General brygady
General dywizji
General broni
General armii
Gléwnodowodzacy

Stopnie i organizacja w wojskach jankeskich
i konfederackich s3 zasadniczo takie same,

MNajnizszym stopniem jest szeregowiec — naj-
zwyklejszy, przyziemny 2olnierz. Kompania skla-
da sie z dziewiecdziesieciu pigciu szeregowcow
(plus podoficerowie i oficerowie), aczkolwiek
rzadko sig zdarza, by miala pelny skiad. Dowddca
kompanii jest kapitan.

Dziesig¢ kompanii (oznaczanych zazwyczaj li-
terami od A do J) tworzy regiment, zwykle dowo-
dzony przez podputkownika. Regimenty po obu
stronach oznaczane s3 numerami oraz nazwg sta-
nu, z ktérego pochodza. Np. 18 Regiment Pie-
choty z Wirginii.

Trzy lub cztery regimenty tworza brygade, dowo-
dzong przez generala brygady. Brygady w armii
UInii oznaczane s3 numerem w obrebie dywizji
(Pierwsza, Druga itd.), w armii Konfederacji - na-
zwiskiem dowoédcy (np. Brygada Gametta).

Trzy lub cztery brygady tworza dywizj¢, dowo-
dzona przez generala dywizji. Dywizje w armii
Linii oznaczane s3 numerem w obrebie korpusu
(Pierwsza, Druga itd.), w armii Konfederacji - na-
zwiskiem dowdédcey (Dywizja Picketta).

Trzy lub cztery dywizje tworzg korpus, dowo-
dzony przez generala broni. Korpusy w armii

LR R R R B R g R R L T B T O R R O B O R o

Zotnierze czasem biorg udzial w czymé wiecej nik strzelaninie.

Unii oznaczane s3 numerem w obrebie armii
(Pierwszy, Drugi itd.), w armii Konfederacji - na-
zwiskiemn dowddcy.

Trzy lub cztery korpusy tworza armie¢, dowo-
dzong przez generala armii. Armie Unii nazywa-
ne s3 od najwiekszych rzek na obszarze ich dzia-
fan (np. Armia Potomaku), armie Konfederacji -
od stanu, w ktérym stacjonowaly (np. Armia Pol-
nocnej Wirginii).

Prawo

Mam nadzieje, 2e wiekszos¢ czytelnikow nie
bedzie musiala spotyka¢ sie na co dzien z repre-
zentantami prawa na Zachodzie. Wolimy wyobra-
zac sobie naszych czytelnikéw jako mitych, pra-
worzadnych ludzi. |

Na Zachodzie istniejg trzy rodzaje strézéw pra-
wa. Powiniene$ pozna¢ ich hierarchie i nabra¢ dla
nich szacunku. Tylko dzieki nim bezprawie panu-
jace na pograniczu nie staje sie catkiem nie do
Zniesienia.
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Wydanie 1877

«Uwierz lub nie!”

Tylko 10¢

Szeryf misjski

Szeryf to str62 prawa najnizszej rangi. Kazde
wigksze miasto posiada swojego szeryfa, podob-
nie jak mniejsze osady uwazajace sie za cos lep-
szego albo majace mnéstwo lokalnych proble-
mow. Szeryfowie s3 zazwyczaj wybierani przez
mieszkarncéw, aczkolwiek w wielu miastach zo-
stawia si¢ ten wybér burmistrzowi albo radzie
miejskie;.

Szeryfowie miejscy i ich zastepcy moga dzialtaé
na terenie miasta, aczkolwiek wiekszo&é sadéw
okregowych zezwala im na Sciganie przestgpcéw
rowniez w niewielkiej odlegloéci od ich granic.

Problem polega na tym, 2e wigkszoéé lokalnych
bandytow wie, jak niewielkie sg uprawnienia sze-
ryfa poza jego miastem. Popelniajg zatem prze-
sigpstwo w miescie, a nastgpnie wieja w gory,
gdzie nie sigga reka lokalnego stréza prawa.
Wiekszosé szeryfow miejskich omija jednak te
przeszkode techniczng w przypadku poscigu.

Szaryt okregowy

Szeryf okregowy wraz z wyznaczonymi przez
siebie zastgpcami stoi o stopiefi wyzej od szeryfa
miejskiego. Ci ludzie maja prawn dzialaé w grani-
cach calego okregu.

Pragne zaznaczy¢, ze wielu urzednikéw okrego-
wych wspélpracuje z szeryfami miejskimi na ich
terenie, ale nader czesto jest caltkiem inaczej.
Strozowie prawa z natury s3 twardymi i niezalez-
nymi typami, zatem gdy uprawnienia kléca sig
ze sobg, nierzadko dochodzi do staré. :

Szeryfow okregowych zawsze wybieraja mie-
szkancy. O te posade staraja sie czesto shynni re-
wolwerowcy, chcgoy usprawiedliwic wszelka strze-
laning, w jakiej mogliby braé udzial w miescie

i okolicy. W przypadku $miertelnego strzalu szeryf

musi udowodnié, ze dzialal w obronie wlasnej.
Nazbyt agresywni strozowie prawa sa w koficu
odwolywani przez rzad stanu lub terytorium, pod
warunkiem, ze w gre nie wchodzi przekupstwo,
powszechne niestety w zbyt wielu okregach.

* Saaryfowie fodoralni i Texas Rangers

Tu sprawy réznia si¢ w zaleznoéci od tego, po
kt6rej stronie granicy sie znalazles.
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W stanach i na terytoriach nalezacych do
Unii najwyzsza wladza w zakresie prawa nalezy
do szeryféw federalnych. Moga oni zatrudniac
Zastepcow szeryfow federalnych, zwolywaé
posse, przekracza¢ granice stanéw i terytoriow,

a nawet wzywa¢ do pomocy szeryféw okrego-
wych i miejskich.

Szeryf federalny ma zazwyczaj swojq siedzibe
w wigkszym miescie stanu lub terytorium, do
ktorego jest przydzielony, aczkolwiek niektérzy
urzeduja w kilku biurach okregowych rozmiesz-
czonych w szczegélnie waznych miejscach.
Opuszczajq swoje biura zwykle wtedy, gdy zosta-
ng wezwani na pomoc do mniejszego miasta lub
gdy s3 na tropie jakiego$ szczegdlnie wystepnego
desperado.

Mimo 2e moga liczy¢ na pomoc, szeryfowie fe-
deralni najczesciej dzialajg samotnie. Nie pytaj,
dlaczego; jestemn tylko dziennikarzem. Gdybym
to ja Scigal najstraszliwszych desperados w tym
kraju, otoczylbym sige cala armig zastepcow.

Podejrzewam, 2e wigkszos¢ szeryfow federal-
nych nalezy do gatunku ludzi nieufnych. Musza
poruszac sig¢ cicho w dziczy i wkrada¢ do miast
tak, by nie sploszy¢ ofiary. Niedodwiadczeni za-
stepcy, gadatliwi i o cigzkim kroku, mogliby naro-
bic wiecej zlego niz dobrego, a w zawodzie szery-
fa federalnego takie klopoty zazwyczaj oznaczaja
bezimienny gréb na Wzgdrzu Cmentarnym.

Gdy potrzebna jest miedzystanowa robota poli-
cyjna na zachodzie Konfederacji, ta postuguje sie

wojskowymi i terytorialnymi straznikami. Od-
dzialy rozstawione na calym obszarze zbuntowa-
nych stanéw i tﬂjrtunﬁw maja wladze wyzszg niz
lokalni szeryfowie.

Na Potudniu istnieja rowniez jednostki elitarne -
Texas Rangers. 53 to groéni facedi, kiorzy shuzyli
w regularnym wojsku w pierwszych latach wojny,
a nastgpnie zostali przesunieci z armii do stuzby ja-
ko policja konna. Do dzi§ pelnia te funkcje na ca-
tym Poludniu - od wschodu po zachéd. Zajmuja
sig rowniez Sledzeniem dziwacznych stwordw, pla-
czacych sige po ich terenie, i strzelaniem do nich.

Jest takie stare przystowie: ,Jedna zadyma, je-
den Ranger”. Racja, jeéli méwimy o wyjetych spod
prawa albo prébach linczu. Kiedy jednak Range-
1Zy s3 na tropie czego$ nadprzyrodzonego,
podrézuja w watahach, podebnych do wilczych,
tyle 2e dwa razy wredniejszych.
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Przewodnik po Dziwnym Zachodzie dla poczatkujacyeh

Wydanie 1877

-Uwierz lub nie!*

Tylko 10¢

dawarty” poziom

Na Pélnocy, tak jak i na Poludniu, istnieje taj-
ny, czwarty poziom prawa, dzialajacy na wlasne
konto i wedtug wlasnych zasad. Wspomnialem
juz o Rangerach i Agencji, a takZe, ze obie te
organizacje uwazaja, iz szerzenie dziwnych hi-
storii, w rodzaju tych, jakie znalezé mozna na
stronicach Tombstone Epitaph lub krazacych na
pograniczu, tylko pogarsza sprawe.

Jesli napotkasz na co$ niewytlumaczalnego,
uwazaj, gdy bedziesz o tym opowiadal. Oba
ugrupowania za nic maja sobie prawa czlowieka,
a ich wladza obejmuje szeryféw na wszystkich
poziomach oraz sedziéw i lokalnych politykéw.
Zaslaniajac sie ,bezpieczeristwem narodowym®,
gotowi s posunac si¢ do zamknigcia niewinnych
osdb, szantaZzu, a moze nawet zabdjstwa.

Tak wigc, zamiast dzieli¢ sig swoja historia
z publicznoscia, ktéra jej nie doceni, lepiej jest
zwrocic si¢ do oddanych reporteréw Tombstobe
Epitaph. Po ¢62 ryzykowad gniew Agentow czy
Rangerow? Pozwdl nam wziac ten cigzar na swoje
barki. Dotrzemy do szerszej publicznoéci, a jesli
pokonasz gnebigce cig okropnoéci, rozstawimy
twe bohaterskie czyny w calym narodzie. No
i przy okazji sprzedamy kilka gazet.

Sqdsiowie | sady

S¢dziowie funkcjonuja na Zachodzie tak samo

jak na Wschodzie. Kazdy okreg ma wiasnego se-
dziego, a stany posiadajg zazwyczaj sady wyzszej
instancji do rozpatrywania odwolan czy kwestii
podlegajacych pod jurysdykcje stanowa.

Na terytoriach ludZmi interpretujacymi - lub
prawo tworzacymi, jak wolg niektérzy - s3 sedzio-
wie okregowi. Nazywa sie ich tak, poniewaz ,okrg-
Zajg" regularnie miasteczka rozsiane po terytoriach.

Po prosiu brak tu sedzidw -~ czy tez ludzi - do
utrzymania stalych sadéw, Oznacza to, ze na
Aczciwy i szybki® proces mozna czekaé od
dwdch do dziesieciu tygodni. No a jesli sedzia
wpadnie podczas drogi w zasadzke, trzeba czekaf,
az stan wyznaczy nastepce.

Niektorzy sedziowie az nadto lubia wieszaé. Na
Zachodzie nazywa sig ich ,Wieszatielami” Wigk-
szosC jest silna tylko w gebie, ale niektérzy gotowi

- 53 skaza¢ na powieszenie za przeklinanie w §wieto.

Szczerze radze unikaé pakowania si¢ w klopoty
w tych rejonach, i to niezaleznie od tego, z czyjej
winy sie zaczely.

Typows czasy odsiadki
| kary pienigtne

Przestepstwo Wyrok

Koniokradztwo Szubienica
Kradziez bydia Szubienica
Zabojstwo Szubienica
Gwalt Szubienica

Usilowanie zabdjstwa
Napad na bank

20 lat lub wiecej
20 lat lub wiecej

~Napad na pociag 20 lat lub wiecej ”
Kradziez pieniedzy
wdowie 20 lat lub wiecej
Obrabowanie
przedstawiciela wladz 5 lat lub wiecej
Kradziez na sume 300%

lub wigcej w walucie lub
dobrach, z wyjatkiem

koni i bydta 5 lat lub wiecej
Kradziez na sume
ponizej 300% Od 1 tygodnia do 1 roku
Publiczne pijarnistwo Noc w areszcie,
10% grzywny
Zaklécanie porzadku
publicznego 10% grzywny
Noszenie broni
pomimo zakazu Konfiskata, 10% grawyny

Mowo podsumowania

No i to by bylo na tyle podstawowych informa-

¢ji 0 naszym Dziwnym Zachodzie, od Wielkich

Réwnin po poszarpane brzegi Labiryntu. To zde-
cydowanie najciekawsze miejsce na tym naszym
lez padole, tego jestem pewien.

Wraz z cala ekipa Tombstone Epitaph mamy
nadzieje, 2e juz niedlugo zawitasz u nas, na dzi-
kim pograniczu, przyjacielu, Péki co, bedziemy

- nadal spelnia¢ nasz dziennikarski obowiazek, do-

starczajac ci jedynego swiatelka nadziei w tym

| - mrocznym Swiecie strachu - PRAWDY!
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Welcome to the Weird West, amigo!

Witaj na Dziwnym Zachodzie, amigo!
To czesé dlugiej historii opowiedzianej
przez trzy rézne gry fabularne. Wszystko
zaczyna sig tutaj, na Dziwnym Zachodzie,
gdzie tajemnicze istoty zwane Mécicielami
rozpoczely ,terrorformowanie” §wiata.

Opowies¢ ma swaoj ciag dalszy w syste-
mie Deadlands: Hell on Earth, przedsta-
wiajacym przyszlos¢ po tym, jak wygrali ci
zli. Wysitki lotréw i zniszczenia dokonane
przez nadprzyrodzong wojne nuklearna
zamienily Ziemig w pustkowie zamieszka-
ne przez straszliwe potwory i twardych
ocalonych.

Deadlands: Lost Colony zajmuje sie ko-
smieznymi koloniami zalozonymi przez
ludzkosé sprzed hekatomby opisanej
w Hell on Earth. Odosobnieni w dzikim
systemie Faraway, kolonisci borykaja sie
z innymi rozbitkami oraz inwazjg sieja-
cych zniszczenie istot.

Wszystkie te gry sa calkowicie kompaty-
bilne i by¢ moze ich angielskie wersje sa
do kupienia tam, gdzie nabyles ten pod-
recznik (Deadlands: Lost Colony mialo
premierg w sierpniu 2000 roku).

We wszystkich tych grach wigkszosé gra-
czy wciela sie w role heroséw i heroin
opowieici. Wspélnie stanowia ,posse”.
Kazdy stara sie osiggnac wlasne cele, po-
konaé bezlitosnych wrogéw, odkry¢ liczne
tajemnice Deadlands: Ziem
i unikna¢ $mierci z lapsk nienasyconych
bestii. \

Jeden z czlonkéw grupy jest mistrzem

gry, czy raczej; jak nazywamy go w Dead-

lands, ,Szeryfem". Szeryf tworzy przygode
i wcielasig we'v tkich ,statystow”

(w innych grach zwanych bohaterami nie-
zaleznymi).

Ksigzka, kiéra trzymasz w rekach, stano-
wi przewodnik po Dziwnym Zachodzie dla
graczy. Zawiera w sam raz tyle faktow, ile

znac moze przecigtny poganiacz kréw, plus 3

dodatkowo wszystkie zasady potrzebne, by
stworzy¢ postac i grac. W Przewodniku
Szeryfa znalez¢ mozna bardziej szczegélo-
we informacje o Swiecie oraz specjalne za-

sady przeznaczone tylko dla jego oczu. Do

gry potrzebne sa obie pozycje.

gt
.
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Szeryf jest twoim najlepszym przyjacie-
lem i najwiekszym wrogiem. Zna sekrety
Deadlands: Martwych Ziem i moze uzyé
| ich, by posla¢ twoja postaé do Piekla -
{;@fg lub jeszcze dalej. Przetrwaj, a moze staé
- sie twym najlepszym przyjacielem, nagra-
- dzajac twojego bohatera bogactwem, sla-

w3 i potega. Zgin, a... do tego dojdziemy

poOZniej.

.. Jesli wszystko to stanowi dla ciebie no-

wosC, pomysl o grze fabularnej jako

o sztuce lub filmie. Postaci odtwarzane

przez ciebie i twoich przyjaciél sa gwia-

zdami, a Szeryf i odtwércg rél

. statystow. - .';"’

Oczywiscie réznica pomiedzy grami fa-
bularnymi i filmami polega na tym, ze
gra nie ma scenariusza, a bohaterowie nie

. zawsze wygrywaja. Posse oraz elementy
losowe (i wipojawiajg sig kosci i karty)
decydujq. czy fiozedojsc do czegos w ro-
dzaju happy endu, czy, tez nie.

' Przy odrobinie fantazji i szczescia, przy-
gody twej posse mogg sta¢ si¢ najnowszy-
mi legendami Dziwnego Zachodu.

I o o wiasnie chedzi, wspdlniku.

PN N
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Z. PORECZNKA-

Pierwsza czes¢ ksiazki (ktérg juz zapew-
ne przeczytales) stanowi wstep do §wiata
Deadlands: Martwych Ziem. Zakladamy,
Ze twoja postac wigkszos¢ z tego wie. Dru-
ga czesc, rozdzial ten i dwa nastepne,
przedstawia podstawowe zasady gry i po-
kazuje, jak faszerowaé olowiem rézne
obrzydlistwa. Cze$é te powinni przeczytaé
wszyscy gracze, wiicznie z Szeryfem.

'yiaj wiec, az natrafisz na
strone z napisem Ziemia Ni-
czyja. Ta czes¢ zawiera mate-
rialy, ktére powinni (lub mo-
#3) zna¢ tylko niektérzy
‘gracze. Jesli natrafisz na co$
wyjainionego w Ziemi Niczy-
jej, znak totemu kieruje ci¢ do
wlasciwego rozdziatu. Jesliijestes graczem,
nie powiniene$ czytaé 2adnej czesci Ziemi
Niczyjej bez pozwolenia Szeryfa.

. Jesli widzisz gwiazde, ozna-
, cza to, ze w Przewodniku Sze-
f ryfa znajduje sie jaki$ fakomy
kasek lub sekretna tabela od-
noszjca si¢ do tego, o czym
Strona  czytasz. Numer wskazuje,
gdzie Szeryf powinien szukac
tych informacji w swoim podreczniku -
nie tym, ktéry masz w rekach!

j
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a'oléwkami, pa
gry w Deadlands: M Mt

i ne ci beda kostki; karty i-sztony ./ taklesn.u
pokerowe.

Xo=T1¢

Poniewaz Deadlands to gra, istnieje po-
trzeba losowego rozstrzygania pewnych
sytuacji - na przyklad, czy twéj rewolwe-
rowiec potwora skradajacego sie

za jeg6 plecami. Tej §licznej sztuczki do-
anﬂ]lI'l'I]F za pomoca kostek.

W.Deadlands korzysta sie z cztero-, sze-

'iti-::-. oémio-, dziesigcio-, dwunasto- i cza-

sem dwudziestosciennych koéci. Oznaczo-
ne s3 jako k4, k6, k8, k10, k12 i k20.

Jezeli przed tym oznaczeniem znajduje 51::
liczba, na przyklad 2k6, oznacza ona, ze '
wiagnie tyloma kostkami trzeba rzucié. ]E-
§li widzisz na przyklad .5k8", rzué piecio-
ma ko&¢mi oémioéciennymi.

Czasami pojawia sig¢ liczba dodana do
lub odjeta od kostki, jak .2k12+2" Mody-
fikator odnosi sie zawsze do wyniku rzutu.

K10-tki: Tu mamy coé specjalnego. K10
ma ,0” w miejsce , 10", wiec jesli wyrzu-
cisz zero, zawsze traktuj je jako dziesiec.

Jesli nie masz koéci, znajdziesz je tam,
gdzie nabyles ten podrecznik, oraz we
wszystkich dobrych sklepach z materiala-
mi dla graczy.

KARTY

W Deadlands wykorzystuje sie takze
standardowa talie kart do gry wraz z joke-
rami (razem 54 karty). Jesli ]nktry W two-
miﬂ:ﬁi sa identyczne, musisz je jako$
nd-rﬁf&mt Oficjalne talie Deadlands by¢
moze dostaniesz tam, gdzie kupiles
podrecznik, ale jesli uzywasz innych kart,
zadbaj o to, by jeden joker byl czerwony,
a drugi czarny. Najlatwiej po prostu ozna-
czy¢ jednego z nich czerwonym pisakiem
- w ten sposéb nigdy si¢ nie pomyla.

> I’udr.z.au walki karty stajg sie Taliami Ak-
ujl Potrzebna bedzie jedna dla posse

i jedna dla Szeryfa. W rozdziale czwartym

‘wyjasnimy, jak si¢ z nich korzysta.

' Talie dodatkowe: Niektore postaci (jak

kanciarze i szaleni qaukowcy] potrzebuja.

wlam'ych talii, jeﬂl’ ‘Gﬂp: odgnﬂmz !

- sztonéw biatych, 25 czerwonych i 10 nie-

mozna wyciaga¢ je bez podgladania. Kie-

......

dziu jedna czy dwie.dodatkowe. +
Talie uzywane przez kanciarzy i s@al

nych naukowcéw nie sg Taliami i -
ich wlasne stworzonka. f % 9
\’ e
111' ; .}h
S22 TON FZE
W Deadlands uzywa sie standardowyt

sztonéw pokerowych, by okresli¢ sposob,
w jaki bohater moze wplywaé na wlasny
los. Szeryf uzywa ich dla swych statystéw
- dnkl;ﬂme wyjasnimy to w rozdziale
piatym.

Na razie wiedz, ze do gry putrzeha 50

- bieskich. Wszystkie umieszcza sie w poje-
mniku zwanym Pula Losu, z ki6rego

dy juz stworzysz Pule Losu dla twojej pos-
se, odléz niepotrzebne sztony na bok.
Nowe mozna doda¢ do Puli tylko w okre-
slonych okolicznosciach.

Zawsze, kiedy wydajesz szton (jak zwy-
kle, szczegdly p6Zniej), wrzud go z powro-
tem do Puli Losu.

Brak sztonéw: Wiemy, 2ze nie kazdy mo-
ze dostac sztony pukgrﬂ*m: - dotyczy to
zwlaszcza tych, ktérzy nie maja szczgﬁa:la
mieszka¢ w Stanach. Jeéli tam, gdzie mie-
szkasz, jest z tym problem, polecamy gu-
ziki lub inne mate kéteczka w r6znych
kolorach. Tak naprawde wyglad nie jest
najwazniejszy. Sztony pokerowe najlepiej
pasuja do klimatu gry, ale kazde inne ze-
tony nadadza sie réwnie dobrze.

i
HCE‘E-CR% OPCIONALNE -~
Cho¢ figurki przedatama]qce postaci ' - -f:‘r.-fa_ .
i czarne charaktery nie sa niezbedne, bar- -
dzo sig przydaja - zaréwno one, jak i do-
brze naszkicowane mapy, pozwalaja gra-
czom lepiej sie zorientowaé, o co chodzi
podczas walki, i zachgcaja do mblemam £
uzytku z elementéw otoczenia. 4
Pinnacle produkuje liczne figurki-do gry
Deadlands, przeznaczone wla&nle do teg




Postaci, bazyle i inne zyjatka skladaja
si¢ gléwnie z cech i umiejetnosci. Cechy
to atrybuty takie, jak Sila, Szybkosé
i Spryt. Pisane sa zawsze Pochylona
Czcionka Du23 Literg i wyrazane typem

~-kostki. Naprawde silne bydle moze mie¢
k12 Sify, a.podstarzala belferka tylko ké

trak zjn:la [lub nie-zy
u]trﬁlane s3 w skali od 1
iloma kostkami cechy

umiejetnosci zawsze zapisywane sq mafy-
‘ mijﬂadﬁ onymi literami.

“'W De wystepuja dosc szerokie

uplsyumel atego czesto trzeba

~wybrac¢ ,s‘fﬂeqnl,ﬁnst a przyklad, umie-

jetnos¢ walka jako taka jest nieprzydatna.

Musisz wyhhtﬁpcqﬂnnit walka: na pie-
. “$ci, noze lub bron biata. To samo odnosi
/| sie dummuei@oiu typu nauka - musisz
- specjalizowa¢ sie w bmfogu, chenm lub

mz;mlzm“ﬂ\\;f i y

ore mwt

c@‘frwum POS tacl. 2

m# ﬂk"lﬁ"i&; D ..-f TON
Zrecznosci, rzuca 4k10.

MIESZANIE
UIMIETE TNO=C |

Cho¢ umiejetnoéci lacza sie zazwyczaj
z konkretna cecha (i tak s3 ulozone na
karcie postaci), wielka tajemnica naszego
zmy$lnego systemu polega na tym, Ze nie-
koniecznie tak musi byé. <7

Kiedy Szeryf prosi o test umiejetnoéci,
na przyklad wspinaczki, uzyj cechy pod
ktora zapisana jest wspinaczka. Ale cza-
sem Szeryf moze poprosic o test wspi-
naczki/Wiedzy. Ozn to, ze chce
sprawdzic, ile twoja postac wie o wspi-
naczce, a nie pu'k dobrze wdrapuije sie na
skaty. ¥

NaAwA- cZyTaNiA

Z_ rO=EC ;f: ':

Cecha postaci okresla, rj kostkami
rzucaé, a umiejetnoéé lub poziom cechy -
iloma.

Wynik to najwyzsza osiggnieta liczba
przy rzucie wszystkimi kostkami - nie do-
dawaj ich. Jesli rzucasz 3k6 i otrzymujesz
2, 3 i 5, wynikiem jest 5.

Jesli wystepuija jakies modyfikatory, sto-
suje sie je po rzucie. Modyfikatory nega-
tywne to réz:negn rodzaju kary, puzgrryw

ne za$ - premie.
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Rzuty na cechy i umieiﬂnnﬁd 53 Otwar-

te. Oznacza to, 2e jesli na ktérej$ kostce”

nia jeszcze raz i to, co wyjdzie, deda¢ do
sumy uzyskanej z tej kostki. Najwyzsza
liczba na kostce to ,As”. Mozesz rzucac
kostka i sumowaé wyniki tak dlugo, jak
wWyTZUCcasz Asy.

Jesli wyrzucisz Asa na wigcej niz jednej
kostce, musisz §ledzi¢ osobno wyniki
rzutdw poszczegbdlnymi kostkami i su-
mowac je. Kiedy skonczysz, podajesz
Szeryfowi najwy2sza sume uzyskana na
jednej z kosci.

Ronan zostal wynajety, by dowiedzieé
sig, co sig stalo z grupka teksanskich
kowbojow, kiérzy zagineli na szlaku.
Podaz#a ich $ladem, kiedy jego kon wpa-
da w piaskowy lej.

Szeryf prosi o test jeZdziectwa. Ronan
rzuca 2k8 i ma szczescie - dwa Asy! Raz
jeszcze turla obiema Gsemkami i wyrzu-
ca 7 i 8. Matka fortuna stoi dzis u jego
boku! Ronan rzuca kostka, na ktérej
ostatnio wypadla 8 i wyrzuca 3, osta-
tecznie uzyskujac wynik (8+8+3=) 19.
Byly oficer kawalerii bez trudu unika
smiertelnej pulapki.
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ukaze si¢ najwyzszy wynik, mozeszszucic |
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 Poziow
TrRIDNOEC

Okej, masz wynik. Jak teraz sprawdzid
czy twoj bohater sobie poradzil? Wystar-
czy spojrze nizej, na tabele trudnoéci.

«Trudnoéé” okresla, jak cigzko bedzie
danej postaci wykonac¢ to konkretne zada-
nie. ,PT", czyli Poziom Trudnoéci, to licz-
ba, ktéra musisz osiggnac (lub przewyz-
szy¢) podczas rzutu, by wykona¢ zadanie.
To Szeryf decyduje o trudnoéci danego
przedsiewzigcia.

Trudnoéé
Banalna 3
Zwykla 5
Powazna 7
Ciezka 9
Niesamowita 11




:

Jedno z zadan Szeryfa to okreslanie,
kiedy test umiejetnoéci jest naprawde po-
trzebny. Postaci nie muszj rzucaé kostka-
mi przy kazdej czynnosci. Schodzenie po
drabinie nie jest az tak trudne (i nie wy-
maga rzutu), o ile zaden potwér nie §ciga
twojego kowboja.

Sam fakt, ze bohater w ogéle ma umie-

~j¢tnosc, oznacza, Ze cos o danej sprawie

ni .- hat:r obarczony jest ja-
Iumﬁ ﬂrﬂem b moze napotkaé prze-

Jposiada zdolnoéé bardzu‘podalma
j aﬁra t jej brakuje, moze

: ),l- r] rnstewek

amietaj Hi?‘ﬁtm ze s
wumi:jm I- AL AWl 1
wych prawie nigdy nie s3 uznawane za
pokrewne (wigcej o tym w nastepnym
rozdziale).

NIEFART

Oczywiscie caly ten cyrk z rzucaniem
kostkami ma tez wady. Jesli na wiekszosci
kostek wyszly jedynki, miale$ ,niefart”
Oznacza to, ze nastapily pewne komph-
kacje.

Szeryf decyduje o stopniu katastrnﬁr za-
leznie od okolicznoéci (warto wiec by¢
dla niego milym). Niefart podczas posil-
ku w eleganckim twie moze
oznaczad, ze fasola zjedzona na szlaku
przez twojego bohatera w koricu data

o sobie z;ii?}hﬁgdzie mial niefart przy
prébie u 1ia lontu wigzki dynamitu...
cOz, moze by¢ jeszcze wigcej balaganu.

P‘?&%IJM IE STAWK
Poziom Trudnoéci o 5 pu W, Osiagasz
dodatkowy sukces. Ham to ,przebi-
ciem”, Przebicia czasem wskazuja, ze two-
ja posta¢ doskonale poradzita sobie ze
wszystkim, czym sie zajmowala, niezalez-

nie od tego, co to bylo.
Kzu1y

PRZ ECWSTAWNE,

Czasem kto$, kogo twoja Mﬁ
]Ewmhlé, zaa '




4 To bardzo wazna czes¢ m@aqild-,maﬂfé 7 _
skup sie. Rzuty przeciwstawne'sa bardzo.

¢ czeste, bowiem postaci regularniewcho-

" dzj ze soba w konflikt. Uzywaja ich przy

walce wrecz, testach sily woli czy chociaz-

by probie wyperswadowania jakiemus$ te-

pakowi, zeby zrobil to, czego od niego

chcesz.

Ponizsza tabela pokazuje, jak nalezy
traktowac sukces czy kolejne przebicia.
Zapamigtaj, ze tak czy inaczej Szeryf po-
zostaje szefem. Moze wiedzie¢ cos, czego
ty nie wiesz, a co wplywa na reakcje wred-

nego typa, ktérego twaéj dzielny bohater
wlasnie pokonal o pél tuzina przebic. Dla i A
przykladu: zloczynca, ktory wie, 2ze pociag :
“J lada moment wypadnie z szyn, nie prze-
stanie wyrywac sig z chwytu twojego ;
hombre, i to niezaleznie od tego, jak
MOCNo go LIZymasz.

Wynik Efekt
Sukces Ledwo osiggnales poza-
dany efekt. Jesli to
rzut przeciwstawny,
przeciwnik wciaz sie
opiera i w nastepnej
rundzie znéw rzucacie
obaj.
Jedno przebicie Udalo ci sige osiagnac cel
R Z pewnyin zapasem
¥, sil. Jesli to rzut prze-
.7 8 ciwstawny, przeciwnik
v przegrywa i poddaje
: sig, przynajmniej do
h A czasu, gdy nie wymys-
li innego sposobu
odrobienia strat.
Dwa przebicia PLatwizna. Jesli to rzut
przeciwstawny, prze-
“ ciwnik poddaje sig
R i nie bedzie stawial
Ny oporu ani walczyt do
A A czasu powaznej zmia-
{3 ny calej sytuacji.
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Stworzenie postaci do gry Deadlands to 1. Pomyst
zaden problem - wystarczy, ze skserujesz 2. Cechy
karta, ze stron 206-207 i wypelnisz ja po 3. Umiejetnoéci
zapoznaniu sie z zawartymi w tej ksiazce 4. Zawady
wskazéwkami. 5. Przewagi
Jezeli nie masz czasu albo chcesz wy- 6. Tlo
probowac gre, zanim wymyslisz wlasna 7. Przedmioty
postaé, skorzystaj z jednego z dwudziestu _
dwoch archetypéw, znajdujacych sie na 0 i | P
stronach 81-102, J':I:?EH > mﬁ'ﬁ{
1 jeszcze jedno. Czytajac nasz maly pro- Tworzac postaé, musisz miec przede
e log, mogles stwierdzi¢, ze Smierc nie jest wazygtlﬁm.pomﬁljm to, kim moglaby
SEe koniecznie koncem bohatera. To prawda, by¢. Swiat Deadlands pelen jest rozmai-
. musisz jednak uwaza¢, bo wréci¢ z tamtej  tych bohateréw, od rewolwerowcow,
?{'f strony nie jest tak latwo. przez odkrywcow i panienki z saloonu, az
A nawet jesli ci si¢ uda, zycie nieumar- po kanciarzy, pus¢ wigec wodze fantazji. ¥
lego nie jest uslane r6zami. Péki co, jed- Jezeli nie masz pojecia, jakim rodzajem
nak, bierzmy sie do roboty i stwérzmy zy-  bohatera chcesz zagra¢, rzu¢ okiem na .
wego i zdrowego jak ryba bohatera szkice postaci na nastgpnych stronach. .
z Dziwnego Zachodu. R s
Robiac wlasna postaé, trzymaj sie sied- w3
- miu podstawowych krokéw: s
e,



Mozesz je ze sobg mieszaé, jezeli
chcesz. Nie istnieje zaden powdd, dla
kt6rego nie mégtbys graé bylym oficerem
kawalerii, bedacym teraz szeryfem, lub
panienks z saloonu, czasami donoszaca
na kliemow Sciganych listem gorficzym.

Na koficu szkicu postaci wypi-
sali§my unqumain cechy i przewagi,
posiadane zazwyczaj przez takich bohate-
row. Poszczegéblne kategorie i terminy wy-
jasnione sa dalej w tej ksiazce, mozesz
wieg wrocicA sprawdzié nasze sugestie,
kiedy juz przebrniesz przez caly proces
tworzenia postaci.

Pamigtaj wreszcie, ze szkice s silnie
uproszczone i mozesz je zmienia¢ wedle
swoich pomyslow, jak tylko chcesz. Nie
wszyscy szefyfowie federalni sg dzielni
i honorowi'i nie ma powodu, dla kt6rego
indianski wojownik nie moze zarabiaé¢ na
Zycie, grajac w pokera.

przed niﬂpnﬂ?ﬁJHMI ofi

||| w sprawe przepadla w morzu §mierci
| i cierpienia, nie-moga wiec dluzej bra¢

'ﬂezenerzg¢uﬁ1aw3m s3-Za ichorzy

: .-' ﬁﬂ ﬁ)’d“‘“ stronach Wu:;ﬁg ich
*zw?l-de na §mierg. Umu‘-:]g;,noﬁg wojej

pusttrunﬂk
Gaéh . ze ZWY-
innd 4 ka}qv:
ami, kolej-

ni wreszcie, odkrywajac, ze ich wiara

udzialu w rzezi. Niezaleznie od powodu;

~ przez armig, ktéry npuiuh

postaci wcigz powinny odzwierciedlaé
rodzaj oddziatu, z ktérego uciekla, poza
tym przydac sie jej moze umiejetnosé
blefu i skradania.

i

Fotograféw nie ma na Zachodzie wielu,
mimo 2Ze na ich uslugi jest duze zapotrze-
bowanie, a cho¢ stosowane obecnie apa-
raty sa zbyt wolne, by uchwyci¢ akcje,
moga przedstawi¢ wyniki strzelaniny lub
spotkania z dziwaczng istotg. Oczywiscie
wiekszos¢ ludzi uwaza, ze takie fotografie
to falszywe aranzacje, lecz przynajmniej
Tombstone Epitaph kupuje plyty. Foto-
graf moze poza tym zarobi¢ na stynnych
przestgpcach, ktorzy 2zycza sobie uwiecz-
nienia na zdjeciu, To spokojna, cho¢ cza-
sami mebe:pmcz:na praca, do ktérej wy-
konywania putmghne jest zawodowstwo: £
fotografia. ¢ i

Indiafiscy Szamani to czesto postaci tra-
giczne. Wspdlnota z duchami drogo ko- =
sztuje, oddziela ich bowiem od reszty ple- ¢
mienia, wymagajac czesto bolesnego i
poéwigcenia i ofiar. To nie jest latwe zycie. :

Szamani wykorzystujg znajomosé praw- ?
dziwej natury rzeczy, by broni¢ ludzkosé "
i ziemig przed Pomsta. Kazdy przedstawi-
ciel tej grupy potrzebuje wysokiej cechy

: Duch, by uklada¢ sie z ducha-

mi natury, ktére obdarzaja go 1
darami, oraz umiejetnosci ry- 1
tualy | przewagi mistyczna
przeszlosé: szaman. Powiedz
Szeryfowi, ze chcesz graé sza-
manem, a on pozwoli ci prze-
czytac rozdzial dziewiaty, |

R TR ¢ T T ——




2i Gier Hoyl :
Nano w niej
dwki opisujace starozytne zaklecia i
ej magii, inni, 2e to stek bad
kanistwo, ostatni wreszcie, 2e kanty -
ciarzy sa rownie skuteczne, jak kule re-
wolwerowca - jeéli nie bardziej. Jezeli
chcesz zagra¢ czarownikiem, musisz
przede wszystkim wykupié
przewage mistyczna prze-
szlos¢: kanciarz oraz umiejet-
nosci wyksztatcenie: okultyzm
oraz kantowanie. Jezeli masz
gra¢ kanciarzem, popros Sze-
ryfa, zeby pozwolil ci przeczy-
tac rozdzial szosty.

# -
CLL] ] 157 (8

Kawalerzy$ci stuza w armiach Stanéw
q Zjednoczonych i Skonfederowanych jako

zwiadowcy i tepiciele Indian, czasami ro-.

bigc dalekie wypady na ziemie wroga. . /.
Oficerowie potrzebuja takich umiejetno-
§ci, jak dowodzenie czy zastraszanie,
oraz wysokiej Charyzmy, zeby utrzymac
zolnierzy w ryzach, powinni tez dobrze
wladac szablg i pistoletem. Szeregowi
zolnierze muszg Swietnie jezdzi¢ konno,
mie¢ wysoki Wigor, by wytrzymac¢ dlugie
marsze, i pewna reke dzierzaca strzelbe
lub karabin.

Kaznodzieje, pastorzy, wielebni, ksieza,
rabini czy pasterze kazdej innej trz6dki
czesto najskuteczniej bronig ludzi przed
Pomsta. Potrzebuja mistycznej przeszio-
sci: $wigtobliwy, oraz wysokiej Charyzmy,
by dobrze straszy¢ piekielnym ogniem,

i Ducha, ktéry pomaga im
czerpaé moc z wyznawanej
wiary. Kaznodzieja powinien
byé ponadto obeznany z za-
wodowstwem: teologig. Wie-
cej informacji o swiatobli-
wych mezach znajduje sie

w rozdziale 6smym.
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Kowhoieap -h zaja wi

pod golym niebs
dacego wlasnoscia kramegn ma
Potrzebuja umiejetnosci aﬂﬂ!ﬂmq cara-
biny i jezdziectwo, a sztuka uzywania
lassa moze przydac sie im zaréwne do
petania cielat, jak i do polowania i pp—
twory. Dczpﬂnic:e longhorny bardzo. .\
rzadko urywaja glowe czlowiekowi, ﬁ““a PN
ktory je zwigzal. Wysoki Wigor pomoze
kowbojowi znies¢ dlugie tygodnie, ktére |
spgdza na prerii. \
24
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Krowi Magnaci przebywajq zazwyczaj
na swych mnczadl dogladajac setek sztuk
bydla. Raz do roku musza jednak sprze-
daé je na ialumi rynku, najczesciej na najs .
blizszej stacji kolei czy w skupie. Jesli
grasz krowim magnatem, potrzebujész
nieco Znafjomosci terenu, przez ktory

‘pedzisz stada, oraz przewagi dinero lub
ruchomosci, 2eby mie¢ te kilkaset lon-
ghornow - chyba ze wlasnie straciles$ je za
przyczyng koniokradéw lub jakiejs istoty
- naturalnej lub nie.

Zawod Lowey Bizonéw zmienil sie bar-
dzo w ciggu ostatnich kilku lat. Siuksowie
zagnali wigkszos¢ wielkich stad na swoje
ziemie, co oznacza, ze skéra i mieso,
ktore kiedys byly tanie, bo latwo bylo je
zdoby¢, sprzedaje sie teraz catkiem niezle,
a takze, ze mysliwi musza sig bardzo sta-
rac, by zachowac¢ Zycie w czasie eskapad
na tereny Indian. Pare razy zdarzylo sie,
ze Siuksowie ostrzegali lowcow, teraz jed-
nak strzelaja do nich od razu. Lowcy Bizo-
now musza poruszac sie cicho, nie mieé
skrupuloéw i zawsze trzymaé w pogotowiu
sztucer Sharp’s Big 50.

mm §cigaja bandytow dla wy-

znaczone) za nich-nagrody. To niebez-
pieczna praca, wigc taka postac powinna
mieé przyzwoite umiejgtnosci bojowe, jak
strzelanie | walka, nie poradzi tez sobie
pewnie bez tropieniama przynajmniej do-
brym poziomie. Liwazaj jednak, Lowca
staje si¢ czasem zwierzyng; jesli ta ostat-
nia zwgacha, ze ktos za nig lezie.

Cho¢ Odkrywcy wiedza, ze prawdziwe-
g0 pogranicza juz nie -ma, wiele terenow

‘ypozestalo niezbadanych - i moze shusz-

nie. Ludzie, ktorzy chca 'sig na nie zapus-
ci€ potrzebujq wysokiej Wiedzy i s0zmai-
tych znajomoéci térentl, musza tez umied
obronic¢ sig¢ setki mil od cywilizacji. Prze-
waga wyczucie kierunku to réwniez nie-

zty pomysi...

Panienki z Saloonéw znaja wszystkich -
choé nie wszyscy przyznajga sie do takich
znajomosci. Czasem te zapracowane
dziewczeta trzymajg sie jednego saloonu,
czesto jednak jezdza od miasteczka do
miasteczka, wyjezdzajac, gdy lokalna spo-
lecznosc poczuje sie nimi zmeczona.
Cho¢ panienki z saloonu moga wygladac
niewinnie, kreca si¢ czesto po najgor-
szych, ogarnietych goragczka upiorytu ,se-
zonowych miastach”, potrafig wiec za-
dbac o siebie.

Jesli twoja postaé uprawia najstarszy za-
wod Swiata, potrzebuje wysokiej Chary-
zmy i perswazji, by wyciaga¢ od ludzi ich
sekrety. Przewaga fadniutka dziala rzecz
jasna na jej korzysc...

Piraci to prawdziwa plaga Labiryntu,
plataniny zatopionych korytarzy powsta-
tych po Wielkim Wstrzasie w.68. Ci
odwazni rabusie zeruja zazwyczaj na
uczciwych goérnikach, trafiaja si¢ jednak
w ich szeregach ludzie walczacy za swaj
kraj z patrolami Unii lub Konfederaciji al-
bo ich najwiekszym wrogiem - meksy-
kanska Armada. Fach: 2eglarstwo jest ich
chlebem powszednim, ktéry smaruja tra-
dycyjnym kordelasem.

]
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'pmygptmﬂf si¢ na wiele znoju, nim od-

nica miedzy tymi wygadanymi domo- watelami, ktérych przysiegat chronic. Co
krazcami, a ich miotajagcymi kanty gorsza, jego wladza koficzy sie na granicy
imiennikami. Cho¢ zwykli oszuéci wcis- nlcrq:gu, wigc bandyci z latwosciag wymyka- |
kaja ludziom bezwarto$ciowe eliksiry ja sie z jego sidel - o ile oczywiscie szeryf

.z barwionej wody i ekstrakty z zi6l czy i jego zastepcy nie scigaja kogos naprawd;
‘korzeni niewiadomego pochodzenia, zawzigcie. £
twoja posta¢ moze by¢ inna. Wierzy Postaé bedaca szeryfem pntrzehu!t wy-
w istnienie ,cudownego leku” i, ze jesli sokiej Charyzmy i zastraszania, h}r 1SPO-

_positkujac sig Pmﬁﬁsa niezwykly gi

' tﬂdzlﬂ-nﬂl 7€, W T
-_ “prawdy Iﬂq:El ich tyn
nad wszelkie
erz:f{. ze prosci ludzie nie
sie dzieje pod Ea&m /
gazeta gotowq publikowaé.ich dzi- '8 go 7.
czne historie jest Tombstone Epfmph ‘syjna > od pona
<Prawda” wymaga czasem dodatkowej cnego. 1877, Zaré
ozdoby, by trafi¢ do sceptycznych mas; pi- ikuje me
smak potrzebuje wigc umiejgtnosci zawo- r adon
dowstwo: dziennikarstwo i bajanie, zeby Wi
ich opowiesci dotarly do ludzi, oraz sze-
rokiej siatki koneksji.

Kazdy Poszukiwacz wie, ze gdzies tam
I::ﬂi’.l:lf fortuna w zlocie, srebrze i upiorycie
- wystarczy ja znalez¢. Taki bohater musi

najdzie zyle, kiéra ustawi go na cale zycie,

i wcale nie musi plukaé zlota - niektérzy !
poszukiwacze szukajg zupelnie fantastycz- 7 :
nych skarbéw. Poszukiwacz potrzebuje fa-

chu: goérictwa i wysokiej Sily i Wigoru, by
przez dlugie godziny ry¢ ziemie w pogoni

za upiorytem czy plukac zloto w potoku. si¢ czasem polapaé, a nikt nie lubi, jak

Przydac si¢ tez moze dobre strzelanie - sig go robi w balona.
sposéb na potencjalnych wygryzaczy. yo2 2

Szaleni Naukowcy to wynalazcy i in2y- = |
Rewolwerowcy to straszliwi zabojcy nierowie, ktérzy za pomoca upiorytu two-

i budzacy podziw desperado. Bywaija rzg machiny parowe z piekla rodem. Ci

wéréd nich przemadrzali dandysi z wy- czesto oblgkani osobnicy potrzebuja wy-

myslnymi spluwami wprost z Nowego sokiej lﬁedzyl Sprytu oraz umiejetnosci

Jorku oraz wyjeci spod prawa Teksanczycy, w jednej lub wigcej s jalizacji naukowej,
chcgey uciec przed przeszloscia. Niekiorzy majs umnm i wynalazczo-
to szlachetni ludzie broniacy stabszych, $ci. Ni l;.'dna jest takze prze-
inni zaé pracuja dla nieuczciwych baro- . ‘waga mi styczna przeszlo§é:
néw kolejowych, straszac biedakow, .. sZzalony naukowiec.

ktérzy nie chca sprzedaé swej ziemi jak -~ Poproé Szeryfa, zeby dal ci %
Pan Bog przykazal. Niezaleznie od wszyst- do poczytania rozdzial sicdmy, - 4
kiego, rewolwerowcy musza mie¢ wysoka Rozdziat 7 1€8li planujesz gra¢ oszalalym L
Szybkosé | Zrecznoéd, zeby dobrze kropic majsterkowiczem. i i
ze swoich szedciostrzalowcow,

. Szeryf nie ma na Zachodzie lekko. ng ™R
Sprzedawcéw Eliksiréw nazywa sie cza-  sto jest jedyna osoba, kiéra stoi migdzy 3 ;ﬁ;ﬁ
sem ,kanciarzami”, jest jednak spora r6z-  bezwzgledng banda, a porzadnymi oby- °

go odnajdzie, umrze bogata. Twéj boha-
ter potrzebuje wysokiej perswazji i bl

j.qmum sam slg nhmmé bo frmerz}r l?ﬂgﬂ



Szeryf Federalny iciga najniebezpiecz-
niejszych przestepcéw. Choé posiada
wladze, kiéra czasami pozwala mu ze-
bra¢ posse, zazwyczaj musi radzi¢ sobie
sam. Potrzebuje wiec wysokiego tropie-

Przewaga koneksje bedzie réwniez na
miejscu.

Wojownicy Indiafiscy zdobyli sobie na
Zachodzie szacunek. Przeciagajaca sie
Wojna Secesyjna spowodowala, ze ani
Unia, ani Konfederacja nie maja dos¢ sit
i ludzi, zeby podpérzadkowaé sobie nowo
powstaly Kraj Siuks6w i Konfederacje Ko-
jota. Wigkszo$¢ wojownikéw jest fanatycz-
ni oddana swemu plemieniu i spedza caly
Czas, zaopatfujac je w pozywienie lub pa-
trolujac granice.

Niekt6rzy samotni wojownicy opusz-
czajq jednak rodzinne ziemie, by poznaé
styl zycia bialego czlowieka, inni zas wy-
korzystuja swa wiedze o swiecie duchow,
by-ednajdywac i niszczyé zlo przebudzo-
ne w dniu Pomsty. Wojownicy indianiscy
potrzebuja wysokiego skradania i jaj, oraz
jakiegos sposobu mdzenia sobie w walce
Z potworaimi.. :

nia oraz dobrych umiejetnosci bojowych.

Woznice powoza wozami, dylizansami
i innymi zaprzezonymi w zwierzeta pojaz-
dami. Pracujj jako kurierzy, postancy
| przewozZnicy, wozac cenne ladunki i pa-
sazerow przez wrogi kraj. Czesto muszg
przescignac wrogich Indian, bandytow
i bestie. w ktérych istnienie nikt nie chce
wierzy¢; wigkszos¢ z nich wprawiona jest
wigc — jak latwo zgadnac - w powozeniu
i potrafi obejs¢ sie ze spluwa.

Zottodziéb przyjezdza na Zach6d
sprawdzic, czy wszystkie dziwne opowie-
§ci, ktore styszal' ma Wschodzie, sa praw-
dziwe. Jesli twi) bohater jest takim roz-
pieszczonym ,kolesiem”, wyobraza sobie,
ze bedzie podrozowal po Zachodzie
pierwsza klasa, i nie wie jeszcze, ze musi
znalezé wlasny sposéb radzenia sobie
z problemami - wigkszo&¢ jemu podob-
nych robi to, zagadujac Jkmiotkdw”,

._.u.—'*- .tl- -
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i juz po glowie wi\:;;

bohatera m-de:m zf

liczb. Pierwsza rzecz, ktéra chcemy

ustalié, to jego podstawowe cechy fizyczne
i umystowe.

W Deadlands potencjal fizyczny i inte-
. lektualny bohatera okreslany jest przez ce-
? chy. Kazdy ma ich dziesie¢ - pie¢ odpo-
i wiada za cialo, a pieé za zawarto§¢é
| makoéwki. Wszystkie opisane s3 na skali
od 4 do 12, z przecietng 6.

Rodzaj kostki Opis
4 Zalosna
6 Przecietna 2 ;
| 8 Dobra
| 10 Zdumiewajaca
| 12 Miewiarygodna
WIECET NIZ.
CZVOWIEK

Czasem zdarzy ci sie¢ wpas¢ na osoby
lub stwory, ktére majg nadludzkie mozli-
woéci, a jesli twoja postac jest kanciarzem
lub szamanem, sama moze mie¢ czasem
«nadnaturalne” cechy. Po osiggnieciu
w k12, wartoéé cechy podnosi si¢ po 2 -
po k12 nastgpuje k12+2, potem idzie
k12+4 i tak dalej, az do istot zdolnych
przyprawi¢ o koszmary twoje najgorsze
koszmary.

CECH FIZYCZNE

Na poczatek pogadajmy o cechach fi-
zycznych postaci. Opisaliémy je tu krétko,
dodajac zwigzane z nimi umiejetnosci, ze-
bys lepiej zrozumial, czym sig ré2nia.

p—=~%
¢ | /O Sile decydujq migsnie i sposéb ich
. | uzytkowania. Kiedy trzeba co§ podnies¢

_ llhn gdzies wypchnaé, Sifa jest najlep-
/| szym przyjacielem bohatera. Nie wigze sie

' zzadnymi okreslonymi umiejetnosciam
ale Szeryf moze z f;q test z dow
é?‘kiﬁq a:inlnn&da pfzy

]e.ih na przykla d+¢

sobie pistolet, pmﬂﬁﬁ
na pigsci przy uzyciu Sily. v
Sily uzywa sie réwniez, zeby uklﬂli‘t %
obrazenia, kiedy bohater walme
masywnym kulakiem - wiecej na téu atE-
mat dowiesz sig z rozdziatu cmvaneq). h

o \ﬂ’i
SERANOEL
Bez wysokiej Sprawnosci twéj bohater
bedzie potykal sie o wlasne nogi, sklada
sie na bowiem zwinnoé¢ i podobne

cechy fizyczne. Znaczy to, ze Sprawnos¢
naprawde przydaje sie do schodzenia

“

.z drogi rzeczom, ktdre chcg zrobié twojej

postaci krzywde.

Ze Sprawnoscia taczy sie wspinaczka,

 jezdziectwo i uniki. Aha, i jeszcze walka.

Jestesmy pewni, Zze z ta ostatnia Szeryf do-
brze cie zapozna.

B OEE
Poznaj brutalng prawde: na Zachodzie
sa dwa rodzaje ludzi: szybcy lub martwi,
choé w Deadlands ci ostatni nie zawsze
udaja sie na wieczny spoczynek...
Cecha Szybkosé¢ okresla refleks i pred-
kosé mchﬁw”huhat:ﬁ Nie uzywa sig jej
czesto w polaczeniu z umiejetnosciami,
za wﬂﬁ‘thmdabginia. Jest jednak ona
bardzo wazna; 1o Szybkos¢ rzuca si¢ na
poczatku kazdej rundy walki, zeby okres- '3
li¢, ile akcji bedzie mogla wykona¢ po-
sta¢. Wiecej na ten temat opowiemy ci S
w rozdziale czwartym. E

WIGOR

Wigor, wskaznik wytrzymatosci, Imndy~ b
cji i ogblnej odpornosci bohatera jest ko- ;f
lejna cechg, ktéra nie ma przypisanych |
umiejetnodci. Szeryf moze jednak uzy¢ go
ilekro¢ sukces okreslonego testu zalezy od
wytrzymaloéci postaci. Jesli, dajmy na to,
bohater dlugo wspina si¢ po stro /
urvrisku. pnwinien w)rkonaﬁ test

ﬁﬁ-;:g{. 4,
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nos de-mﬂal:la za\

i precyzje palcow. Nie ube]‘
n&j zaden rmnlwerﬂmec zl‘f’ﬁﬁ
1 komicie madaje sie do robienia dmur .

‘w zywych i ,martwych” przeciwnikach.
«  Ze Zrecznosciglaczy sie takie umiejet- ¢
nosci, jak rzueanie, kieszonkowstwo i, ja-
sna sprawa, strzelanie.

il

- Teraz, kiedy wiesz juz, co potrafi cialo
twojego bohatera, zastanéwmy si¢, co ma
on pod kapeluszem. Podobnie jak w przy-
- padku cech fizycznych, opisali§my poni-

. 2e) rodwniez garSé zwigzanych z umystem
umiejetnosci.

CHARZMA

Charyzma postaci okresla jej wyglad,
wplyw na ludzi i to, jak reaguja na nig in-
ni. Wysoka Charyzma potrzebna jest, gdy
bohater chce zadziwi¢ thum, zastraszy¢
wroga czy ujezdzié dzikiego ogiera.

Charyzma laczy sie z dowodzeniem, za-
straszaniem czy bajaniem.

e T —

W Swiecie Dziwmego Zachodu nadprzy-
rodzone miesza sig¢ ze zwyklym, a Duch
bohatera méwi, jak bardzo wrazliwy jest
na to pierwsze, okreélajac jego psychike
i uduchowienie.

7, ]'tﬂ'l d‘lt:Es:: utr

CECHY IM=OVE

;E t}rlaek S‘W‘ﬂ[tgﬂ bo-
~ hatera z dala od smetarza lepiej, zeby byl
gﬂtﬁw na wszystko, wart® wigc wyposazyé

| 80 wwysoka § sawczosé, kidra od-
. powiada za percepcjg i ogdlng gotowosé.
Spasmwczaéf laczy sig z takimi

ptnosciami, jak szukanie, przenikli-

: |-]E:P‘SZ}' przyjaciel mysliwego tro-

pi éﬁ}ﬂ" >

CI— 3
i ey &

Hazardzisci 1 ludzie ich pokroju musza
my$le¢ naprawde szybko, kiedy pali im
sie grunt pod nogami. Wysoki Spryt to
wazna sprawa, odpowiada bowiem za
dowcip i dedukcje, pozwala tez wymyslac
rzeczy i 13czyc ze soba wskazdwki.

Do najwazniejszych przypisanych do
Sprytu umiejetnoéci nalezy przetrwanie,
cwaniactwo i nieodzowne dla szalonych
naukowcdw majsterkowanie.

WIEIS>ZA-

Cho¢ po Wielkich Réwninach nie pla-
cze sie wielu wykﬁﬁmlcnnym kowbojow,
ci nieliczni majg jednak wysoka Wiedzg.
Jesli twéj bohater naczytal sie ksigzek lub
jest bardzo doéwiadczony, powinien po-
stawi¢ na te ceche.

e

R



- JOXERY

Kiedy tworzysz postac, lmﬂ? joker 4

Rom_ﬂ S oznacza k12 oraz to, ze masz jakas },{ajc f

Zeby okresli¢ cechy swojej postaci, mu- mnicza przeszlo§¢”. Kiedy pociagniesz jo-
sisz wyposazy¢ sie w zwyczajna, tali¢ do ka, powiedz o tym Szeryfowi, a ten,
pokera, zlozong z 54 kart. Potasuj ja, po- shmrzyae juz bohatera, wyposazy

ciggnij 12 kart i odrzu¢ dowolne dwie, w jaka$ tajemna wlasciwosé lub z
l z wyjatkiem dwéjek i jokeréw - jestes na zapomniane przeklenstwo, ktore zapev.*?lﬁ
| nie skazany. ci ubaw po pachy. .
:Dziesie¢ pozostalych kart rozdziel teraz Tak wiec, jesli pociagniesz jokera, musisz R At
miedzy dziesie¢ cech twojego bohatera. go uzyé. Tak czy inaczej, dosta- : |
,r Kazda karta okresla rodzaj kostki, ktorej ; . niesz tajemniczy przeszlosd,
| bedziesz uzywal w czasie testow. mozesz wiec z powodzeniem
F Poziomy cech: Cechy to w zasadzie ro- 8 si¢ Z tego cieszyC. Poza tym !
dzaje kostek, maja jednak réwniez pozio- .-.*~ niezaleznie od tego, na jaka ce- "
__ my, okreslajace, iloma kostkami bedziesz =~ che go przeznaczyles, nie mo-
rzucal, gdy Szeryf kaze ci przetestowac 5:14 : gles osiagna¢ lepszego wyniku.
ma ceche.
Karty okreslaja warto8¢ wspolczynni-
& kow, jak pokazano w tabelce pamzf.-] CEC'-HJ'F
| niesz jokera, p-uciqgnii nastepng karte ZEDHE L
E‘ i uzyj jej koloru do okreslenia poziomu Teraz, kiedy okreéliles juz gléwne atry-
;[ cechy. buty swojego bohatera, mozemy ustalic

kilka innych wspolczynnikow.

HART 4

Gdy twoj hﬂhﬂlﬂ' pn raz kolejny spoty-

Karta Cecha
2 k4 ka monstra z Dzi Zachodu, moze
3-8 k6 sig meltmqrmy:{n ¢. Postaé, ktéra ma
9-Walet k8 Hart, znosi pthﬁmt sceny i wydarzenia
Dama-Krél k10 lepiej niz kto§, kto go nie ma.
As k12 Twéj hombre nie zaczyna z zadnymi
: punktami Hartu, Szeryf moze jednak na-
al. .~ Kolor Poziom gradzat cie nimi za pokonywanie szcze- .
E i - Trefl 1 w.  8Olnie parszywych potworéw =
Karo 2 i lotréw. Na razie jednak na- .. :
Kier 3 pisz w stosownej rubryce 5mi o
Pik 4 re, dobre 0. Kiedy zdobe- P
dziesz Hart, dodawaj kazdy =
-:L\ Powiedzmy, ze wyciggnale$ dziewiat- Strona 22  jego punkt do testow jaj. :

\'\“ﬂ ke pik. Sprawdzasz w tabeli i stwier-
\ . ~dzasz, ze cecha, na ktéra ja przezna-
| 7 czysz, bedzie miala wartoSc k8.
H.LJ_ . Poniewaz to pik, jej poziom wynosi 4.
. Kiedy testujesz samga cechg, rzucasz 4k8.
r‘l | Czy moze byé coé prostszego?



*’, pmt.aci buhau:r ze |

miec Tempo 10. ¢
zmieniona przez i _
I:tﬁre kupisz - nie za-

ch b ok ter nau*

mu::et— ;:

Spraw:r.i

Hnmnmrs-mtau okresla jej wielko&é. Je-
- §li nie masz specjalnych modyfikacji wyni-
- | klych z zawad i przewag, rozmiar twojego

. bohatera wynosi 6. Kiedy posta¢ otrzymu-

je obrazenia, kazda wielokrotnoé¢ Roz- Uczen
miaru oznacza rang. Wiecej dowiesz sie Zawodowiec
zwyczajowo z rozdzialu czwartego. Ekspert 1

T PUNCTY IMIETETNOEC |

Dech okresla ilo&¢ szoku, zmeczenia Na licbe punktéw, ktére wydaé mozesz
i traumy, ktéra bohater moze znieéé, za- na umiejetnosci, sklada sie suma rodza- '
nim padnie na pysk. jow kostek Wiedzy, Sp.:ym i Spostrzegaw- :

Okretla sie go, dodajac kostki Ducha czodci bohatera, jesli wiec masz k8 Wie-
i Wigoru postaci. Jesli hombre ma Wigor dzy, k6 Sprytu i k12 Spostrzegawczosci, A

3 k8 i Ducha na k10, jego Dech to pomig¢dzy umiejetnoséci rozdzielasz
-8 b (8+6+12=) 26 punktﬁw

a na 4 - cztery.

Z umiejetnoscia wy2sza niz 5, choé mo-
2esz j3 potem podnie$é, jesli naprawde sie
nad tym napracujesz.

Umiejetnoéc pﬂd!mﬁ#dy boha-
ter rozpoczyna gre, majac kilka bazowych
umiejetnoéci. Dostajesz je armo i nie
zabieraja ci zadnych p :

Jezeli chcesz podniesé ktoras z nich po-
wyzej poziomu poczatkowego, placisz za
to normalnie - 1 punkt za 1 poziom, 2 za
2 poziomy i tak dalej, az do zwyczajo-
wych pieciu.

Wszyscy bohaterowie zaczynajg ze wspi- -
naczkg na 1, mhm—uallmajama- )
Scig terenu: rodzinny okrgg na 2. J 3

A

UMmi =t 5 | /]
Na kilku nﬂahad;ma

dzienr.l mndardawich“umq

lost wsrz:l}udland. wtﬁ::ﬁ

i 2 ktdﬁmzm suq je ptmu; T '@
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yljuz jakies sie pnlMﬂ!af

bra ]qdna, Strzelaniu, dajmy,
specjalnosé rewo

biny lub strzelby:. i “--an

specjalnoéci, placi jedyne 3 Punkty Nagro-
dy, niezaleznie od tego, jak wysoka jest ta
umiejetnosc.

Te samg zasade stosuje sig zaréGwno
podczas tworzenia postaci, jak i kiedy gra
juz sie rozpocznie - ktos, kto ma strzela-
nie: rewolwery na poziomie 5, dostanie
strzelanie: strzelby na 5 za jedyne 3
punkty.

/.- Nowe umiejetnosdi: Jesli zadna ze stan-
dardowych umiejetnoéci i specjalnoéci ci
nie pasuje, mozesz do woli wymysla¢ no-
we — my robimy to samo w dodatkach.

MNa karcie postaci (str. 206) zostalo troche . -
miejsca, gdzie mozesz je dopisac. &7 2

ARTILERIA-

Dziata, karabiny Gatlinga, rakiety
Przypisana cecha: Spostrzegawczo$c

Jedli chcesz zrobi¢ w poczwarze dziure
sluszniejszych rozmiaréw, powinienes wy-
szykowac cigzszq artylerie. Z dziala i rakie-
ty przywalisz najmocniej, z karabinu Ga-
tlinga polozysz cala horde skurczybykéw.

Umieszczenie takiej maszynerii w stra-
tegicznym miejscu i wlasciwe przycelowa-
nie zalezy od Spostrzegawczosci. Z karabi-
nu Gatlinga mozna kropié tez za pomoca
umiejetnoéci strzelanie ze specjalnoscia
automaty.

BaaNE

Emﬁana cecha: Charyzma

_-Bajanie to zdolnos¢ przyciggania uwagi
stuchaczy, gdy snuje sie ekscytujaca opo-
wiesé. Ta rzadka, lecz cenna umiejgtnosc
przydaje sie cze$ciej niz myslisz — kaplan
uzywa jej, gdy co niedziela prawi o piekle,
a polityk, by ponownie wygra¢ wybory.

Jesli nie umie sie upm-.riedzief 0 WYCZY-

| nal.:h swej posse, nigdy nie dolaczy ona

do legend Dziwnego Zacho-
du. Jesli bardzo chcesz, mo-
2esz sprawdzié, czemu dobra
gaweda o swoich przygodach
jest az tak wazna - o ile Sze-
ryf uwaza, ze dorosles, by po-
zna¢ paskudna prawde.

M.-#' =ity o
eéli bohater chce nauczy¢ sie Imlemel BL‘E:F: M“’“\ o ST

i S - g
Py S N

¢.'\.'\.

Przypisana cecha: Spryt L L
Kiedy grasz w pokerka, dobry hlei mu%
zapewni¢ ci tysigc dolcow, nawet jesli =~
masz tylko parg dwéjek. Weiskanie kitu,
opowiadanie bajeczek i $pmmeme &
ktos obejrzy sie za siebie, dajac ci pewny
strzal, to wszystko cze$¢ gry. -
Blefowanie to test przeciwstawny do
przenikliwoéci przeciwnika. Im wiegcej
masz przebié, tym bardziej go&¢ sie na-
biera.

CAHARALTERIZACTA-

Przypisana cecha: Wiedza
Na sztuce charakteryzadji zna;q sie wia-

 §ciwie tylko aktorzy i tajni agenci, czasem

jednak wyjety spod prawa musi nauczy¢
si¢ jej w biegu, a jesli rozrézni przy tym
sztuczng brode od peruki, moze nawet
nie wyglada¢ bardzo glupio.

Kiedy ucharakteryzowana posta¢ widzi
ktos, kto moze sig¢ polapaé, wykonuje si¢
przeciwstawny test charakteryzacji i prze-
nikliwoéci obserwatora. Sukces po stronie
przeciwnika moze sprawic, 2ze nabierze
podejrzen, ale tylknrﬁueﬂl bedzie miat
choé¢ jedno pmebmej przejrzy przebranie.

Cy,m A TWO
Przypisana cecha: Spryt

Cwaniak zna prawa ulicy i potrafi wy-
doby¢ informacje nawet od najgorszych
zuli miast i miasteczek.

Tej umiejetnoéci uzywa sig najczesciej, .
by zatatwié rzeczy, ktérych posiadania za- é
brania prawo, i zdoby¢ zakazane informa- ﬁ%%
cje. Trudnosé zalezy od ceny i krokéw,
ktére bohater podejmuje, negocjujac ;
z przedstawicielami pélswiatka.

TOBWANIE o

N6z, rewolwer, strzelba, karabin, s@b!a’
i inne

Fip
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yyciags Eﬂzbmﬁ, nie zdolas:

Wg}allf Gdy bq_-dmmz mlal

isana cecha: Charyzma

, czy oficer potrafi zmusié swoich ludzi,
I:q‘1 robili, co do nich ‘nalezy. Str6ze pra-

f wa réwniez uzywaja tej umiejetnosci, ze-

by uciszy¢ thum i poprowadzi¢ swoja po-
§$€ na terytorium wroga.

Poza kontrolowaniem lokajéw dowo-
dzenia mozna uzy¢ na dwa wazne spo-
soby.

Rzut na dowodzenie moze zabezpie-
czac przed zaskoczeniem. lle razy przyja-
cielowi nie uda sie test zaskoczenia
(szczegdly w rozdziale czwartym), mo-
zesz sprobowac przetestowaé te umiejet-
nos¢, co uwazane jest za akcje postaci.

y sukces i przebicie pozwalajg do-

= .p_?ﬁﬁ_alanizm jedng osobe,
f ktﬁ*mWi - dz;lala nnrmalmz (co
zﬂﬂ'ﬂfr# d stay

ral lu wymieniaﬁ karty akq:
(oznaczajace kolejnos¢ dzialania) pomie-

dzy soju i. Wymaga to Normalne-

. go(5) testt dawudm:um, ktéry, za kazdy

/

‘sukees i icie, umozliwia dwém gra-
czom:(wlgczaj: dowdédcee) wymienié
sie jedng Ka:tq M':q'ti 6ra maja w rece.
~ Jedyny ;p; Ze gracze musza
mnud-né sie; a Wymiane.
¥ i
Jednooki H Ketchum pomaga Ro-
nanowi Lynchowi w poszukiwaniu zagi-

_ mnw Kiedy s4 juz na tro-
- pie, napada ith' banda desgcra . Hank

. dowodzenia, zeby wymienié
mnl:je wjraulue - akcje na niskie karty Ro-

Ze udat:zelmz sobie lub -

W armii kariera zalezy najczeiciej od te-

to placa.

{ uzyj drugiej metody, w

rczal Tudz gnu

umiejetnoéciach praktycznych

Fach to umiejetnoéé¢ podobnie szeroka,
jak zawodowstwo, na ktéra skladaja sie
rozmaite zajecia praktyczne, jak kowal-
stwo czy grabarstwo. Zazwyczaj testuje sie
ja z Wiedzg, czasami jednak moze wyma-
gac uzycia innych cech, na przyklad, gdy
zeglarz prébuje sterowaé wiréd korytarzy
Labiryntu, rzuca na Zrecznos¢/fach: zeg-
larstwo w celu uniknigcia katastrofy.
Podobnie jak w zawodowstwie, specjalno-
sci fachu nigdy nie sa ze soba zwiazane. '

HAZARD |

Przypisana cecha: Spryt

Wigkszos¢ mi céw Dziwnego Za-
chodu potrafi 'ﬁiriiﬁ na swoje w pokerze
i innych grach hazardowych, ale tylko za-
wodowi gracze, wedrujacy po wyrastaja-
cych na zylach upiorytu mlastrczkach
zmieniaja pare dolcéw w

Zasady Deadlands przeﬁ'iduh dwa Spo-

soby symulowania ~ pierwszy
stuzy do pojedynczych an, drugi do
calych godzin gry.

W pierwszym przypadku gracze naj-
pierw ustalaja stawke, a potemn kazdy
z nich robi Zwykly (5) test hazardu. Kaz-
dy sukces i przebicie pozwala graczowi
pociagnac karte z talii. Kiedy wszyscy ma-
ia juz karty, kazdy pokazuje najwyzsza, ja-
ka wyciagnal. Posiadacz najnizszej I:arl:;,r'
przegrywa stawke, a najwyzszej zgarnia ja
ze stotu. Czerwony ]nkgr ma,xﬁign;kn:q
wartoéc, a cza jmmqazq e ¥

By okresli¢ wynik.nocnej gry w pokera,
3 najpierw przecigtng wysoko§¢




0

e e e s B

>
1

.
,

N

i
|

jestk

fctivr - arpote:n'f

TACT 1'].

» ktéry wyrzu

_ soko&¢ stawki, nas
faci drugiemu i tak dalej. Jesh w

toé nieparzysty, wychodzi | na.swoje.
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Przykladowo, Velvet Van Helter, kan-
ciarz i karciarz z Nowego Orleanu, Jed-
nooki Hank Ketchum i Ronan Lynch
graja przez godzine po piec dolaréw. Ve-
Ivet wyrzucil w tescie hazardu 15, Jedno-
oki ma 10, a Ronan tylko 2. Ten ostatni
placi Velvetowi ((15-2=) 13 x 55-} 65
balmﬁw Ketchum wyszed! na swoje.

g.'f AT

Przypisana cecha: Duch
MNa Dziwnym Zachodzie dzieje sie

mnéstwo dziwacznych rzeczy. Jesli twéj -
bohater natknie si¢ na wyglodnialego / -

potwora czy wyjatkowo makabryczna
scene, trzeba sprawdzié, czy ma jaja.
Trudno naszpikowac atakujaca bestig
olowiem, kiedy akurat moczy si¢ spo-
dnie czy zwraca obiad.
Zawalenie testu ja) moze
miec powazne skutki, ktéry-
mi na razie nie musisz zawra-
ca¢ sobie glowy. To Szeryf po-
winien wiedzie¢, jak przerazié¢
twoja nieszczesng postac.

JEZIS>ZIECTIO

Przypisana cecha: Sprawno&¢

Szanujacy sie kowboj nigdy sie nie przy-
zna, 2e nie umie jezdzi¢ konno. To na Za-
chodzie podstawa. Madrala ze Wschodu,
ktéry nie odréznia tytka szkapy od jej pys-
Imﬂ';stﬂ zostaje sam, lykajac kurz po od-
da[aj:{cyn:h sie kamratach. Jako&¢ zwierzecia
moze mie¢ wplyw na rzut - wiecej infor-
macji o koniach znajdziesz na stronie 74.

JEZW!
Apaczdw, francuski, celtycki, niemiecki,

dacina, jezyk znakoéw (indiariski), Siuk-

s6w, kiszpaniski i inne

:i' | gk ;
1\;';}’1.- e ¥

| _P::ypiﬂnnmd:a.‘hv‘edza

Znajomos¢ obcego jezyka moze decydo-
waé na Dziwnym Zachodzie o zyciu
i Smierci. Jesli wlazi sig do starej, hiszpan-

._skiej kopalni zwanej | Casa del Diablo’, f-m :
*ﬁq wied.zlet, ze»:q znaczy .Dnm Dlaﬁla -
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K ANTORNE
Plzypi.:ann cecha: Specjalne

Zaktadamy, ze ka2
moéwi, czyta i pisZ
zyku, 1a]suh}rnnmeby=1

choé nie bez trudu, porozumie¢ sie za pu
moca prostych zwrotéw. Na poziomie 2
i wyzej postal czyta i pisze w danymgg;;r-. e
ku, ma réwniez bogatsze stownictwo. H_% ‘* L
Bardzo przydatna specjalnoscia jest m\’x L\,
dianski .jezyk znakéw”, niemal wszystkie 8L
plemiona porozumiewaja sig bowiem za je- |
go pomoca. Odkrywcy i zwiadowcy pracu-
jacy dla armii koniecznie musza go znac! N

Jesli checesz gra¢ kancia-
rzem, ta umiejetnosc napraw-
de ci sie przyda. Nie mozemy
powiedzie¢ ci tu zbyt duzo,
hombre. Zalatw zezwolenie
Szeryfa i zajrzyj do rozdzialu
szostego w Ziemi Niczyje).
Dowiesz sie wigcej.

Rozdziat 6

KIESZ ONOSTWO

Przypisana cecha: Zrecznosé

Wspominajac o bandytach z Zachodu,
ma si¢ zwykle na mysli napadajacych na
banki desperado. Jednak o wiele czesciej
zdarzajq sie tamotrzyki o lepkich palusz-
kach, uprawiajacy swéj zawdéd za pomoca
tej wlasnie umiejetnosci.

Jesli ztodziej chce oszyé kieszen, portfel
czy kabure, musi rzuci¢ za kieszonkostwo
przeciwko Spostrzegawczoéci celu. Szeryf -
moze modyfikowaé obydwa rzuty, zale2- ..
nie od wielkoéci kradzionego przedmiotu, =
sytuacji i tego, czy kieszonkowiec od-

wrocil najpierw uwage ofiary. F.?-
LOVMBINOWANIE /
Przypisana cecha: Spryt |

Kombinowanie to zdolnosé szyhkiegg
znajdowania przydamyth pm:dml oW




Trudnos¢ znalezienia okre§lonego

przedmiotu zalezy od jego natury i czasu
szukania.

Przypisana cecha: Zrecznoéé
Wystrzel, Winnetou, moze nas uslyszj...
Wypuszezanié strzal to nie to samo, co

waleni€ z gnata. Ta umiejetnoéé przyda sie
zwlaszcza indianskim wojownikom.

MAT<STERCOUANIE
Przypisana cecha: Spryt
Parochéd 1o Swietna rzecz, zeby przeje-
cha¢ przez pustynie Mojave, ale gdy sie
zepsuje, lepiej umied go naprawié.
Majsterkowanie 1o zdolnoéé naprawia-
nia wszelkich' gadzetéw, dinkséw i inne-
B0 ustrojstwa, jakie szaleni naukowcy
uzywajq, by-budowaé i reperowaé piekiel-
ne machiny, kiére wladnie stworzyli.
Cho¢ ogdlna idea gadzetu i jego projekt
stanowia domene wynalazczoéci, bez

-m;m

' ma;ﬂiﬂrma an on'po wiek

w:ek&w na papierze;
i&uwaz, Zze cala masa ‘Imn'ualn}th ludzi

" {Et potrafi ma;stfrkﬂwaf Nie ' musisz byé

szalony) by grzebac sie w steampunko-
wmm ‘ale to na pewno pomaga.

| MESicmwm

Ogdlna, chirurgia, wéterynaria
Przypisana cecha: Wiedza .
. Dobry fapiduch wie, kiedy odciaé ci no-
zostawi€ ja w spokoju

alnoéé¢ ogdlna ozmaczas#e doktor
moze stosowad ziola, robi¢ opatrugki,
wstrzymywaé krwawienife, skladaé kosci
I wykonywac proste operacje,fak usunie-
cie czyraka czy wydlubanie kuli, jesli ta
nie siedzi gleboko. Ta specjalnoé¢ pozwa-
la postaci wyleczy¢ dwa pierwsze poziomy
ran, nie moze ona jednak nic poradzi¢ na
obrazenia ciezkie i krytyczne, a w przy-
padku utraty koficzyny moze co najwyzej
wstrzymacé krwawienie.

Doktorek ze specjalnoécig chirurgia
przeszedl formalne przeszkolenie
w otwieraniu ludzi. Aby je ukonezyé, trze-
ba mie¢ tez specjalnosé ogdina.

Chirurg potrafi zatamowa¢ krwotok we-
wnetrzny, przeprowadzi¢ operacje i usu-
naé nawet najglebiej siedzaca kule. To nie
jest mila praca, ale kto$ musi to robié.

Weterynarz zajmuje sie¢ ranami i choro-
bami zwierzat i jesli nie ma wyijscia, moze
zajac sie tez czlowiekiem, jakby miatl spe-
cjalnos¢ ogbélng. To pokrewna umiejet-
nost, musi wiec odjac -4 do rzutu. Nor-
malny {apiduch moze zajmowaé sie
zwierzetami, jest ich jednak tyle rodzajow,
ze odejmuje od kostek 6.

To i owo o leczeniu znajdziesz w roz-
dziale czwartym.

\

NAuA-
Biologia, chemia, inZynieria, fizyka i inne
Przypisana cecha: Wiedza

Odkrycie upiorytu na zawsze zmienilo
oblicze §wiata. Naukowcy moga teraz
konstruowa¢ zadziwiajace urzadzenia na-
pedzane parg, o ktérych do tej pory mogli
jedynie marzy¢, i nawet ci, kiérzy nie uzy-

waja dziwacznego, nowege mineratu, ko-

&\ rzystaja na badaniach nad jego natura

i wynalazkach, jakimi te-owociija.
Nauka to znajomoéé fachowej litera-

tury, wiedza o zastosowaniach kazdej

e

o —————

|
|




Shn

i
;e

" galezi nauki poza szalong = ta. mg n&,@-
__./'5na umiejetnosti. .,
Jesli twaj bnhamr |est s“zalnn:,rm nau-
..._f"“ kowcem, powinienes wziac ¢o n.a.]mmﬁ
@1;-& pozioméw w przynajmniej jédnej
naukowej specjalnosci. :
i W:gkszﬂﬂc SPEC]EIHGSEI nauki nie |E5t
ze soba zwiazana i Szeryf sam decyduje,
ktére z nich mozna uznac za pokrewne.

OBEMIEWVANIE
Przypisana cecha: Spryt
Oto szlachetna sztuka robienia sobie jaj
] z mieszkancéw Dziwnego Zachodu,
7}1 kiorych palce az swierzbia do naciskania
' spustéw. Tu trzeba wiedzieé¢ kiedy i jak
bardzo mozna si¢ z kogo$ nabijac.
Rzut na obimiewanie jest przeciwstaw-
4 ny do ob§miewania przeciwnika, lub, jesli
ten nie potrafi stroi¢ sobie zartéw, prze-
ciwko jego Sprytowi. Kto§, kto ma poczu-
cie humoru, moze znies¢ twoje dowcipy
lepiej niz kto$, kto go nie ma. O tym, jak
przeprowadzaé préby woli, napisalismy
w rozdziale czwartym.

PER=uAZTA-

Przypisana cecha: Charyzma
Przekonujacy sprzedawcy eliksiréw, mi-

lutkie dziewczynki z saloonu i wécibskie

pismaki czesto opierajg sie na swojej

umiejetnosci perswazji. Przekonanie ko-

goé, zeby udzielil pomocy lub informacji

ey

-.- L -

W

N

-

w krytycznej chwili, moze dec;duwa-.ﬁ
o zyciu i §mierci, Z TGwayin powodze-
niem jak kilka graméw olowiu.
Perswazja to rzut przeciwstawny prze-
ciwko przenikliwosci ofiary. _5

PrwaNe

Przypisana cecha: Sprawnosc

Niewielu ludzi pogranicza potrafi ply-
wat - wigkszo$¢ tonie jak kamieni préobu-
jac wziaé doroczna kapiel.

Wizyta nad najblizszym jeziorem lub
w rozdziale czwartym powie ci to i owo
o tej rozrywce. Bohater plywa w Tempie
réwnym jego plywaniu, lecz nie szybciej
niz 5.

PovoZzeNE

Przypisana cecha: Sprawnosc

Ta umiejetnosé pozwala ci jezdzic
bryczka, dylizansem czy wozem drabi-
niastym oraz kontrolowa¢ ciggnace go
zwierzaki.

Podstawowa predkosé wozu jest rtéwna
szybkoéci zwierzecia minus obcigzenie -
szczegolowe informacje o koniach znaj-
dziesz w poblizu listy klamotéw, a o ob-
cigzeniu w rozdziale czwartym.




Ekﬂﬂoﬁ m l": "‘J"'u

! _:;5_;5;:..._ "'-"._. hdaionia cz'_rni charakter,
nia i wykrywa klamstwa.

7 niezle z o pl :

i Puﬂ}ma_. gory i inne
Przypisana cecha: Spryt
Czlowiek pogranicza potraﬂ przetrwac
we wrogim Srodowisku, majagc minimalne
ilosci jedzenia i narzedzi. Byé moze zjada
w tym czasie tykowate pieski preriowe, ale
przynajmniej nie zdechnie z glodu.
Udany test przetrwania pozwala zdoby¢

by, a kazde przebicie zapewnia niezbgdne
minimum kolejnemu czlowiekowi. Trud-
nos¢ rzutu zalezy od srodowiska - w rejo-
nach petnych wody i dzikich zwierzat jest
;Mlna (3), a przetrwanie na pustyni

3 Lz pelme Niesamowite (11).
g yc mozna prze-
i test przetrwania
% ] 4
#

li:ypdunn cecha: Specjalne

Jesli indianski szaman chce
N ~}._hacla«'f z duchami powinien
g .. “teumiejetnosé — ma::ze;

‘0 ni mmﬁuegoalea ,'_'

dzienng porcje pozywienia dla jednej oso-

egly w tej sztuce radzi sobie tez! :

iem ntoemwan]rch na nu'ri

mody

Winieth dodawaZ HEdyMatory b
z sytuacji - w koricu o wiele dai

iej prze-
mykaé w swietle ksiezyca niz skry¢ sie
przed mordercy i bandytay ktéry wypatru-
je cig w samo poludnie.

STEROWMNIE

Lodzie parowe, omitoptery, parochody
i inne
Przypisana cecha: Sprawnos¢

Dziwny Zachéd wzbogacil sie ostatnio
o niejeden dziwaczny gadzet, a mianowi-
cie o powozy bezkonne i latajace cuderika
na pare, kiére wymagaja catkiem nowego
zestawu umiejetnosci.

Ta umi:il;moéf rzyda si¢ bohaterowi,
kiedy zasiadzi sterami parochodu,
ornitoptera I g‘;izl parowej. Jezeli za-
mierza przy koniach - lepsze be-
dzie raczej powozenie.

STRZELANE
Automaty, miotacze agm?&,
rabiny, strzelby { e’
Przypisana cecha: Zrecznodé

Jest takie stare powiedzonko o tym, 2e
rewolwerowcy dzielg si¢ na dwa rodzaje -
szybkich i martwych. W grze Deadlands
dochodzi trzeci typ - szybcy i marntwi jed-
noczednie.

Strzelanie to zdolnoéé¢ prowadzenia
szybkiego i celnego ognia w sytuacji
stresu — na przyklad gdy ktos atme:la de
ciebie.

Specjalnosé automaty pﬂzyﬂm lm::plf
z tak]c:‘h ' karal;m

,-*m-;,'ﬂi..
olwery, ka-
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_#Na Dziwnym Zachodzie oszukiwanie”
w kartach moze skoficzy¢ sie podziura- .

glapi, by dac sie zlapac. Jesli zamierzasz

5 Ay =TT A )
H - 1 v g
e :

Przypisana cecha: Ergﬁnnié b

wienllem - oczywikcie jesli jesteS-na tyle _

bawi¢ sie w ten spostb, powiniene§ byé
w tym naprawde dobry albo o wiele szyb-
szy niz ludzie, z ktérymi grasz.

Sztuczki pozwalaja bohaterowi wycia-
gat¢ z rekawow male przedmioty szybko
| niezauwazenie.

Sztuczek uzywad mozna wymiennie
z dobywaniem w przypadku Derringerdw,
matych nozy i kazdej broni mniejszej niz
pistolet. Traktuj to jak umiejetnosci zwia-
zane.

SZ KA

Malowanie, rzezbienie, rysowanie

Rysownik pracujacy dla armii, pism gro-
szowych lub Tombstone Epitaph otoczo-
ny jest na Dziwnym Zachodzie swoistym
szacunkiem. Z kolei prawdziwego . arty-
chy” w najlepszym razie nie traktuje sig
powaznie, mieszkarncy pogranicza sa bo-
wiem zbyt praktyczni, by docenié jego
twércze poszukiwania.

Artysta musi wykonac test tej Umiejet-
noéé, kiedy tylko robi dzielo sztuki. Rzut
stanowi o jakoéci dziela, ktéra nie moze sig
zmienié, o ile sam obiekt nie ulegnie p6z-
niejszej modyfikacji. O jego ,wartosci” decy-
duje Szeryf, opierajac si¢ o material, z kiore-
go zostalo wykonane i zdolnosci twércy.

Tombstone Epitaph placi zazwyczaj
10 $ za ilustracje ,niezwyklego” przypad-
ku. Gazety bardziej ceng zdjgcia, .nowo-
czesna” fotografia nie jest jednak uwazana
za sztuke | odpowiada za nia stosowna
specjalnoéé zawodowstwa.

SZKANE
Przypisana cecha: Spostrzegawczo§¢

Byle glab potrafi znalez¢ strzale, ktéra
sterczy mu z tytka, ale tylko naprawde by-
stry chlop znajdzie przystowiows igle
w stogu siana.

Ta umiejetnosé przydaje sig zawsze, gdy
postac szuka okreslonej rzeczy, wskazowki
czy dowodu. Szukania uzywa si¢ tez, by

dostrzec ukryty ruch i podkradajacych sig.__
wrogéw. To ostatnie wymaga rzutu prze- .
ciwstawnego do skradania przeciwnika. = o

‘Hz jeszcze.

SZVBUIE PATSOWMNIE

Rewolwery, karabiny, strzelby
Przypisana cecha: Zrecznosé

Dzieki szybkiemu fadowaniu gnaty pro-
fesjonalnych rewolwerowcéw niemal ciag-
le pluja olowiem.

Zatadowanie jednego pocisku do rewol-
weru, strzelby czy karabinu zajmuje za-
zwyczaj cala akcje. Udany test szybkiego
fadowania pozwala wpakowa¢ do maga-
zynka do trzech kul na jednej karcie akcji
- o ile w bebenku twojej spluwy jest jesz-
cze dosé miejsca.

Jesli rewolwer ma cartridge (wymien-
ny bebenek naladowany zawczasu),
Zwykly (5) test szybkiego ladowania po-
zwala umiescié go na miejscu w ciggu
jednej akcji - normalnie zajmuje to dwie
karty. Rewolwerowcy, kidrzy naprawde
lubia pozostawaé przy zyciu, nosza za-
zwyczaj kilka bebenkéw gotowych do
zaladowania.

Jesli nie zdasz testu szybkiego fadowa-
nia, i tak wkladasz w magazynek jeden.
naboj, jezeli jednak zawalisz, wkiadajac ~ “0.
cartridge, w ngﬁ]e;;jf;i; nie udaje. Sprobuj

F Fi R, TR, "

8




' w zaprzegu psbw moze poméc
uniknaé gniewu jakichs paskudnych mon-
stréw. W obli przypadkach tej wlasnie
_umigg{:mnﬁ&l bohater potrzebuje, zeby na-
uczyé zwierzaka postuszenstwa.
Tresure testu rzeciwstawnie do
Charyzmy zwierzgcia."Nauczenie konia lub
'psanmﬁ]ﬁam@uuvﬁzama]d—sdm
{

TEGPIEHJE 4

)

Pmrphimd&:hl. 'pmuzegawtzn&é

ie umdegoﬁczymsue
Dﬂd]am:h to nie qui: wychodzi

rowie.

Snieg
Noc
Deszcz po
zostawieniu §ladéw
Deszcz przed
zostawieniem §ladéw
Czesto uczeszczany szlak

Uk

Przypisana cecha: Sprawnoéé

Szlachetna sztuka robienia unikéw
przydaje sie zaréwno na polu walki, jak
i w sali sagdowej, tu jednak zajmiemy sig
pierwszym przyp tiem. Ta umiejetnoéé
polega na u ostony i byciu
tam, gdzie aluﬁjym ma kul.

Umiejetn uniki uzy¢ mozesz jako
~aktywnej obrony” kiedy twoja posta¢ ma
sig wlasnie wzbogaci¢ o kilka dziur. Wie-
cej dowiesz sig z rozdzialu czwanegn, sek-
cji Zwiewanie.

WAL KA .
Na pigsci, né2, lasso, szabla, bat, zapasy
Przypisana cecha: Sprawnoéé

Czasem szeS¢ kul to za malo, zeby roz-
wigzac problem - pora wtedy wyjaé wier-
ny n6z Bowie i zaczaé rzezad.

Tej umiejetnosci uzywa sie, zeby atako-
wac wrecz. Szczegoly znajdziesz w roz- |
dziale czwartym. 7
Przypisana Gﬁqﬁum o 4 .

}ﬁm to dziwna rzecz, m:hz::ﬁt iudz: ;
ﬂ’bumtm jej nagly przyplyw, mﬁh




llez jest wiedy wolania o po-
moci.obietnic poprawy!
Na Dziwnym Zachodzie
wiara wywiera czasami praw-
dziwy efekt na istatach-Po- ' L T
msty. Jesli twéj bohater nale- 2 AV CEME

Rozdzats 2Y do bozej trzédki, zajrzyj do
rozdzialu 6smego. Filozofia, historia, okultyzm i inne
Przypisana cecha: Wiedza
; Na Dziwnym Zachodzie nie ceni sie
| w'g;a, MIWAN1E moli ksigzkowych, o ile nie dysponuja
| Przypisana cecha: Zrecznosé wiedza o tym, jak zabié stwora, ktéry ze-
Na Zachodzie cigzko o dobry zamek, zarl juz p6l posse.
wigc jesli juz na jakis trafisz, znaczy, ze Wyksztalcenie zapewnia postaci wiedze
- w §rodku jest cos, co warto miec. na okreslony temat, ktéry mozna dodat-
E}’ Bohater, ktéry ma te umiejetnosc i ze- kowo zacie$ni¢ - wybierajac na przyklad
staw wytrychow, potrafi otwieraé drzwi, Lhistorie wojskowoéci”. Szeryf powinien
| skrzynie, buduary, sejfy i pasy cnoty, do- miec to na wzgledzie, gdy kaze testowaé
. bierajac sie do ich bezcennej zawartoéci, wyksztalcenie | odpowiednio zmieniac
chronionej przez zamek. Wlamywacz mo- poziom trudnoéci.
2e podchodzi¢ do nieudanego testu wiele Specjalnoéci wyksztalcenia rzadko si¢ ze

razy, za kazdym razem, poza pierwszym, soba wiaza.
'| odejmujac -2 do rzutu, az do -8. Jezeli
wszystkie proby spelzna na niczym, be- . 2
: < C & (O=
dzie mogt sprobowaé otworzy¢ ten kon- wﬁ'“}*{”” =C_

kretny zamek po podniesieniu wlamywa- Przypisana cecha: Wiedza

nia o poziom. Kiedy trzeba zrobi¢ machineg latajaca
Trudnosé zalezy od jakosci zamka lub lub promien $§mierci, stara, poczciwa

sejfu. ; nauka zawodzi.

..

PT

Drzwi wewngtrz domu 3

Szuflada biurka 5

7 Drzwi frontowe 7
5 Ki6édka 9
TYAN Sejf 11
w\‘ Improwizowane wytrychy -2

WP INA CZ KA

Przypisana cecha: Sprawnoéé
Niewielu mieszkanicéw Dziwnego Za-
chodu zbacza z drogi, zeby powlazi¢ so-
- bie na strome §ciany, paru draniom zda-
. rzalo sie jednak uniknaé¢ opresji dzieki
N“\ tej umiejetnosci. Kiedy juz dojdzie do
\ * . takiej sytuacji, pobtogostawisz swoja
'i; wspinaczke.
|]~, GoSC moze wspinac sie w Tempie 2 plus
| 'poziom wspinaczki, ale najwyzej 5 jar-
/| déw na runde.

B
E e

o

=
i




Czasami odstrzeli¢ dupsko na-

ie uda ci sie to bez kilku lasek dynamitu.

Postaé, ktéra ma tg umiejetnosé, wie

jak duzo i jakiego rodzaju materialu wy-

e buchowego potrzeba do okreslonej mo-
krej roboty, gdzie powinna go umiescié¢

i jak daleko stanaé. Niefart w tescie wysa-

dzania moze mie¢ naprawde katastrofal-

ne skutki.

2 wWesTERY
- % Gra, §piew
Przypisana cecha: Charjrz:ma
| Na Zachodzie nie ma wiele rozrywki,

ksza$é-ludzi ceni wiec dobrego aktora
| ©czy sékson 3 ewaczk; Publicznoéé

= /! /gra nie przypa ~h : :i do gustu, ale z uta-
2 /'ﬂélﬂl’! m aktorem obchodzi sie jak

, z jajkiér
7 L PJ ' Dobry p o Normalnej (5) trudno-
L e fEd p;:rﬁnm bohaterowi 2ké $, plus
?,.:" ' 1k6.% za kazde przebicie. Planujac za-
Ao w:mu, ca zrobi sig na scenie, mozna
: j ?::!m::*,v,ll'mpn:u:r:r gcel,ammwkaud-
I ¢ num si¢ do improwizowanego popisu
P 1 pmed srednﬁi elko;u publika.
"Ry :

puu:nﬁ_a_ zmusié
fania sig, nim jeszcze

opuszczg kabury. nie to

¢ duzego potwora - tak duzego, ze ﬂ;“‘.. m rozg

g

wymagaijace jakiegos rndaa;u fnnnalnegu
wyksztalcenia — jak prawo, dziennikarstwo
czy teologia. Bohater uzywa jej, gdy musi
przypomniet sobie jakis przepis lub prze-
bieg bitwy, napisa¢ artykul do dziennika
lub wyglosi¢ kazanie o szkodliwosci pijar-
stwa. Kazde z tych zadan podpada wlasci-
wie pod inng ceche, wiec gromiacy z am-
bony kaptan rzuci za zawodowstwo:
teologie na Charyzme. Poniewaz ta umie-
jetnoé¢ jest tak szeroka, jej specjalnosci nig-
dy nie lacza sie ze sobg i trzeba je kupowac
jak oddzielne umiejetnosci.

ovc%:#'rEEEHu

Miasto, o region
Przypisana a: Wiedza

Lepiej wiedzie¢, gdzie sie leci, kiedy
strach dodaje skrzydel.

Znajomos¢ terenu okresla, jak duzo bo-
hater wie o/jakim$ miejscu. Kazda postac

w grze Deadlands zna ;?;hlt miasto
czy okreg, w ktérym spedzifa wigkszosc
zycia. ¥

Ludzie, ktérzy duzo podrézuija, jak tro-
piciele czy lowcy nagrod, moga wiedziec
co nieco o regionach oddalonych od ich
domow. Oczywibcie kazdy wie to i owo
o miejscach, w ktérych juz bywal lub
przez kiore przejezdzal, ale szczegoly wy-
magaja zawsze znajomosci terenu.

Mozesz specjalizowac sie¢ w dowolnie
duzym obszarze, ale im on wiekszy, tym
mniej dokladne s3 informacje. .
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gZawady to rozmaite ograniczenia fizycz-

J _me i umystowe. Kiedy tworzysz swojego

%;’

wad, za ktore otrzymasz dodatkowe punk-

e

e T - W

B,

bohatera, mozesz przypisaé¢ mu-kilka

ty - nie wiecej jednak niz 10. Wszystko,
co w ten sposdb zarobisz, mozesz prze-
znaczy¢ na przewagi (o ktérych za chwilg)
i umiejetnosci.

Obok nazwy zawady znajdziesz ilos¢
punktow, ktére za nig dostajesz. Zakresy
liczb lub liczby lamane przez siebie ozna-
czaja, 2e moze ona dotknac twojego
hombre w mniejszym lub wigekszym stop-
nin, Zasada jest prosta - im wiecej punk-
tow, tym zawada gorsza.

Zawady i Sztony Losu: Cho¢ juz teraz
dostajesz punkty za zawady, to na tym
jednak ich dziatanie sie nie konczy, po-
magaja ci bowiem zdobywaé dodatkowe
Sztony Losu (o ktoérych pdZniej). Kiedy
juz wybierzesz ulomnoéci, lepiej je odgry-
waj - dostaniesz za to nagrode (Sztony
Losu). O zarabianiu i uzywaniu sztonéw
dowiesz sig z rozdzialu pigtego, amigo.

Bz IoR 1-5

Uznajesz tylko .prawo Zachodu®, a i je
naginasz, kiedy ci nie pasuje.

Bandzior jest z natury wrogo usposo-
biony wobec prawa, nie szanuje zadnych
regul i poszukiwany jest za wszystko -
od drobnych wystepkéw po kradziez ko-
ni. Warto$¢ punktowa zalezy od tego, jak
malo szacunku twoja postac ma dla in-
nych. Za 1 punkt, .bohater” zakosi bu-
telke whisky zza baru, kiedy barman nie
patrzy, a za 5 jest zimnokrwistym mor-
derca.

Lotry bez sumienia nie powinny wia-
fciwie gra¢ gléwnych rél w Deadlands,
czasem jednak los wiedzie ludzi dziwny-
mi sciezkami i zazdrosny, zapijaczony
dran moze dotaczyé do grupy ,bialych
kapeluszy”, ktérzy walcza ze zlem. Moze
uwaza potwory za zlo wigksze jeszcze ni2
prawo, albo - co bardziej prawdopodob-
ne — spodziewa sig znalezé w ich le2u
skarb lub niezle zarobi¢ na nagrodzie za
ich glowy.

BadZ ostrozny, amigo. Wigkszos§¢ ban-
dziordw konczy na galezi.

Kiedy widzisz kogoé w klopotach, wy-
chodzi z ciebie frajer. Styszale$§ kiedy, ze
jak da¢ komus palec, to weZmie calg reke?
A jak rzucisz sie w-pogon za jakas wredna
poczwarg, to odgryzie ci i druga. Tyle 2ze
napisza ci co§ milego na nagrobku.

Twé) bohater nie potrafi odmoéwic pros-
bie o pomoc. Ni€¢ musi by¢ szczeSliwy
z tego powodu i nawet nie musi by< , mi-
lym* facetem, ale koniec koncéw zawsze
pomoze potrzebujacym.

Brzyrx1 dax

NESZ CZ EECIE 1

Szkoda, ze stare powiedzonko: ,tak
brzydki, ze kule si¢ od niego odwracaja”
nie jest prawdziwe. Gdyby bylo, nie mar-
twilby$ sig, 2e poczestujg cie olowiem.

Twéj wyglad odstrasza - odejmij -2 od
przyjaznych testéw perswazji, mozesz jed-
nak dodaé +2, kiedy brzydota dziala na
twoja korzyé, przy testach zastraszania®
i wrogiej perswazji, ...
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CWJEE%
Chdwbﬁ to |eden z SIEdqu md"aéw

nie piekielnych plomieni; przy=
rasz sie, zeby na Ziemi Za- .
- wsze ' S1¢ W gotowce.
i Dila legu. nia ptemadze i wladza sg
‘wszystkim, nigicofnie sig wigc przed ni-
czym, by P'-'-'gﬂlf siggnac.

i
C‘_Hoabﬁﬂ_c:
_ Niektérych rzeczy zaden doktor nie po-
trafi wyleczyé. Jesli masz wysypke w kro-

ku, nieZle sie nacierpisz, a jezeli chorujesz

'na suchoty, umawiaj si¢ juz z grabarzem.
Bohatera cierpigcego na chorébsko doty-
kaja objawy zalezne od powagi i charakte-
ru dolegliwoéci.

Lekka choroba to uczulenie, chroniczne
przeziebienie, wszawica czy robaki. Do
znacznie powazniejszych naleza suchoty
(gruzlica), cukrzyca czy rak. Pamietaj, ze
na Dziwnym Zachodzie chorébska bywaja
tez znacznie ciezsze!

| najmniej

- Z :
A

ych, wiec skoro twoja duszai take.

1/2/ 5.+

ot

Warto$é Chmﬁhah
17" Lekkie: Twoj

o v lekkd) ale nieuleczalng cho-
Lo tobeg, przez kiorg Kaszle

w nieodpowiednich mo-

mentach, ma tmadnosci

a postal cierpi na

w kont ach z innymi,
drgawki itak dalej, Odejmij
4 22 od rzutéw na u;h:uiame
e i perswagzje.. "™
3 Przewlekde: Behatera u:l-:nk.nf:ta
- przmlekia choroba; kiéra
sprawia mu ciagly bol i mo-
ze doprowadzié¢'do Smierci.
Cierpi te same niedogodno-
§ci co postac z lekkim cho-
rébskiem i na poczatku kaz-
dej sesji musi zrobi¢ Zwykly
(5) test Wigoru. Jesli mu sie
nie powiedzie, w czasie tej
przygody odejmuje -4 od
wszystkich rzutow. Szeryf
moze dodatkowo modyfi-
kowa¢ test, zaleznie od po-
gody i charakteru choroby.
5 Smiertelne: Masz przewlekly
chorobe, kt6éra moze zabié
cie w kazdej chwili. Wszyst-
kie rzuty wykonujesz jak
wyzej, jesli jednak masz nie-
fart, musisz ponadto zda¢
Powazny (7) test Wigoru.
Jesli sie nie uda - Swiety
Piotr wita.

CHUISERLAK, 5

Byle tyczka jest grubsza od ciebie, a kie-
dy zawieje, gniesz sie jak trzcina. Przynaj-
mniej tw6j kofi ma powody do radosci -
prawie nie czuje, kiedy na nim siedzisz.

Chuderlawi kowboje (noszacy zazwy-
czaj przydomek ,Chudy”) s3 tak mali
i stabi, ze musza odjaé -1 od Rozmiaru,

a ich maksymalna Sifa to k10. Nikczemne
rozmiary moga czasem dziala¢ na korzysé
bohatera - kiedy musi na przyklad prze-
czolgac sie przez waski tunel lub/okno -
zazwyczaj jednak powoduje tylko, 2ze inni
bezkarnie sie go czepiaja.
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- e l-éiem:z}r stopi
nysl, gdzie mozesz

3] bohater chce wiedzieé

no, po prostu wszystko, o wszyst

; au; natknie. Ilekro¢ trafi na zagadk;,

musi zrobi¢ co w jego mocy, zeby ja roz-
wiklaé, niezaleznie od tego, jak bardzo

jest to niebezpieczne.

: CWOR 2
'- Zazwyczaj dostajesz w plecy i nosisz na
3 nich blizny.

Cykor nie ma serca do walki i unika jej,
,ﬁ:ledy tylko moze. ,Prawdziwi” faceci nie
lubig go, chyba ze jest kobieta - ktéra
H wtedy moze wydawaé sie nawet bardziej
' pociagajaca. Odejmij -2 od wszystkich te-
stéw jaj i rzutéw na perswazje, jesli prze- . -
konywani gardza tchérzliwymi Smieciami. -

) B, = g >
- Whijasz sobie drzazgi z rekojesci wlas-
- nego kolta i cierpisz, péki nie wyjmie ich
chirurg,
1§ Zwigksz modyfikatory wynikte z ran bo-
3 hatera o 1 (patrz rozdzial czwarty).

Duat tE20R 2

Chwilka klapania dziobem moze przy-
nies¢ siedem lat nieszczesé.

Jezyk twojego hombre jest 12ejszy niz
obyczaje panny Kitty. Zawsze mowi, za-
nim pomy$li. Co gorsza, wiecznie zdradza
plany posse i méwi lotrom doktadnie to,
co chca wiedzieé. Bohater musi czesto
gryzc sie w jezyk, bo nikt nie zaufa dwa
mulnemu plotkarzowi.

! I:er L EWE RECE Z

Nie lubisz maszyn, a one nie przepada-
ja za toba.
S Kiedy uczysz sig lub podnosisz umiejet-

\ noéci mechaniczne lub naukowe, placisz

\_zanie dwa razy wigcej. Wszystkie
ﬁ}mnn&n zwiazane z uwzywaniem lub na-
przwq maszyn wykonujesz z modyfikato-
rem -2,

‘kupié te zawade za Punkty Nagrody (patrz

Niech cie nie zmyli twarzyczka aniotka.
Dzieciak z rewolwerem wciaz moze. od-
strzeli¢ ci dupe. {

Twéj bohater ma miedzy 8 a 15
Wiekszos¢ ludzi nie bierze go p ie:

i twierdzi, ze ,musi jeszcze duzo chleba }
zjesc”, ,wchodzi na ET.DHEG pod szafe” i’“'\ L
~ma mleko pod nosem”,

Za 2 punkty masz miedzy 11 a 15 lat. ",
Obniz sobie Wiedze i Sife o jeden po- A
ziom, minimalnie k4.

Za prunkty masz miedzy 8 a 11 lat.

Obniz Wiedze i Sile o dwa poziomy, mi-
nimalnie k4.
. Kiedy twoja posta¢ doroénie, musi wy-

rozdzial piaty). Kiedy to zrobisz, podnies
odpowiednio cechy.

Ale nie przejmuj sie tym. Wigkszosc
dzieciakéw nie ma szans dozy¢ starosci.

ISR e ao, 1-5

Nikt o zdrowych zmystach nie stawilby
czola potworom Dziwnego Zachodu. Byé
moze dlatego na Wielkich Réwninach jest
tylu Swirdow. P

Na zaw:adv: El loco
kie rodzaje szaleris od nieobecnoéci
duchem;-przez byde patologicznym klam-
ca, do fobii, omaméw, depresji i schizo-
frenii. Choroba nigdy nie ustgpuije i przez
wiekszoé¢ czasu rzadzi poczynaniami po- 2
staci. Wartos¢ zawady zalezy od powagi S
schorzenia i tego, jak bardzo wplywa ono
na bohatera. Oméw z Szeryfem dokladnie”
swoja demencije i jej efekty oraz problemy
wynikle z tego, jak bardzo nieréwno
pod sufitem.

Fobia kaze zazwyczaj odejmowac -2 Dd .
rzutow, lf.:ll‘:r.}}' postac jest w sytuacji, I:tﬁrq
sie boi, i jest zazwyczaj 2- punktmva zawa- ;
da, o ile rzecz, ktérej kowboj sie obawia, ia,
nie jest zupelnie powszechna. W ta .-_- :
przypadku koszt wzrasta do trzech ¥'wi
cej punktow,
Powazne fobie pnwndu]a mod,

adajg sig wszyst-




sig walczy¢, bo nie uciek-
niczym.

. Twdj hombre jest szybszy od martwego
‘26twia. Nieco szybszy, 1&&]1 chodzi o écis-

. lo&c. Twoje Tempo zmniejszane jest o 1 za

Lepie}
niesz p

Twoja posta¢ ma tylko |cdm| reke lub

kazdy punkt tej wady, minimum 2. dlofi. Musisz odjac -4 od testéw wszyst-
: kich umiejetnosdci, ktére wymagaja uzycia
GAPA- 3 oburnk .m
_ Niektérzy nie potrafia znalez¢ igly
9 | wstogueslmgniowe it it medey . EFK] SHUCH- 35
Znaczy sig, na igle. Szybki i mar... nie styszacy.
Twéj kowboj, niczym ten indyk, mysli Wybierz stopien gluchoty twun:] postaci
o niedzieli i zawsze, gdy Szeryf kaze testo-  z tabelki ponizej. 7

wacl Spostrzegawczo$d, odejmuje -2 od
rzutu. Tak, to dotyczy tez zaskoczenia.

¢ 2
zy 23 'u. ajnie nie moga utrzy-
1 wokaburze. Nie, nie tego

rada lubieznik. Chodzi

O rew : widostownym sensie.
ik robi, zanim pomysli. Za- 5 Gll::hy]akpi:ﬂ. Twdéj bohater
F : z'i-.rygzafdm 1, Opierajac sie o swoje prze- - zupelnie nic nie alya.zgr
| hhm:’kn Wfﬁﬂfimw Y A;"“"j
mﬁn o e f any. Ocmywice  KUEP=KI vZROK {""" 3/5
rszysth ,F fi jednak sciggnac E:asﬂnltpieiniemdzi&cnciglciga.
' na twojego b atera stos klopotéw, Kiepski wzrok odejmuje sie od wszyst-

":' mh aample l; beda chcieli go wy- kich rzutéw, ktére wymagaja od twojego
; == i bohatera widzenia rzeczy odleglejszych

/! Gw_agmwn_;#‘ gleboka i szczerg nie-  niz 20 jardéw. Szeryf moze czasem po-

mieczakéw. zwolié ci doda¢ te sama wartoé¢ do testow

Trid jaj, kiedy jakié potwér nadchodzi z mg:k
) 2 szej odlegloéci. ;
A Jesli bohater nosi okulary, zmniejsz

A wartodé zawady o jeden. {

7
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wszystkich rzutéw,kidre

wymagaja widzenia lub od-

dzialywania na rzeczy odle-

gle o wiecej niz 20 jardow.

5 Slepy jak kret: Jak wyzej, ale
odejmujesz -4.

KOoSZMARY SENNE 5

Indianie méwia, ze zle sny s3 odbiciem
Krainy Wiecznych Lowéw, oszalalego pie-
Ka, w ktérym demony pozerajg dusze
§wiezo zmarltych. Dzieki swoim koszma-
rom niemal w to wierzysz.
Mecza cie takie sny, 2ze nikt by w to nie
by uwierzyl, wolalby$ wiec juz nigdy nawet

nie zmruzy¢ oka. Twoim najlepszym ;:f:.f_ﬁ_.:

kumplem jest kubek kawy. Sypiasz zin.ryk'{r.
: po 3-4 godziny.

Na poczatku kazdej sesji, zaraz po wy-
losowaniu Sztonéw Losu, musisz zrobié
Powazny (7) test Ducha. Mozesz wydawac
na niego sztony, ktére zostaly ci z po-
przedniej sesji, ale nie te, kt6re wiasnie
pociggnale§. Na razie masz je ,na kredyt”,
: Jesli nie zdasz testu, tracisz sztona
& 0 najnizszej wartoéci - to dzialanie zme-
czenia i ciggly lek przed snem. Jesli masz
niefart, tracisz najwyzszego sztona.

Cho¢ odgrywanie jednoczesnego prag-
nienia i leku przed snem moze poméc ci
zarobi¢ kilka Sztonow, prawdziwy pozy-
tek z koszmarow jest jednak nieco inny.

Umeczony bohater jest zabawka ztych
duchéw, ktére weiaggaja jego .Spiace ja*
do ,Krainy Wiecznych Lowéw” i drecza

boi sie na]bard.z:lep Dlatego je-
mnﬁr odbijaja czasami rzeczywistosé
i moga zawieraé cenne wskazéwki, przy-
datne w aktualnym polozeniu.

Jesli postaé nie zdala testu i stracila
Sztona, Szeryf powinien opisac jej nastep-
ny koszmar, ktérego sjrmhnli-:zna tresé za-
. wiera¢ ma nie tylko onirycznie wykosla-

N xjnnn}r obraz §wiata, ale i wazna
' *? wskaz6wke dotyczaca nadchodzacej przy-
gud')r lub przeszloéci bohatera. Szeryf po-
mnmn nagrodzic twojego kowboja za
| w!z'flt]ne meki - cho¢ interpretacja jego
sléw to juz twoja sprawa.
\ p2s

o, ':I
o

£ |
= T - iy #
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KrRiIC

_ sig jedn

* ze strachu.

i o \ & : N
Niekt6rzy ludzie s tylko wredni. Inni
nie wierza, ze mozna odlozyé zahxd:e. kn
goé na pézniej. X

Twéj bohater rzadko bierze jEﬁl:ﬁw
i uwielbia krwawe konfrontacje. Jesli aua

musi wzigé kogos w niewolg, strzela mu -~ ié;g
w leb, kiedy ten przestanie by¢ przydatny:, %%f;
' T

KUTERNOGA-

fest:ﬁ';ial: ten wrobelek - masz jedna
n6zke bardziej. Kiedy cig gonia, okazuje
ak, ze to tej drugiej masz mniej.
Ze sztywnym kolanem nie musisz si¢
przynajmniej baé, ze ugnie si¢ pod toba

Ta zawada wplywa na Tempo postaci

i jej aktywnga obrone (przy uzyciu umie- :
jetnoéci uniki lub walka - patrz Zwiewa- i
nie w rozdziale czwartym).

Wartoéé  Stan
3 Kulawy: Tempu postaci
“zmniejsza sig¢ o -2, minimal-
“mie 2. I'Dde:mu -2o0d akl:yw
rljﬂ:h t6w na uniki i in-

e Wﬂtﬁw wymagajacych

5 Jednonogi: Nie masz lub nie
wiadasz jedng noga. Kusty-
kasz o kuli w Tempie 2, bez
niej w Tempie 1. Odejmij 4 =
od testéw aktywnych uni- © -

kéw i wszystkich czynnnéu
ruchowych. . **%?’:‘%
a7
L oTaLny 27

Moze nie jestes bohaterem, ale przyja-
ciele mogg na ciebie liczy¢, kiedy mbﬁ!&é
naprawde goraco. £

Twéij bohater jest az do przmdyﬁdda
ny przyjaciotom, chetnie zaryzykuje wige

35\ '\ Y



-- lwmz?stamamc |

ie wygladajacego

lci odmiennej, czgsto |

Do -“'am to facet, maiq g0 po ::|I \
ym burdelu na Zachodzie, | chrz:
6 folepdeicindes uchodai 2 twi- |\
'5|

P ite” damy unikaja go jak
. Lubiezny bohater ma -4 do
ystkich testéw perswazji wykonywa-

e, a

F nyd'n by wplynaé na ,porzadne dziewcze-
- ta”, Nie ma modyfikatoréw, rozmawiajac

z pannami o lzejszej moralnoéci, jesli
jednak chce oprze¢ sie ich wdzigkom,
odejmuje -4 od rzutu.

Jesli postac jest kobieta, wszystkie inne
kobiety - nie tylko te przyzwoite — ok-
reslaja ja rozmaitymi niepochlebnymi
epitetami. W towarzystwie cierpi te same
modyfikatory, co mezczyzna, ale inni fa-
ceci mogg traktowac ja ciut inaczej,
zwlaszcza, jeéli 53 z nig sam na sam. Two-
ja bohaterka nigdy nie zdobedzie szacun-

= wirﬁd «porzadnych ludzi” i nie moze

owaé-urzed6w, jesli jej ohydna prze-
@0‘# N, jaw. To moze niezbyt
HQ\ tak juz jest na Dziw-

* SITOT lﬂhm kobieta ﬂm}"
pmwnqii jesli chce

. Ma to swoja ceng, moze
zydaé, by uciec z wiezienia,

-5

: :ﬁ marzenie lub
*g0 rancza pelne-
dla, a moze chce zostaé

Twoja pumat musi zawsze udplaclt
pieknym za nadobne. Zemsta nie musi

przy tym by¢ brutalna - wszystko zalezy
od charakteru bohatera.

NarosowEC 13

Jesli nie mozesz sie skupié, kiedy nie
wchrzaniasz paczkéw, masz zlty nawyk.
Jesli masz wciaz chetke na whiskey czy
opium - witaj w Nalogowie, populacja
jeden.

Lekki nalég oznacza, 2e jestes bardzo
uzalezniony od niezbyt szkodliwej sub-
stancji (jak tyton) lub niezbyt zalezny od
czego$ niebezpie ejszego. Powazny na-
16g oznacza uzaleznienie od alko-
holu, opium, k um, peyotlu lub in-
nej niebezpiecznej substandiji.

Warto§é  Stan { bt
Lekki: Odejmij -2 od wszyst-
kich umiejetnosci umyslo-
wych, jesli nie przyjmiesz
substancji przez 24 godziny.
Powazny: Jak wyzej, i udelmu

jesli nie dostaniesz jej pr:ez
48 godzin faF
A

Nawv, - 7
(1 """l .:"'1' i 4

Cho¢ nikt na I

/ E
113
Zauhndm.mt .
pmelmu;: sie szczegblnie higiena, nie |
aczy to, 2e lubi patrzef jak |ahima,ﬂh-




T
e

vhater ma nawyk;
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CASZ € D Sie
ia, Ze m

gujesz swoim sklonnoéciom i jak bardzo
53 denerwujace lub ohydne.

NIER <A TY 3

To straszne — wrocic zza grobu i nie
moc przeczytaé, co ci napisali na na-
grnbkm

quusaiy nie potrafi przeczyta¢ nawet
najprostszych stéw we wiasnym jezyku
ani w zadnym innym, w ktérym zdarzylo
mu si¢ méwic.

NIETOLERANCTA-

Drazni cie, ze 2yija, i chetnie zepchnalb?ﬁ
wszystkich z wjmuhegn urwiska.

Twdéj bohater nie potrafi dogadac sie
z okreslonym typem ludzi (Mejmykanami,
h1M1 politykami i tak dalej) i |E:§ll nie
musi, nie chce mie¢ z nimi do czynienia.
Zmuszony do wspoélpracy, na kazdym
kroku obraza ich i prowokuje. Wartos¢ za-
wady zalezy od tego, jak czesto postaé
spotyka sie z ludzmi, ktérych nie cierpi.

E NIEVERY Toma=Z -
3 Niektérzy nie potrafia uwierzy¢ w ist-
E .+ nienie potwora nawet w polowie drogi do
'J:q jego zoladka.
\ Niewierny Tomasz to sceptyk. Racja, po
& kilku przygodach ciezko nie wierzy¢
iy w nadprzyrodzone - zawsze jednak moz-
f na szukac dla nich racjonalnego wytluma-
czenia.
L O=TROZN >

Dobry plan zmieni posse w armig, ale
2adna armia nie wygrala jeszcze wojny,
siedzac na tytkach. :

-+ Twoja postac lubi planowa¢ i ustala¢

*mecz? na dlugo, nim faktycznie si¢ zda-
| TZ3, czesto ku utrapieniu swych w goracej
" wodzie kapanych towarzyszy. Oczywiscie,
to moze czasem ocali¢ zycie. Custer mogt
poswiegci¢ chwilke na planowanie...

A

nét«fzg.awad? zalezy od tego, ]ak‘ﬂggp fgL A
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Sa ludzie, ktérych nie mozesz Scierpied. .

T N

Nie kazdy unika walki, bo boi sig'do-"
sta¢ kulke. Niekt6rzy maja po prustu intﬁlw
metody. %

Pacyfisci to albo ludzie, kt6rzy nie lulnq '
zabijaé, o ile nie jest to ich zdaniem abso-
lutnie nieuniknione (3 punkty), albo ko-
lesie, ktérzy nie zabija pod zadnym pﬂiﬂg
rem (5 punktéw).

Pral EC Z
Zdaje ci sig, ze caly $wiat szcza ci do

manierki. Moze i szcza...

* Ludzie zwykle nie znosza twojego bo-

hatera, ktéry jest z natury wredny i wiecz-

“nie rozdrazniony. Poza tym, ze ludziskom
naprawde nie jest fatwo polubié takiego

hombre, odejmij -2 od wszystkich przy-
jaznych préb perswagzji, mozesz jednak,
za zgoda Szeryfa, dodaé czasami +2 do te-
stOw zastraszania i perswazji, gdy okazu-

jesz wrogo$sc.

PrEcHovEC

Mie musisz spotyka¢ Calamity Jane -
sam spruwadzaszfnﬁ‘ﬁiehiz siedem lat nie-

SZCzesC. & £

Jesli mas_ﬁ ni wsze ma on abso-
lutnie W zllwe efekty.
Plexi £

Twdj glos brzmi, jakbys polknal mysz. .~
Wilasciwie twoj glos i pisk tej m}razytﬂaa 1.,
calkiem podobne.

Twoja postaé¢ ma -2 do wszystkich zaini-
cjowanych przez siebie (moze sie nnrmall- é}%‘

nie bronic) pojedynkéw woli, ktore wy- .,;l A

magaja uzycia glosu.

s

PrzEc 22Ul ONy

Nie potrafisz uspokoi¢ zotadka, kiedy
widzisz krew i flaki. Troche to wstyd
przed kumplami, ktérych nie wzrusza
wet widok rozwleczonych wokolg '- 3




i jako$ nie Pm- _.
 wierzy w przesady i ﬂtari

_ I"" 1akéw i omenéw. W od-
. : o = pﬂmﬂzﬂ u h]q‘zka i:
3 przesadach, wypozyczona z dzielnico- ;

vej h:bln:h?u ON \ el
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Czlowiek jest wart tyle co jego stowo.
. Twdj bohater zlozyl przysiege, ki6ra
' zmusza go wykonywania jakiej§ waznej z‘” WIARZA-
czynnoéci lub do okreélonej reakcji »1 widzialem, a oto siwy kon, a temu,
w konkretnych warunkach. Wartoéé przy- kto na nim siedzial, bylo na imie §mieré,
siggi zalezy od tego, jak czesto pojawia si¢  a Pieklo szlo za nim®, - Objawienie, 6,8.
w grze, i ryzyka, kiére ze soba niesie. Moze to za duzo powiedziane, ale lu-
dziska mra wokét ciebie jak muchy. Pew-
W }/ 5 nie wygladasz na leszcza i inni leszcze lu-
i big sig ciebie czepiaé, zanim pokazesz im,
1 ' Chot nie masz juz zebéw, wcigz mo- jaki jestes szybki, albo pozujesz na deli-
zesz ugryz¢. Wlasciwie jeste$ juz zywa ska-  katnego paniczyka, bedac kanciarzem
mi:lina. a wiekszoé¢ kowbojow moéwi na o paskudnych sklonnosciach.
ie .stanr pierdziel”. Tak, jeste$ juz jed- Powéd jest niewazny - twdj hombre
-nogyw.grobie, a drugy w Piekle. czgsto zadziera z innymi, nawet jesli tego
yscy.bohaterowie w podeszlym  nie chce. Weale nie musi mieé zlego cha-
F'2awade — niektérzy czuja rakteru, zeby, Iwiek trafi, w;rwulat
szy czterdziestke, problemy. Wi z nich konczy sie
z dziewiecdziesiatka dla innych na ;‘.‘mentanmn wzgdrzu, kie-

dy ciebie wloka do pierdla.
kiy zmniejsz Wigor i Tempo andki twdj bohater zabija w samoob-
iadunia o -2. Ma to tez swoje ronie, mek#biéx@dmﬁwPuuczaguwul-
ny - podczas tworzenia postaci no. H:Htetﬁ‘tmn mnos siedzgc
%dnsélesz 5 _dodatkowych punktﬁw na za kratkami, mqm: prm lub
um:eicmqsu ; 3 dowodzac swojej mmm; majesta-
cie prawa.
a Nie trzeba dodawaé, ze str6ze prawa nie

przepadajg za twoim bohaterem, w do-
datku zazwyczaj znaja go po imieniu
i ostrzegaja, by nie zostawal w ich miescie
zbyt dlugo.
= Jeszcze gorsi niz lokalne lapsy sa wie-
szatiele. Nie lubig konkurencji, wiec wy-
my$la wszystko, co sie da, by postaé upna
galaz.
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baneach, zeby by¢ niebezpiecznym.”
;_fl_:mf-j bohater chce umrzeé: Wigkszosé lu-

lub zabierajac jakiego$ lotra czy bestig

z piekla rodem ze soba. Twéj hombre nie
odrzuca Zycia ot tak (samobéjstwo jest
przeciez latwe).

Szeryf powinien nagradzac ci¢ za podej-
mowanie niemozliwych wyzwan, ale tyl-
ko jesli pomoga ci one osiagnac jakis
wyzszy cel.

ﬁ = o 1

+ Susly wstajag wczesniej od ciebie.
Odejmij -2 od testéw Spostrzegawczo-

f $ci, ktore twéj bohater robi, by obudzi¢
511? w niebezpiecznej sytuacji lub gdy co$
sie do niego podkrada. Rzadko zdarza mu
sig nie zaspac.

Texn OBy C

Nikt nie jest wyspa. Predzej czy poZniej
kazdy potrzebuje pomocy, ale jezeli cig
nie rozumieja, to jej nie udziels.

»Obcy” 1o ludzie wychowani w kultu-
rze innej niz ta, w kiorej dzieja sie przygo-
dy. Zazwyczaj sa nimi Meksykanie, India-
nie czy Chinczycy, ktérym trudno jest
nauczy¢ sie jezyka i zwyczajow biatych.
Anglik, ktory weiaz wyrzeka na ,demokra-
cje”, czy chinski robotnik kolejowy, ktéry

~ zna tylko kilka amerykanskich stéwek, to
_ ludzie, ktérych na pograniczu sie unika.
% Czasem bialy tez bywa ,obcy” - jesli

Szeryf prowadzi kampanie w $rodku Kraju
Siuks6w, nie znajacy indiafiskich zwycza-
jowri‘tradycji kowboj nie zyska sobie wie-
lu-przyjaciol.

Jak dlugo pochodzaca zza granicy po-
sta¢ czuje sie dobrze w amerykanskiej kul-
turze i nie robi niczego, co wyrzuciloby ja
poza jej nawias, zapewne nikt si¢ do niej
nie przyczepi. Taki go&¢ nie musi bra¢ za-
wady, cho¢ pojedynczy kolesie wcigz mo-
ga potraktowaé go niemilo.

""\
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TueciocH 1z
Twéj ko naprawde cie nie lubi. Na

wblaslm oknitnej f:hwahr A moze 10 ;g%y S
___#miody wazniak, kiéry wie dosc o ﬂyw ; ¢ .k

* dzi chce odejsé chwalebnie, ratujac miasto.
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Efekt].r tuszy buhatﬂ'a zaie:ta od tego,
czy jest tylko nieco puszysty, czy napraw-
de gruby. Zwiekszenie Rozmiaru :
na obrazenia - szczegoly znajdziesz
w rozdziale czwartym.

Wartoé€  Stan

1 Przy kodd: Dodaj +1 do swo-
jego Rozmiaru i obniz Tem-
po o jeden poziom (mini-
malnie 4). Twoja maksy-
malna Sprawno§¢ wynosi
k10.

2 Opasly: Dodaj +2 do swojego
Rozmiaru i zmniejsz Tempo
o dwa poziomy (minimal-
nie 4). Twoja maksymalna
Sprawnos¢ wynosi k8.




MUHHG]}F snob zadziera nosa tak wy-
-.soko, ze potrafi uto gdy pada deszez. '
o TW ostaé nie znosi prostych ludzi-
ﬁﬁul ich, kt6ray to widzg, nie zno-
" szajei. (fdelrrﬂi -2 od wszystkich rzutéw
na perswazje, jesli pnﬁhulﬁz po przyja-
. cielsku przekonaé kogas kto wie, ze uwa-
~ Zasz go za nizej u:n[hﬂnegn

pcrdelmme si¢ tylko przeg:m spraw?
Jest w tym trochg prawdy. Prawdziwy gen-
tleman Zachodu nie dobedzie broni, za-

nim nie zrobi tego jego przeciwnik. Wielu
z tych honorowych goéci mieszka obecnie
na wzgorzu cmentarnym.

Twoj bohater zyje wedlug zasad, kiore
niektérzy ignoruja. Traktuje z szacunkiem
kobiety, nawet jesli ich obyczajom nie zby-
wa na lekkosci. Nie wyjmie gnata na kogos,
kto nie ma spluwy w rece (chyba ze wrogo-
wie powaznie przewyzszaja go liczba, a na-
wet wtedy postuzy sie bronia najpierw do
zastraszania). W pojedynku zawsze pozwala
przeciwnikowi pierwszemu siggnac po
bron. 1 absolutnie nie strzeli nikomu w ple-
cy i nie kropnie wroga, kt6ry o tym nie wie
(chyba 2ze trwa naprawde duza strzelanina).

Wdowi-grosz jednym otwiera droge do
nieba, a dmm_w}rpala dziure w dzin-

sach. Oczywiscie ma 16 swoje plusy - ludzie
Twéj hnlnm potrafi oszczedzac wiedzg, ze twdj hombre nosi bialy kape-
i puszc:aﬁﬂt jak wode. Zaczyna, lusz. Mozesz doda¢ +2 do wszystkich rzu-
; majac tj.rlim 50 $ {zamlanl normalnych tow na perswazjg, jeili gosé, kidrego

250'$). Zajrayj do rozdzialu el taniocha” prébujesz przekonaé, zna reputacje twoje-
(str. 73], zebjr twdj ngdzarz nie biegat bez  go bohaterai robi mu ona réznice.

:: ; brnm 2 A |
. UP WF%_* Z W £ I‘ﬁ
Jﬁ_?{:ﬂif. f N Przeszlos¢ ma kilka wrednych sposo-
' Albo po tﬁmptl‘nu, albo w ogéle. Jesli béw, by wracaé i nekaé kowboja. Pamie-
reszia Swiata jest tak glupia, nie widzac, taj, ze nawet wrog, kiérego poslales do
“Ze masz racjg, moze/is¢ si¢ powiesi¢ na piachu, mial rodzing i przyjaciol, ktérzy
/- konopnym s,miurl:u chetnie si¢ z tobg zobacza.
Twi bohater jest twardoglowy i uparty Twéj bohater ma jakis nieprzyjaciél,

jak stary Osiol, Zawsze chce, zeby wszyst- ktorzy nie racza go milowaé - ty i Szeryf

Ko bylo po ]egﬁ*‘m}reh, i zapiera si¢, poki powinniécie ustali¢ ich warto&é w oparciu
si¢ Z nim nie zgndza}lub nie poj- o niebezpieczenstwo, jakie stanowia,

da I;ﬂ powazne ustgpstwa, i czgstotliwod¢ wystegpowania.

. Py Méciwy, lecz nieopierzony miodzik,
ktéry sciga bohatera, wart jest dwa punkty,
8. bo wprawdzie pojawia sie czesto, ale nie

i stanowi powaznego zagrozenia. Jezeli jed-
= 8 nak postac tropi Jessie James, warto$¢ za-
+* 2 wady niebezpiecznie zbliza sie do pieciu.




Dezerter powinien uznawac.za wroga

_sarmig, z keorej ueiekl, ale ani Unia, ani i

Konfedéracja nie maja sili.czasu, by'ci-
ga€ wlaSnie jego, wiec taka zawada ke=
$ztuje najwyzej dwa punky.

WIETY <POT> PRAVA- 1-5

Twéj hombre jest poszukiwany za jakas
zbrodnie. Nie musi by¢ winny, ucieka jed-
nak i nie chce, zeby go zlapali.

Wigkszosé wyjetych spod prawa to
bandziory, nie zawsze jednak musi tak
byé. Niektérzy padaja ofiara falszywych
Zarzutow.

Wartosc¢ zawady zalezy od tego, jak bar-
dzo stréze prawa chca dostac postac
w swoje lapy i gdzie dokladnie jest Sciga-
na. Ponizej znajdziesz kilka pomysldw,
kiére pomoga ci wymysli¢ zbrodnie dla
twojego kolesia.

HH

Warto8¢  Status

1 Zlodziej: Twéj bohater po-
szukiwany jest za drobne
przestgpstwo w jednym
miescie lub okregu, albo
Za CO§ strasznego w innym
kraju.

2 Oszust: Twoj bohater poszuki-
wany jest za kilka prze-
stepstw, ktdre w sumie daja
kilka lat wiezienia.

3 Przestepca: Bohater bral
udzial w napadzie na bank
lub pociag i poszukuja go
na Pélnocy lub na Polu-
dniu - ale nie na terenie
obu krajow.

4 Desperado: Dobrzy ludkowie
czytali o pelnym zbrodni
zyciu twego bohatera za-
rowno na Poludniu, jak i na
Pélnocy. W swej ohydnej
karierze na pewno zabil kil-
ku straznikéw i kiedy$ za to
zawisnie.

5 Lotr: Gratulacje. Wszyscy nie-
nawidza tego drania. Zabi-
jal niewinnych, i to z zim-
ng krwig, poszukuja go

wiec - martwego, nie zywe-

go - tak na Pélnocy, jak/”

i na Poludniu. T '

Dobrze jest wierzyé w siebie, ale szarza
600 kawalerzystow na 5000 Siuksow za-
krawa na glupote.

Twoja posta¢ ma zdecydowanie zbyt
wysokie mniemanie o sobie. Wierzy, Ze
potrafi wszystko, i nigdy sig przed niczym
nie cofa.

< OBOIAZANIE 1-5

C62, amigo - stuzba nie druzba.

Twéj bohater zobowiazal sig wobec ro-
dziny, firmy, wojska czy miasta do wyko-
nywania okreslonych obowigzkéw. Po-
winno to niezle da¢ mu w ko&¢, musi
bowiem chodzi¢ do pracy lub od czasu
do czasu wykona¢ jakies zadanie. Zwroc
uwage, ze zobowigzanie to nie to samo

CO preysigga.




Weterﬂ:h pogranicza spodziewaja sig
'_ l:spodzw'fan:gn Nowicjusze sg zwy-
€zajnie nerwowi. Eaczy ich jedno - potra-  'da A
- fig wyczué, gdy puma szykuje si¢ na nich ﬁ‘luapézybku ¢ obud#e. J
0 50 jardéw dale;. L

' Bystry bohater dostrzega szczegoly,
dzwieki i mm:hﬁr: inni beztrosko ]:JU:E ml

ignoruja, moze wigc doda¢ +2 do testéw Na Dziwnym Zachodzie moéwi sie wielo-
Spostrzegawczosci, szukania, tropienia ma jezykami. Dobrze jest zna¢ pare — jesli :
i przenikliwoéci, jesli w gre wchodzi zau- dziwaczna, gadajaca po niemiecku pustel-
wazenie drobiazgu. nica zaprasza posse na obiad, warto wie-

Obdarzony ta przewaga bohater wyczu- dzie¢, czy zamierza ja nakarmic, czy zezrec.
lony jest na wszelkie sygnaly, modyfikator Ta przewaga pozwala bohaterowi bar-
stosuje si¢ wigc réwniez do rzutéw wyma-  dzo szybko lapa¢ méwiony jezyk - po kil-
gaiqqrd't uzycia stuchu, wechu, dotyku ku minutach rozmowy moze gadaé, jakby
i kazdego zmystu, ktéry pomoze bohate- mial go na poziomie 1.

IOonERO 1-5
Na Dziwnym Zﬁlbd:ie pienigdze potra-
fia méwic i majq wielka sile przekonywa-
nia. Jesli nie mozesz samemu zdjac tropia-
cego cig lowcy nagréd, za ,dinero” mozesz
wynajaé kogos, kto zrobi to za ciebie.
Bogacze zaczynaja gre z wieksza iloscig
gotowki i moga czasem zatelegrafowac
~do domu* po fundusze. Bogaty bohater
moze wytrzasnac znamw dinero,
jesli da¢ mu troche czasu, zabezpieczenie
i dobra wymdéwke. ¥
qwnoséci - ma przyklad koles Zwr6E uwage, ze ruchomoéci daja postaci
g$cig k12 i trzech punktach jednorazowy zastrzyk pienigdzy (lub przed-
| Temp . miot rozsadnej wartoéci), dinero oznacza,
ze bohater ma staly dostgp do salaty.

jeden w stosunku
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V'\‘.- Tacy goscie stysza zwykle, jak pantera pi"ef

~/‘/ ,ﬁr sie na odleglej o 100 jard6éw. skale.

Pesta¢ o dobrym shuchu dodaje.+2 do
__lestéw Spostrzegawczosci wymagamc;-.rd"n

_// " slyszenia.

FARC IARZ. 5

Niektdrzy od urodzenia maja fartu. Wy-
wal w nich caly magazynek Gatlinga,
a tylko potargasz im nowe ciuchy.
d‘ Farciarz losuje na poczatku kazdej sesji

'™ |

dodatkowego sztona losu, ktérego moze
uzywaé normalnie, nie zamienia sig¢ jed-

nak na Nagrode.

GRUBO=K.ORNY 2.

Czy kowboj jest twardy jak stal, czy
zwyczajnie ghupi - o ile potrafi znies¢ tro-
che bélu, naprawde cigzko go ugryzé. Zol-
todziéb placze, kiedy wbije sobie drzazge.
Gruboskdérny rewolwerowiec wali z obu
luf, nawet jesli nurza sie po pas we wlas-
nej krwi.

Gruboskémy bohater zmniejsza mody-
fikator od ran o 1. Ciezko ranna postac
otrzymuje zazwyczaj modyfikator -3, jesli
jednak jest gruboskémna, odejmuje tylko
-2. Wiecej szczeg6léw znajdziesz w roz-
dziale czwartym.

K ENO<A BE

Jesli zawedruje sie do Kraju Siukséw lub
Konfederacji Kojota, lepiej wiedzied, jak

pluje‘sie do spluwaczki, a nie na ziemig,

pewnie nie zaprzyjaZni sie z barmanem.

Kemosabe daje bohaterowi znajomo§é

innej kultury i kilku wywodzacych sie

z niej przypadkowych kumpli. Koszt zale-

3 zy od tego, jak bardzo ré2ni sie ona od

. rodzimej kultury postaci.

h\_ ' Za 2 punkty pozna¢ mozna kompletnie

\ odmienna cywilizacje - jak indianska dla

bialych i odwrotnie, czy chirfiska dla
wszystkich mieszkancéw Zachodu.

Kemosabe kosztuje tylko 1 punkt, jesli

kultura jest zblizona, jak mormoniska dla

protestantéw, czy Komanczéw dla Siuksow... e

Hnektﬁrzy maja uszyska melke&c%ﬁhch B |

1z

powiedzie¢ ,czolem” i nikogo przy tym nie
wkurzyé. Podobnie Apacz, ktory nie wie, ze

MNie wazne, kogo znasz. Wazne, kto zna
ciebie. ;

Bohater ma kumpli, ktorzy co jakis czas
mu pomagaja. Ich wartos§é¢ zalezna jest od
tego, co moga i jak czesto sig pokazujg ~
Texas Ranger, kt6ry co druga sesje pojawia
sie¢ z oddzialem kawalerii, kosztuje 3
punkty, albo 1, jesli przyjezdza sam. Wy-
dawca gazety, kiory wyciaga postac z wig-
zienia, kosztuje jakies 2 punkty.

Tej przewagi uzywad mozna na wiele
sposobow, uzgodnij jq wiec z Szeryfem
nim ustalisz dokladny koszt.

YAt 1

Mdéwia, ze od brzydala odwracaja sig
kule. Do cieszacego oko kolesia moga
w ogoble nie wygarnac.

tadniutki bohater moze dodac¢ +2 do
wiekszoéci testow perswazji i w kazdej in-
nej sytuacji, kiedy jego przystojna geba
moze wplynac na gre.




nego, z]ada go to na nh:a{h@gg
liczni w,ﬂindza z takiej przeprawy obar-
~ czeni bagazem dziwacznej wiedzy
i dysponujac ezasem moca niedostepna
dla zwyklych Smiertelnikéw.

- W Deadlands mozna wybiera¢ pomie-

szlosci: kanciarzem, szalonym naukow-
cem, Swigtobliwym i szamanem. Jesli
chcesz zagra¢ podobna postacia, wybierz
‘1¢, ktora najbardziej cie interesuje, i prze-
czytaj rozdzial zawierajacy informacje

o jej mocach i zdolnoéciach. Najlepiej nie
czytat o wszystkich mistycznych przeszio-
Sciach - Deadlands to w duzej mierze gra
tajemnic i zagadek, wigc nieznajomoéé
wszystkich typéw postaci sprawi, 2ze twoja
posse bedzie réwnie tajemnicza, jak isto-
ty, ktére napotkasz.

dzy czterema rodzajami mistycznej prze- |

laja si¢ by¢ gra-
inami kart, awielu
S ierdzi %ﬁ ZE: T
\ ﬁwmm ﬂugm_ PArAj3C Sig o, -
. naﬂ,kam| lﬂrmnm Mt‘jm :
7 sig, ze mistycz-
ne ta Em‘j‘l‘ -rlﬁqﬁ.l Gier Ho-
\yik'a" T uywap ich, by crer-

-_ | pa¢ moc z Krainy Wieczaych Lowow.

naukawryt buduja
mqﬂmm urzgdzenia na-
A8/ "pedzane parq, kidreczesto 1a

“4 mig mﬁknnwmqmlmc
_Pojetej rzecaywistoSei. Jak
| w prz}rpadku arzy, nie-

Rozdzial7 KIOTZY' uduija

oni swe pleklelne*machiny
pod dyktando mrocznych duchéw, ktére
szepczga do ich uszu.

Swigtobliwi - zakonnice,
kaptani lub zwyczajni ludzie
- poblogostawieni zostali
przez osobe boska. O ile do-
brze sig zachowuja, moga
sprawiac cuda, ktére pomaga-
ja zwalczaé pustoszgce Dziw-
ny Zachéd zlo.

Szamani to Swiegci ludzie In-
dian, ktérzy opiekuja sie ple-
mionami. Czerpia swa moc
od zadnych ofiar duchéw na-
tury. Jesli szaman szanuje du-
chy, te czynia rzeczy, ktore
Rozdzial 9 pr;yprﬂma;q watpiacych bia-
ly¢h o drzenie.

NIE DRAZNE Lup- z

Ludzie nie powinni wyprowadza¢ cie
z rownowagi. Kiedy sig wkurzysz, wal-
czysz jak przyparty do muru rosomak.

Dodaj nk4 do obrazeni, ktére zadajesz
w walce wrecz. A n réwne jest modyfika-
torowi od ran, ktére bohater otrzymat do
tej pory (uzyj modyfikatora przed odlicze-
niem przewag i zdolnosci, ktére pozwala-
Ja postaci go ignorowac).

NIEZwWY aro< 1

Gdy rewolwerowiec o glebokim glosie
wyzywa jakiego$ przybylego ze Wschodu
drania, jest znacznie bardziej przerazajacy
niz byle madrala piszczacy jak mysz.

Musisz wybraé, jakim rodzajem niezwy-

- klego glosu moéwi twoj buhater fesli ;:st

o
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pﬂdmsusp' 1ja

"i:-nw sytuacji.
os dodaje +2 do testéw

- Iﬂll

' zajaey g

Kuwhﬂl o zgryzliwym gﬁgs
' dcr testow obsémiewania. s
w4 Twoja postaé moze mieé rﬁi%
_za'kazdy placisz 1 punkt.

CBIREC Z )Y >

Naprawde niewielu radzi sobie lewa re-
ka rownie dobrze jak prawa. Tacy goscie
to zabéjczy rewolwerowcy i doskonali
szulerzy.

Obureczny bohater ignoruje modyfika-
tor-4 za uzycie mniej sprawnej reki, dalej
jednak odejmuije -2 za uzywanie dwdéch
broni - wszystkiego dumesz sie z rozdzia-
lu czwartego.

Zaufaj nam. Dobry, obureczny rewolwe-
rowiec z dwoma dwutaktowymi Peacema-

kerami to twardy gosc.
O<lEx. 3

Niekt6rzy mysla, ze koles twoich roz-
miaréw jest glupi jak but. Czasem zmie-
niaja zdanie, kiedy uzywasz muskulow, ze-
by pokazaé im §wiat z perspektywy buta.

Twéj bohater to duzy facet. Nie, nie
gruby - tylko duzy i napakowany mies-
niami. Pewnie ma ksywe ,Maty® lub
JKruszynka” Zeby wziaé te przewage, bo-
hater musi mie¢ co najmniej 2k8 Sify,
dzieki niej za$§ otrzymuje +1 do Rozmia-
ru. Tak przy okazji — nie mozna by¢ osil-
kiem i tlusciochem jednoczeénie.

PovasIER i

W powiesciach groszowych Dziwny Za-
chéd zamieszkuja samotni rewolwerowcy,
ktérzy wedruja po prerii, majac wierne
szesciostrzalowce i konia za jedyne towa-
rzystwo. Jesli to kupujesz, to pewnie wy-
daje ci sig tez, ze kiedy bedziesz mial pro-
blemy, przyjedzie kawaleria.

b Na Dziwnym Zachodzie nikt nie mierzy
. sig samotnie z rojem rozwécieczonych
. kleszczy preriowych. A przynajmniej nikt,

o moze wypchngé przed siebie najlepsze-
L.' go kolege. W jednoéci sila - warto wiegc, by
i " jednoczono sie z tobg, a nie przeciw tobie.
-/ Wielu bohateréw Zachodu ma sojuszni-

~ kéw, kumpli, panienki lub facetéw oraz
. pomagierdw. Jesli

Hic towarzysza W'grmlkup:zygod}r,

§ci mniejsze niz twédj bohater - inaczej to
-ty staniesz si¢ jego pomagierem.

ja posta¢ zyska so- :

musisz . niZsz: . e
nagroda za dubwleﬂﬂak chr@z el BL S
zaczyna gre z pomagierem, musisz wy% £ X
pic t¢ przewage.
Pierwsze, co musisz zrobié, to krotki’ .
opis kompana i |egn zwigzkéw z twoim

bohaterem. Jak sig¢ spotkali? Jaka niezwy- i

kia przygoda wykula tak silng i ndpnh{ N\ ¢
na przeciwnosci losu przyjazn? Co musi®, g 5
zrobi¢ drugi, zeby pierwszy naprawdesi¢ % « ©
na niego wécieki? \ "

Kiedy juz wymyslisz historie, Szeryf $ X
opracuje w oparciu o nig statystyki poma-
giera, ktory zawsze bedzie mial mozliwo-

Jesli pomocnik twojego hombre nie
wloczy sie z nim przez polowe czasu, ob-
niz jego koszt o 1. Jezeli pojawia sig¢ tylko,
gdy bohater go wzywa - i to nie od razu -
zamien go na koneksje. Pomagier powi-
nien byé zawsze pod reka.

Zanim jednak stwierdzisz, ze wlasnie
wyposazyles sie w Zywa tarcze, powiedz-
my sobie co§ jasno: pomagier jest pod
kontrola Szeryfa. Ani ty, ani twéj bohater
nie kontrolujecie jego my$li i dzialan,
wiec cho¢ jest naprawde lojalny, nie zasto-
ni ci¢ wlasng plEI‘&Iﬂ, nawet jesli bardzo
ladnie pupm&mz Comprende, amigo?

By oddac zwigzek miedzy bohaterem
a pomocnikiem, uznajemy, ze sa wobec sie-
bie lojalni. Nie bierz z tego powodu punk-
16w (i nie licz tego do limitu 10 punktéw
zawad). Obaj dostajecie te zawade za dar-
mo. Nie marudzZ - to cena za dodatkows
pare rak, ktéra przyda ci sie w potrzebie.

I jeszcze jedno. Naprawde dbaj o kom- |
pana twojego bohatera. Swiat Deadlands,
to straszne miejsce, a starzy przyjaciele =~
zmieniajg sie w paskudnych wrogow, jesli
zostawi¢ ich na pewna Smieré. Wyobraz
sobie przeciwnika, kt6éry zna kazda twuja
stabo&¢ i potrafi skrzywdzié cie tak bar-
dzo, jak to tylko mozliwe, przeuwmka .
ktéry wraca zza grobu, by zemscic sig, bo -
wyslales go na pewna Smierc. Najlepiej
dba¢ o swego pomagiera tak bar
on dba o ciebie.

'E
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<POJRZ ENIE 1

eniu jest cos, czego oba-
3dy drgnie ci powieka, ko-

z@Orze cmentarne. Taki
wzmkdmal '_ Eastwood - ma go tez
twadj rmulwm“ec

Postaé o przeszywajacym spojrzeniu do-
daje +2 do testéw zastraszania, o ile prze-

_ ciwnik znajdzie si¢ na tyle blisko, by

méﬂ spojrzec w jej stalowe oczy (zazwy-
czaj mniej mi 3ﬂd’h¢p]

iy

@cwagxzr -5

" Jesli gnatto najlepszy przyjaciel kowbo-
]a.. kon. jest ]gﬁb ko-rfhankq Posiadanie

ﬂb"j"dWI:i zadmwala rzecietnego kolesia,

niehé;ﬁ}zdn
sciowe.

wazaja inne€ rzeczy za

ad: Jsie mzmam:
wbaoj

= kuszt ojféione] tzeczy z mn{em; pon,

jac : kladan;li 2 tabel i:

5000 % gotéwka, rewolwer
uzywany przez Jessie Jame-
sa, tomahawk poblogosta-
wiony przez poleznego sza-
mana, karabin Gatlinga,
l6dZ rzeczna.

4 20 000 % gotowka, okret, sa-

loon lub inny interes, relikt
o okreélonej i ograniczonej
mocy.

5 50 000 $ gotdwka, potezny re-

likt, pociag, ulaskawienie na

wszystkie czyny przeszie

i obecne w jakims regionie

lub stanie.

AN % 1/3/5

Reputacja to zabawna rzecz - im wigcej
jej masz, tym wiecej kolesiow schodzi i
z drogi, a ciyktorzy na niej zostajq, zazwy-
czaj czestujg cie olowiem.

Aby rozpozna¢ z wygladu kngnﬁ Znane-
go, wystarczy zrobié test Normalny (5)
lub Banalny (3), jesli jest sie na jego ro-
dzinnej ziemi.

Koszt Reputacja

Dobrze znany malej grupie lu-
dzi (w jednym miescie,
wirod szeryfow federalnych
czy sportowcow).

Dobrze znany. du:el grupie lu-
dzi (w ‘Thrabstwie,
mniej osobistosc).

Znany powszechnie (wazna

- osobisto&¢, bohater wojerny).




Gos¢ o bystrym wzroku potrafi z dwu-

daziestu krokéw wypatrzyé muche na-ciast-

ku z rodzynkami. Inni beda sie tylke za-
stanawiaé, co im tak zgrzyta w zebach.

Mozesz dodaé +2 do wszystkich testow
Spostrzegawczoéci, kiedy twéj bohater ma
okazje zauwazy¢ cos z daleka.

Niektorzy bohaterowie Dziwnego Za-
chodu s tak cholernie uparci, 2e nie
zwieja. nawet kiedy ich buty wypelni
«piynna cykoria® Szkielety wiekszoéci bie-
leja na pustyni, kilku jednak wcigz zmaga
sig z groza Wielkich Réwnin.

Kiedy bohater zawali test jaj i efekt ka-
rze mu wiaé, moze zosta¢ tam, gdzie stoi.
Pozostale efekty strachu dzialaja na niego
normalnie.

Postaé o stalowych nerwach niekoniecz-

nie jest dzielna. Niektérzy bardziej boja
r si¢ etykietki Smierdzacego tchorza niz
simierci. Czasem bywa to nawet zabawne.

Na Dziwnym Zachodzie odznaka sporo
wazy i niesie ze sobg odpowiedzialnos¢.
Proéci ludkowie wierzga, ze obronisz ich
przed maruderami, bandytami i dziwny-
mi istotami.

Choc¢ ta przewaga daje postaci duzo
I wladzy, jej jurysdykcja jest ograniczona.

Szeryf miejski operuje wylacznie w grani-

STAL OVE NERW 1

STROZ. PRAVA 1/3/ 5

SOOLE OO ' 1 e

cach swego miasta; aszeryf okregowy od-
powiada za porzgdek w okregu i tylko
wladza szeryfow federalnych rozciaga sig
na caty kraj.

Wiekszos¢ lapsow sklada tez przysiege
i ma zobowiazanie.

Koszt Wiladza

1 Zaprzysigzony na zastepce
z okreslonego i diugotermi-
nowego powodu (jak ujecie
Jessie Jamesa czy Geroni-
mo). Pracownicy Agencji za-
Zwyczaj nie maja sami z sie-
bie wladzy egzekwowania
prawa, czesto jednak rzad
powierza im jg w okreslo-
nych regionach i sytuacjach.

3 Szeryt okregowy. Poniewaz ta
przewaga ma sens wylacznie
w sagach dziejacych sie
w okre§lonym regionie, mu-
si zostac zaakceptowana
przez Szeryfa.

5 Szeryt federalny lub Texas
Ranger. Twoj stré2 prawa
ma wiadze na terenie calej
Unii lub Konfederacji.
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byciem 2otnierzem polega na tym,
iejscowi z: . ; przyhlegaﬁzp-la-

a
%e& dlu.tegw jednym miejscu, okoliczni
2olnierze moga czesto dziala¢ razem z nia.
- lesli Szeryf zaakceptuje juz zolnierza,
. dzieki tej przewadze mozesz wyposazyé
. go w wyz2szga range. Wszyscy zolnierze ma-
ja pieciopunktowe zobowigzanie wobec
swej jednostki - jest ono wliczone
w koszt tej przewagi (stad jej niska cena)
i nie mozna wziac¢ go dodatkowo.
Zolnierze, ktorzy otrzymuja awans, nie
muszj placi¢ dodatkowych punktéw - to
nagroda za dobra gre. Podobnie, zdegra-
dowany bohater nie dostaje zadnych
punktéw z powrotem.

podoficer: sierzant (dowodzi
50-osobowym oddzialem ka-
+walerii lub setka piechoty).
3 Oficer: porucznik lub kapitan
(dowodzi szwadronem lub
1 kompania).
y : major lub pul-

'

f gaﬂﬂﬂlsﬁdl]

Inej posse, jesli jednak ta zamierza sie- . \ Ny

ﬂmiac sie we wtnkﬁ’ﬁfﬁsw

8 gﬂir_lu
kt6ry potrafi walnaé Kostuche prosto
w pysk, a potem poprosic ja do tanca,
o facecie, kt6ry potrafi przepedzi¢ stado
los diablos z Teksasu do Kansas. Twar-
dziel to koleé z ogniem w oczach i o ja-
jach z zelaza.

Kazdy poziom twardziela pozwala boha-
terowi dodaé +1 do testow szoku i otrzas-
niecia sie zrobionych w czasie walki.

Uz1=00 NNy
TECHNICZNIE 1

Na pograniczu nie ma wielu urzadzen
mechanicznych am ludzi, ktérzy potrafia
je naprawiaé. «

Posta¢ z 13 przewaga dodaje +2 do rzu-
téw wymagajacych naprawienia albo zro-
zumienia maszynerii, {acznie z testami
majsterkowania i wynalazczosci.

WETERAN DMHEGG
& ACHON SN O

%

To widaé w spojrzeniu i w sposobie,
w jaki reka wedruje powoli w dél, do sze-
sciostrzalowca, kiedy zaczynaja sie proble-
my. Niektorzy widzieli rzeczy, ktérych
ludzkosé nigdy nie powinna ogladaé¢, i zy-
ja po dzi§ dzien.

Twdéj bohater jest na Dziwnym Zacho-
dzie juz od jakiegos czasu. Poznal go do-
brze, a jego gnaty powiedzialy ,witam®

kilku jego merml'ym mlﬂzkaﬂc{:m
I-":‘ r; .,"1'!_ - -s
N ";.-' f L, M ¥
L,
-|:'."_""".: '\-aw?-. 3




Dostajesz dodatkowe 15 punktéw do
wydania na umiejetnosci i przewagi, a na-
wet do podniesienia cech (za normalny
koszt).

Wiekszo&é weteranow widziala rzeczy
nadprzyrodzone i powinna miec¢ wy-
ksztalcenie: okultyzm przynajmniej na
poziomie jeden. Jeéli go nie ma, pewnie
nie zetknela sie z sitami ciemnoéci i za-
hartowal j3 ogien bardziej zwyczajnych,
cho¢ wciaz zadziwiajacych przygod.

Dodatkowe punkty — to brzmi niezle,
nie? To prawda, ale doswiadczenie boha-
tera nie przyszio za darmo. Musisz napi-
sa¢ krotka historie przeszlosci postaci. Daj
jej ciekawe tlo, tak zeby wszystko, z czym
si¢ zetknela pasowalo do niej i czynilo in-
teresujacy. Ceng moze by¢ zwyczajnie no-
wa zawada, jak wrég lub okropna blizna,

s czesto jednak bywa ona
7 \ .\ znacznie wyzsza. Bohater
{ (.- maogt stracié koniczyne, ucie-
./ ka¢ przed okropna istota lub
stanac przeciw zlu starszemu,
Swona 43 niz émial sobie wyobrazié.

WC ZUCIE EIERNKY 1

Zazwycza) wiesz, gdzie jest péinoc - lub
potudnie, jesli jestes Rebeliantem.

By okresli¢ kierunek, wystarczy Zwykly
(5) test Sprytu — Powazny (9) test Spryiu
pozwala ustali¢ tez ktéra jest godzina.

ZJMH,& KREW 5

Kazdy doswiadczony rewolwerowiec
powie ci jasno, ze podczas strzelaniny
szybko&¢ i umiejetnosci sa wprawdzie
wazne, ale najwazniejszy jest spokdj -
trzeba dokladnie wycelowaé i trafi¢ w cel.
Narwaniec, kiéry za szybko opréznia be-
benek, szybko zapusci korzenie w lokal-
nym parku sztywnych.

W czasie walki, kiedy tylko rozdane zo-
stana Karty Akcji, twéj bohater moze
odrzuci¢ najnizsza i pociagnac kolejng. Je-
zeli za pierwszym razem trafil czarnego
jokera, ma cholerny niefart - nie moze go

wymienic.

¥ 1“‘
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Sz EEE: Tro
: Teraz pora dodaé ,migso” do szkieletu
postaci. Musisz.odpowiedzie¢ na kilka
podstawowych. pytan - gdzie bohater byl,
gdzie jedzie terazi'czego oczekuje od zy-
cia. Jesli chcesz, zapisz to sobie na osob-
nym kawatku papieru, zebyscie ty i twoj
Szeryf mieli si¢ czego trzymac.

Postaraj sie wlozy¢ w to nieco pracy.
Dobrze przemyslane tlo pozwoli ci lepiej
odgrywad postac i zdobywaé od Szeryfa
Sztony Losu. Dzigki niemu latwiej bedzie
odréznié twojego rewolwerowca od kaz-

- dego innego wymachujacego bronig sza-
lefica z twej posse.

Postaci o mistycznej przesziosci wyma-
gaja nieco wigcej uwagi. Musisz wymy-
sli¢, jak two6j bohater po raz pierwszy ze-
tknat sie z'ekultyzmem, co pchnglo go
ku niemu (zwlaszcza, ze wiekszos¢ ludzi
okultyzm odrzuca) i kto naugzyl go pa-
nowac nad straszliwymi mocami z Krai-

ny Wiecznych Eowow. Gdzie jest teraz

zahartowala si¢ na wojnie?
m prawa? Gzy podrézowa-

a t¢ pyfania pomoga ci

e _%\mﬂmmé innych, ze

] ¥ e %

jednak, jestinie

SIESEM XKLANMOTY

Bohater zaczyna majac 250 $ i koszule
na grzbiecie, musi wiec kupi¢ wszystko
inne - bron, konia i amunicje. W kolej-
nym rozdziale zamiesciliSmy liste, do
ktérej z rowng tatwoscia mozna siggnad,
kiedy juz chwile pogracie. Tak, juz w na-
stgpnej czesci znajdziesz calg brofi, rzeczy
i zarcie, jakie tylko przyjdzie ci do glowy,
compadere.

Jesli chcesz czego$, czego nie ma na li-
§cie, poproé Szeryfa, by to wycenil albo
zajrzal do jakiego$ starego katalogu -
mozna znalezédakie w duzych bibliote-
kach lub w sieci. To zadziwiajace, ile faj-
nych rzeczy kryje sie na pozdélklych kart-
kach...

A GHETT...
| FLAKRY

No to robimy postaé. Pierwsza rzecz,
ktérej nam potrzeba, to pomyst -
sprébujmy z ,dobrym zlym facetem” -
niechetnym bohaterem i lajdakiem jedno-
czeSnie, rodem ze spaghetti westernu.




Artyleria Spostrzegawczosc
Bajanie Charyzma
Blef Spryt
Charakteryzacja Wiedza
Cwaniactwo Spryt
Dobywanie Szybkoéé
Dowodzenie Charyzma
Fach Wiedza
.Hazard Spryt
- Jaja Duch
~ Jezdziectwo Sprawnoéé
Jezyki Wiedza
Kantowanie Specjalne
Kieszonkostwo Zrecznosd
Kombinowanie Spryt
Fuk Zreczno&é
Maijsterkowanie Spryt
Medycyna Wiedza
Nauka Wiedza
Ob&miewanie Spryt
Perswazja Charyzma
Plywanie Sprawnosc
Powozenie Sprawnosc
Przenikliwos¢ Spostrzegawczosd
Przetrwanie Spryt
Rytualy Specjalne
Rzucanie Zrecznosd
Skradanie Sprawnosé
Sterowanie Sprawnos¢
Strzelanie Zrecznosé
Szruczki Zrecznosé
Sztuka Spostrzegawczosd
Szukanie Spostrzegawczosc
Szybkie ladowanie Zrecznosé
._~Fresura Charyzma
~Tropienie Spostrzegawczosc
Uniki Sprawnosé
Walka Sprawnosé
Wiara Duch
Wiamywanie Zrecznosc
Wspinaczka Sprawnosé
Wyksztalcenie Wiedza
... Wynalazczos¢ Wiedza
. Wysadzanie Wiedza
Wystepy Charyzma
Zastraszanie Charyzma
Zawodowstwo Wiedza

Znajomos< terenu Wiedza

k ".'“'c.
} t{‘h-,i 1 f*':w"*,-:f; ™
{\ﬂn N, e

Bandzior
Bohater
Brzydki jak
nieszczescie
Chciwiec
Chorébsko
Chuderlak
Ciekawski
Cykor
Delikatny
Dlugi jezor
Dwie lewe rgce
Dzmuuch
El loco.-.

Fﬂﬂﬂb‘k |
Flegmatyk -
Gapa
Gwaltownik
Jaszczurcze oczy
Jednoreki bandyta
Kiepski stuch
Kiepski wzrok
Koszmary senne
Krwiozerczy
Kuternoga
Lojalny

Lubieznik
Marzyciel
Madrala

Msciwy
Nalogowiec
MNawyk

Niepisaty
Nietolerancja
Niewierny Tomasz
Ostrozny
Pacyfista
Padalec
Pechowiec
Piskliwy
Przeczulony
Przesadny
Przysigga
Ramol
Skapiec

Stuga Ponurego
Zniwiarzs

-1-5 Ten Obcy
-3 Thuscioch
Ubogi i
-1 Uparciuch
-2 Wazniak
-1/-3/-5 Wierny za,sadun:g
-5  Wrég :
-3 Wyjety spod prawa
-5 Zadufany }
-3 Zobowiazanie
-3
-2 _
-2/-4
g PR'E,E#—G!
-3 Przewaga
-1-5  Bystry
-3 Chyzy
-3 Czlowiek z zelaza
-3 Czujny sen
-3 Dar jezykow
-3f-5 Dinero
-3/-5 Dobry stuch
-5 Farciarz
-2 Gruboskérny
-3/-5 Kemosabe
-3 . Koneksje
-3~ Ladniutki
-1-5 | Mistyczna przeszlos¢
-2 | Nie drazni¢ lwa
-3/ Niezwykly glos
-1/-3 Obureczny
-1-3  Osilek
-3 Pomagier
-1-3  Przeszywajace
-3 spojrzenie
-3 Ruchomosci
-3/-5 Slawny
-2  Sokole oko
-5  Stalowe nerwy
-2 Stré2 prawa
-3 Szarza
-2 Twardziel
-1-5 Uzdolniony
-3/-5  technicznie =
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mwjpfﬁﬁi ww‘*\ F

Wcttran




i sie Wajny Secesﬁn

~ Uniiy

* djac w sobie stalowe nerwy. Nizsi ranga:
i | @Mk 'li IMIRI a on stal i strzelal ze
' swmch olwerow, az ngrzalfw

- Gdy gﬁr‘ﬁ'ﬁlmunu czy honorowo, za-

»eby zostal szeryfem lub

?qual’ lokalne problemy.
Krok drugi: Ciagniemy 12 kart za cech}r

Ronana. Oto one, wraz z kostkami, ktore
‘zapewniaja:

"Karta Kostka i poziom cechy
Joker k12
Krél kier 3k10
Dama pik 4k10
'8 Walet pik 4k8
Dziesigtka kier 3k8
Dziesiatka karo 2k8
Osemka karo 2k6
Siédemka trefl 1ké
Szostka karo 2k6
Piatka I:ler 3k6
- Czworkau 1k6
Trojka trel 1k6

| Odrzucamy tréjke i czworke trefl, bo

kazda daje nam tylko 1k6. Natychmiast
ciggniemy karte za Jokera, zeby ustali¢ po-
ziom cechy, 1 wyciagamy karo, kiére daje
nam 2k12."

Teraz musimy przypisac te liczby do
cech Ronana. Dla rewolwerowca nalwaz-
niejsza jest Szybkoéc i Zrgcznosé -

: sza wynosi¢ bedzie 2k12, druga 4k1{]
¥ P slichcesz vfieda‘ieﬁ,. jak rozdzielamy
B pozostale,” Epé'jrz na karte postaci.

Tajemna Szeryf widzial, jak
; ciggniemy Jokera, f:mr},r oznacza ,tajemni-
“ cZ3 pmsﬂnﬁ Ciagnie kartg, sprawdza

wynik w me-z.aglqdm pﬂdﬁkar%—imr;gu
tajnej tabelce w Przewodniku i za-
nnaﬁs:g man:akaln},rm $miechem. Nor-

maln:i: nie Pomdz:alb}r nam, co nasza

je-

ke
T

.. ] e $
F{ to mteresl.l]ag 1

- stanowimy Si¢ pdZniej - Ronan pojechal
“na Zachéx al czegos lepszego niz za-
-5" ﬁﬁme. ale zawsze wyprzedzala go reputaﬁ?f
ﬂa  zadupie, na jakie trafial, chcia- |

Krok trzedi: «Bohatﬂ'
' iyile maw 5um1e Spo-
5 Spixtu Rnnan

Bl .-:-'n.-f_'l :'ﬁ _

nowsy jest umiejetnosé suz:ef&ri:e mwhvﬁ
vy - uzywamy pieciu punktdw, by da¢ mu
maksymalng wartos¢ 5. Potrzebuje tez do-
brego dobywania, ktére podnosimy na 4.

Za dalsze 6 punktéw wykupujemy dwie
dodatkowe specjalnosci strzelania: karabi-
ny i strzelby.

Na karcie postaci zobaczycie, jak wyda-
li§my pozostale punkty.

Krok czwarty: Pora na zawady. Na po-
czatek bohater za 3 punkty. Ronan to nie
panienka ze szko6tki niedzielnej, nie od-
wrdci sie jednak od damy w opresji. Ro-
nan wydaje zielone jak wode, dajemy
mu wiec ubogiego za 3 punkty. Jeszcze
mésciwy i nalog - szklaneczka czegos
MOocCnego po su'zrigmme i mamy 10
punktéw w zawadach.

Kml:phtr ﬂam}r 3 punkty na jakies
przewagi. Ronan uzywa dwoéch koltow
Peacemakerdéw, potrzebuje wiec trzypunk-
towego oburecznego, zeby unikna¢ pro-
blemdéw w walce.

Krok szésty: Opisalismy juz historie Ro-
nana w kroku plem — na razie wy-
starczy.

Krok si6édmy: Ustamla rzecz, kiéra
musimy zrobié¢, to kupi¢ Ronanowi jakis
sprzet. Niestety, wzielismy ubogiego,
wigc mamy tylko 50 $ na ekwipunek.
Ronan uzywa dwdch Peacemakeréw, po
15 dolcéw kazdy, do tego kupuje pudel-
ko nabojéw - i juz po 33% z naszej piec-
dziesigtki.

Majac 17% w kieszeni, Ronan rusza na
Zachéd. f

Zycz mu azcz{:ﬂr_‘l.a EeleE mu pﬂuzehne




Ronan Lynch | rewolwerwoiec

CECHY | MIETETNOEC !

s D HARIZ A _4]:5__ Powozenie Jezyki
~ Bajanie Skradanie (1)

Dowodzenie Sterowanie

- Perswazja Uniki Medycyna

Tresura Walka

Wystepy

Zastraszanie

- T H
- Jaja
Wiara

ZnajomoSE terenu
Rodzinny okreg (2)

= _1k6

WiGOR _1k8 -l

L SHPOSTRZ FEAIC 2 OEE

: r D Zreczioze _2k10 &=

Artyleria >3 Kieszonkostwo — ?

e “L1: Fuk — NEBIE=LIH
Rzucanie — T

:

Strzelanie 5k10

Sztuczki

_3k8

Wlamywanie

GATY | <PLUW
Strzaly SZS  Zasicg  Obrazenie 2O ~ 8
(&)

2 10 3k6 RozMux, 6
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Obrona Szybko&é Obrazenia Lekka Biaty
. 1 Sita (3ke6) Powazna Zielony
Ciezka Zotty
Krytyczna Czerwony
Okaleczenie Czarny
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Jak wspomnieliémy w poprzednim roz-
dziale, kazdy go&¢ zazwyczaj zaczyna gre
z 250 dolcami w kieszeni, za ktére moze
sobie kupi¢ r6zne rzeczy. Oczywiscie, jesli
wyposazyle§ swojego bohatera w przewagge
dinero albo ruchomoédi, jeste§ znacznie
bardziej nadziany. SprawdZ w poprzednim
rozdziale, o ile wigcej gotéwki dostaje po-
sta¢ z jedna z tych przewag.

Na Dziwnym Zachodzie mozna kupié
cala mase najrézniejszego wyposazenia -
duzo wiecej niz to, ktére znajduje sie
w tej ksigzce - ale to, co znajdziesz na kil-
ku kolejnych stronach powinno wystar-
czy¢ na dobry poczatek. Jesli jakas postaé
chce sobie kupié co, czego nie ma w zad-
nej tabelce, ustalenie rozsadnej - albo
nmrgﬂqunej - ceny nalezy do Szeryfa.

Niektére z tabel zawieraja rozmaite sta-

tystyki dotyczace broni. Jeéli czytasz te
ksigzke po raz pierwszy, mozesz nie
zorientowac si¢ od razu, co one oznacza-
ja. Wszystko stanie sie jasne po lekturze
. rozdzialu czwartego i porad, méwiacych,
jak wysyla¢ wszystko w diably.
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Wiekszo§é wyposazenia opisanego
w tabelach da sie kupié po cenie znacznie
nizszej od normalnej. Tanie przedmioty
codziennego uzytku, takie jak ubrania, W
bywaja poplamione i podarte, kapelusze '
- pﬂgigte, a harty do gry maja oéle rogi
i da sige nimi grac przy ognisku. Po- L
siadanie tajuzh lu ich klamotéw nie |4
grozi |ednak ni szczegOlnym, chyba i
ze ich wady odbijaja sie na stosunkach |
towarzyskich wja’suclela, powodujac za- F -
bawne sytuacje. { ¥ 34

Inaczej ma sig sprawa z tanimi strzelba- T
mi czy siodlami, kt6ére moga sprawiac suls e
bardziej niebezpieczne dla zdrowiaklo-
poty. Takie przedmioty maja wspélczyn- xﬁw S
nik Niezawodnoéci, podobnie jak pistuleé';* N :
ty Gatlinga czy inne gadzety (patrz |
rozdzial czwarty). Za okolo 75% normal- .
nej ceny mozna kupic rzeczy o Niezawod- r
noéci 19. Jesli twojej postaci uda sig wy-

targowaé polowe ceny, Niezawodnos¢ .
jego klamotéw wynosi 18.
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Za kazdym razem, kiedy twoja postaé
wykonuje test cechy lub.umiejgnosci,
ktory w jakis sposob zalezy od tego wypos
sazenia (na przyklad test jeZdziectwa, jesli
two] kowbo] uZywa taniego sigdla), rzué
dodatkewo k20. Jesli wynik na téjkosci

mentu wyposazenia, co§ sie w nim po-
psulo. Szeryf powie ci dokltadnie, jakie
skutki miala tym razem twoja nadmierna
oszczednosé.

Czytaj dalej, jesli interesuja cie listy cen
oraz uwagi dotyczace pewnych rzeczy,
kt6re twoj hombre moze zabraé ze sobg
na Dziwny Zach6d.

XONE

Co prawda kolej i parochody sprawiaja,
ze podréz po Dziwnym Zachodzie staje sie
coraz latwiejsza, jednak to kon, najszla-
chetniejsze ze zwierzat, pozostaje wcigz
najpopularniejszym &rodkiem transportu.

Konie wystepuja w bardzo wielu mas-
ciach i odmianach. Ceny wierzchowcow
wahajq si¢ zaleznie od pory roku, miejsca
i zapotrzebowania na nie, lecz przecietny
rumak osigga zazwyczaj ceng 150 dolaréw.

Zwro€ uwage, 2e cechy zwierzat sa
wzgledne - nie musisz sie wigc martwic, ze
wierny wierzchowiec przewyzszy lotnoécia

1

WL

Q

jest wyzszy niz Niezawodnoéé danego ele- |

* rewolwerowca, ktéry go dosiada. Kon

z Wiedz3 1k6 zna kilka prostych rozkazow

1 jést w stanie zrozumiec polecenia nowego

jezdzca, aleniepredko wezmié sie za ta-

bli_s;zka: mnoZenia.

ProwL: 1o Lol

Cechy fizyczne:.S:2k 10, Spr:2k12, Sz:1ks,
W:2k10, Zr:1k4..

Walka: kopanie1k12, plywanie k12

‘Cechy umystowe: Ch:1ké, D:1k4,
. Spo:2k6, Spr:1k6, W:1ké.

Jaja 2k4, zastraszanie 1k6,

Tempo: 20

Rozmiar: 10

Dech: 14

Terror: 0 (5 jesli sie go rozwicieczy)

Zdolnoéd specjalne: roznie.

Obrazenia: kopniecie (S + 2k6)

Opis: Istnieje wiele réznych masci i ras
komni.

WIA-TKOVE KONIE

Jesli tylko twéj bohater wie, gdzie szukac,
albo po prostu dopisze mu szczescie, od
czasu do czasu moze natrafi¢ na naprawde
wyjatkowego wierzchowca. Jesli kowbojowi
uda sie test Spostrzegawczoscl/jezdziectwa
na Powaznym (7) PT, jest w stanie stwier-
dzi¢, czy kofi, kiérego wlasnie oglada, po-
siada jakie$ nadzwyczajne cechy.

Wyjatkowe konie kosztuja zazwyczaj
dwa razy wiecej niz inne. Ponizej znaj-
dziesz kilka spoér6d cech, jakie moze po-
siadac¢ niezwykly rumak - mozliwoéci
jest, rzecz jasna, znacznie wiecej,

Dzielny: Taki rumak nie ustepuje nawet
w obliczu powaznego niebezpieczenstwa.
Posiada Ducha 2k8 i jaja 4k8.

Narowisty: Taki koni nie lubi ludzi, do
ktorych nie jest przyzwyczajony. Kopie
i gryzie, jesli go choé wroche sprowokowacé.

Silny: Kazdy farmer bylby dumny, mo-
gac zaprzac takiego konia do pluga. Jest
poteznie zbudowany i ma Sife 3k12.

Sprytny: Taki wierzchowiec wyjatkowo
dobrze stucha polecen swojego wlascicie-
la, ktéry moze dodawaé +2 do swoich te-
stow jeZdziectwa.

Szybki: Ludzie z Pony Expressu na pew-
no zaluja, ze nie udalo im sie kupi¢ tego
konia przed toba. Ma on Tempo 24.

Twardy: Taki wierzchowiec ulepiony jest
z-twardszej gliny niz zwykly kon i ma Wi-
gor2kl2.




Butty ,
__Chaparajos (Oslona -2) 4%
Garnitur/frymusna sukienka 15% Zapalki (100 sztuk)
Jedwabne ponczochy 1% Zegarek, zloty
Kalesony 2% Zegarek, zwykly
Koszula/bluzka, elegancka 3% Zelazny rondel
Koszula/bluzka, zwykla 1% Akcesoria do broni
Prochowiec 10% Kabura 8
Spodnie/spddnica 2% Niska kabura 11 h
- Trzewiki 2% Olstro na karabin 3$
" Zimowy plaszcz 15% Pas na rewolwery 2%
Materialy wybuchowe Pas noény do strzelby 25¢
-~ Dynamit (laska) 3% Wymienny catridge 3%
Lont (50 st6p) 2,50% _
Nitrogliceryna (pinta) 2,50%  Damski czepek 2%
Splonka 1% ..+ Derby 1,50%
Jedzenie i picie ./ »  Fedora 3%
Bekon (za funt) 15¢ | Sombrero 3,50%
Kawa (za funt) 25¢ " Stetson 5%
Racje podrézne (na jeden dzien) 50¢ Alkohole
Restauracja, dobra Dobra wéda
Sniadanie 50¢ Setka 25¢ _
Lunch 25¢ Butelka 5% (5
Obiad 1% Podla woda
Restauracja, tania Setka 10¢
Dowolny posilek 25¢ Butelka 2%
Wyposazenie ogblne Piwo (szklanka) 5¢
Aparat fotograficzny 3% Transport
Cygaro 5¢ Bilet kule}uwg_[z:n;inilﬂ 5¢
Detonator 10% Dylizans (za milg) 10¢
Drut kolczasty (jard) 5¢ Juki = ) ;J-‘ 5%
Fajka 2% Kot e | 150%
Gitara 8% Kryty wéz 200%
Kabel do detonatora (50 stép) 2,50% Mut i 50%
Kajdanki 3,50% Parowiec rzeczny (za milg) 54¢
Karty do gry 25¢ Powdéz/bryczka 200%
Koc 4% Siodlo 25% | v
- Latarnia 2,50% W6z bez resoréw 758
Lina (50 st6p) 5% Ushagi & Sl
Lom 2% Fotografia 108 L
Lopata 1,50% Golenie - strzyzenie 25¢ | i
Manierka 1% Kapiel 1$ »
Menazka 2% Pogrzeb 58
Miotek 50¢ Pokéj (za dzien)
Okulary 5% Noclegownia (z positkami) 3% [/
~ Olej do latarni (galon) 10¢ Tani hotel 2%
Organki 50¢ Elegancki hotel :
- Pilnik 25¢ Telegram (za stowo)
. Plecak ° 2% Wizyta lekarza e
Plyta fotograficzna W gabinecie o
. Siekiera A3 N
RN gl
; : | L
j | WA\ ™
':,;,; 44 4 R ,_if; N
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I Pieprzniczka angielska,

model z 1840 * 8
Pieprzniczka Ruperta 8 22 1
Wesson Dagger-Pistol 2 41
Rewolwery jednotaktowe
Colt Army 6 44 1 3k6 10 12% 9
Colt Buntline Special* 6 45 1 3ko6 10 specjalna '/
Colt Dragoon 6 44+ 1 3k6 10 11%
Colt Navy 6 36 1 2k6 10  10%
Colt Peacemaker 6 45 1 3ke6 10 15%
LeMat Grapeshot Pistol 9 40 1 2k6 10 25%
- 1 rutéwka 1 16-gauge 1 specjalne 5 =7 -
Rewolwer z kastetern * 5 32 1 2kée 5 8%
Rewolwery dwutaktowe
F Hm{;‘olt Frunuar 6 32-20 2 2ké6 10 8%
6 38 2 2ké 10 13%
6 45 2 3? 10 15%
6 41 2 4 2k6 10 14%
/ 6 44 kap. 2 . 3k6 10 9%
A %Vﬂr
1 56 kap. 1  5k8 20 24%
1 11 50 1 4k10 20 30%
_“  Colt Paterson model z 36* 7 69 kap. 1,4 5k10 20 ~ 25%
' Evans Old Model Sporter* 34 44 Evans 1/ 4ks 20 30%
rxﬁ:ahm Iwerowy Colta 5 56 kap. 1 5k8 20/ 24%
Muuh;t : 1 58 kap. 1 sk8 ( /48"  25%
74 ) (1adowany przez lufe) ¢
Rfmmgl { 1 50-70 1 4k10 20 20%
Hig s "/ 1 50 1 4k10 20 20%
*’Spnnéﬁc!ﬂ*“ ¢ 1 58 kap. 1 5k8 20 8%
! ¥ § (ladowany przez lufe)
Wmd‘ieatcr ?3 15 44-40 1 4k8 20 25%
L 45 1  4k8+2 20  40%
P ko 12-g 2 specjalne 10 35
P | 12-g 1 specjalne 10 / 258 [
2 12-g 2 specjalne 5  35%
olwerowa Colta 5 12-g 1 E’p‘eqalne -0 45%
iowy 4t 12 1 Spegiaine/ 710,/ 35% |
W { g . _
3Ny 80 Ry vl I;G Iklﬂfsuzal max. 20 ibﬂ-ﬁl
?qu}lm# n]mnlg:m:] hmni na knﬂq.l rozdziatu. é' | ‘*ﬁw
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76. Pamiegtaj, to nie jest Dz

/To jest Dziwny Zachéd, §wiat Deadlands, e - <
w ktérym wykorzystujacy upioryt szalr.m Na Zachodzie p-einn jest Em1\ihitji. za-
naukowcy przyspieszyli nieco rozwdéj sem jednak zdarza sie, ze w tym ; at
technologiczny. sklepie nie mozna kupié kal:brl.u
kowbojowi chodzi. Najczgsciej m;:na
L L dosta¢ czterdziestke piatke i .38. Kule do -
N !E‘?‘M OTNO=C broni takiej jak Evans Old Model Bgci\er 2
Niektére rodzaje broni potrafig si¢ za- trzeba specjalnie zamawiac. |
- cigé, nie wypali¢ czy popsué w inny spo-
i’ - s6b. Zeby sprawdzié¢ Niezawodno&é broni

- rzué k20, za kazdym razem, gdy
~ wyjonujesz test ataku. Jeli wynik bedzie

i

wyzszy niz Niezawodnoé¢ broni, ulega Kule lloé¢  Cena
ona awarii. O ile iaka.i brofi nie ma spe- ©  Strzaly 20 2%
cjalnych zasad awarii, Szeryf powinien -+~  Rewolwerowe (.22-.38) 50 2%
sprawdzif jej rezultat w specjalnej tahdc: . Rewolwerowe (.40-.50) 50 3%
i powiedzie€ ci, jak bardzo jest pnwazna " - Karabinowe (.38-.52) 50 4%
Y Karabinowe (.56+) 50 5%
Proch i kule 20 1%

NISKIE KABURY g O
Niskie kabury dodaja +2 do testéw do- Ladunki do strzelby 20 2%

bywania. Zaden rewolwerowiec nie pozyje
bez nich ani godziny - o ile, oczywiscie, RF ERY
nie powachal juz raz kwiatkéw od spodu. WOLW. JEIDGNO-
G | TOWTALTOVE
WERY Jesli nie jested maniakiem uzbrojenia, te

Kazdy gnat ma kilka statystyk, wypisa- terminy pewnie nic ci nie méwia. Rewol-
nych przy swojej nazwie. Dokladnie wy- wery jednotaktowe dysponuja mechaniz-

jaénimy je w rozdziale czwartym, przyj- mem pg}edjm dzialania i wymagaja

rzyjmy im si¢ jednak pobieznie. od strzelca odciagniecia kurka, zanim na-
Strzaly to liczba kul, ktére mieszczg sie ci$nie spust uﬂrpah, a dwutaktowe po-

w magazynku. zwalaja tylko ciagna¢ za spust - mecha-
Kaliber to rozmiar kuli, ktéra wchodzi nizm podwdéjnego dzialania sam udwudzi

do lufy gnata. Nie mozna wymieniac kurek, jesli nie byl odciagniety zawczasu.

._-amunicji migdzy bronia o réznym kali- Pod koniec roku 1870 rewolwery dWl.ltﬂk'-

brze. towe 53 juz nieco szybsze i celniejsze, jed-

878, czyli szybkostrzelnosé, to liczba notaktowe pozwalaja za to rewol

olowiu, ki6rg brofi moze wyplué w czasie  ,siekac”, czyli wywali€ caly magazynek * - :

jednej akcji. w czasie jednej akcji. W rozdziale
Obrazenia oznaczajg, iloma kostkami napisali$my, jak to sie dokladnie robi. jf-:'

rzucasz, kiedy twoja kula wierci w kims

dziurg. Rzué nimi i dodaj do siebie wyni-

. ki, jak opisalismy w rozdziale czwartym. M W'ﬂﬂﬂmﬁ_ﬁ

- Zasigg to miara celnoéci broni. Podziel Pociski zespolone to pod konieg roku

przez te liczbe odlegloéé miedzy strzelaja- lﬂ?ﬂ sprawa raczej nowa, mg: vgi:lu ludzi

cym a celem i dodaj do tego 5, zeby okre- ' i TIOWE

sli¢ ostateczny PT trafienia.
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apiszon, ktéry wybucha, z:ap a-
' komorze i wyrzucajac kule.

no nasypa¢ prochu, laduje
amdiu:q niz gnata na pociski

zespolone - trzy akcje na kazda kule. Naj- ' ' '_

latwiej jest zwyczajnie w'ﬂq-f stary bebe-
nek i wlozy¢ na jego miejsce nowy, zala-
dowany - to trwa dwie akcje.

-~ Bron kapiszonowa ma swoje zwyczaje.

;j: Poniewaz w proces plucia olowiem zaan-
- gazowanych jest az tyle elementéw, ktérys

z nich moze nie wypalié.

Wilasnie dlatego kiedy strzela sie z broni
kapiszonowej, trzeba za kazdym razem te-
stowac jej Niezawodnosé, z reguly wyno-
szaca 19. Kiedy przytrafi sie awaria, rzué
2k6, zeby okresli¢, jak jest powazna.

AVARIE BRON! KATISZ ONOVET

Rzut Awaria

1-5 Niewielka awaria: Kapiszon spada
: *uialnnh i w'pada w mecha-
“nizhn 2 bron sie zacina. Latwo

- 6-10 ¢ Pum:waﬂa. Kapiszon spada ze
~ splonki, wpada w mechanizm
i lamie sie. Zeby wyja¢ kawatki,
. trzeba zrobié Zwykly (5) test
majsterkowania albo strzela-
L A mﬁ-"Wiedzy Trwa to jedna runde.
11-12  Katastrofa: uch kapiszona ob-
; jat pozostale komory - bron
eksploduje. Eksplozja obejmuje
_tylko strzelea i zadaje 1k6 obra-
2en za kazda pelna komore.

il

UiA-c 1O K ONKRETNET . BRONI
Brofi Gatlinga: Od poczatku Wielkich
Wojen Kolejowych na Dziwnym Zachodzie
mozna normalnie kupié¢ brofi Gatlinga,
rhnf 1e;nnnmﬂa {nawet pistoletéw) jest

...........

..-:::E::: d L ;--.--.b A
' | nezam
ej komory takiej bro- * |

zav :_D
onano specjalnie
' 1 on lufe

ﬁfufbg Buntli-

plarzy, kté

- w fabrye Colta w N ew Jers _
’ﬁu mus zabraé. Na ‘lﬂﬂg% -__*-::f:"i"
ych taka bmmmzna;dumwrﬁ%y in-

nymi-Wyatt Earp, Bat Masterson czy Dziki

Bill Hickock, chyba wiec lepiej poswiecié

kilka zielonych.

Kiedy Colt Buntline ma dopieta kolbe,
jego zasigg wzrasta do 15.

Poniewaz ta spluwa ma dluga lufe (po-
trzebuje nawet specjalnej kabury), dosé
ciezko jej doby¢ - kiedy wyciagasz taka ar-
mate, odejmij -2 od rzutu na dobywanie.

Evans Old Model Sporter: Ten niesamo-
wicie pojemny karabin ma niezwykly,
czterokolumnowy magazynek, do ktérego
pasuje wylacznie amunicja kaliber .44,
wyrabiana tylko przez producenta broni.
Na Zachodzie wyjatkowo trudno j3 zdo-
by¢, najproéciej wiec zamawiac ja wprost
z fabryki (co trwa okolo trzech tygodni).

Karabin Colt model z 1836:
Ten karabin ma bebenek jak rewolwer
i taduje sie go ) tak samo.

LeMat Grapeshot Pistol: Pod lufg pisto-
letowa tej niezwyklej broni zamontowana
jest druga, plujaca §rutem 16-gauge. Aby
przesunac kurek z jednej iglicy na druga,
trzeba przekrecic specjalng diwignie, nie
da sie wiec wypali¢ z obu rur.w jednej ak-
cji. Wezesne modele tej spluwy byly kapi-
szonowe, ale wspélczesne (z 1876) uzy-
waja pociskow zespolonych.

Pieprzniczka Angielska, model z 1840:
Kiedy juz opréznisz osiem luf tej spluwy,
mozesz wyciaé sobie fajny kawalek wroga,
bowiem pomiedzy rurami sterczy ostrze
dlugiego noza.

Rewolwer z kastetem: To niewielki pi-
stolecik z solidna, wzmocniona brazem
rekojescia. Zamocowane przy niej pier-
§cienie pmvalawuzyf gnfz pnw&dzm:em

" jako kastetu.

Wesson Dmhﬁnml. 'f'oduhme: ]ak an-
gielska spluwa z 1840, ten rewolwer ma

I niewielkie ostrze zamocowane pod lufa.

ryginalny mo-..

=



- .. MLUnNicla .-
B’nlas bolas \ ..
- Dypamit* Idaska e

~_kuk i strzaly strzaly
Nitrogliceryna*  butelka 8 uncji
N6z, rzucany noz
Oszczep OSZCzep

INNA- BROH MIOTATACA-

Amunicja to typ pocisku, ktéry miota
brofi - w wigkszoéci przypadkéw jest nim
ona sama.

5ZS to ,Szybkostrzelnosc”, czyli liczba
atakéw, ktére mozna wykonaé w jednej
akciji.

sile miesni strzelca okre§lona jest przez

kostki, ktére dodaje sie (jak w przypadku
broni palnej) do normalnego testu Sily.
Zasigg dziala jak przy spluwach,
Cena okreéla, ile zielonych trzeba wy-
daé na dana zabaweczke.

MAG! © KOWRETNET BRON!

Materialy wybuchowe: Niektorzy sadza,
ze fajnie jest platac sie po Zachodzie
z plecakiem dynamitu, ale, jak méwi
przystowie, z ogniem nie nalezy igrac.

Za kazdym razem, kiedy obladowany
trotylem hombre obrywa z broni palne;j,
wrecz, czy w jakikolwiek sposéb w miej-
sce, w ktérym go trzyma, rzué k6. Jesli wy-
rzucisz 1, dynamit zostal odpalony. Bum!
-_Nitrogliceryna to bardzo niebezpieczny
plyn, kitéry wybucha przy najmniejszym
wstrzasie. Nie doéé, ze mozna dzieki niej
wysadzi¢ sie w powietrze tak samo, jak za
pomoca dynamitu (uzyj tych samych za-
sad), to za kazdym razem, kiedy bohater
upadnie, przewrdci sie czy jakkolwiek
wstrzaénie plecakiem, rzué k6. Jesli wyrzu-
¢isz 1 do 3, nitrogliceryna wybucha. Bum!
Jesli postac spadnie z duzej wysokoédi,

plyn wybucha automatycznie. Znowu
Bum!

Obrazenia to spustoszenia, kt6re brofi.
czyni po trafieniu w cel. Brofi oparta na '~

f ]
BN RS

o T |

3k20 {Pﬁl{% 5 3%
S+ 1k6™ 10 a3s "

3k20 (PW 10) 5 [ 25%
S +1ke6 5 ‘§
S + 2k6 5 . 3%

* Patrz uwagi o konkretnej broni na koncu rozdzialu.

Brol o walx W:Ec:.z.

Oto, co znacza zabawne nagléwki w ta-
belce broni reczne;j.

BO w0 Bonus Obronny. Kazdy, kto chce
trafi¢ Pbsta-lf wywijajaca ta bronia, dodaje
to do PT.

 Obrazenia to rany, ki6re bron zadaje.
Zwrd¢ uwage, ze bron reczna wymaga te-

‘stu Sily, do ktérego dodaje sie jej wlasne

obrazenia.
Cena to... no przeciez wiesz, co 1o jest.

WAl O XONMRETNET BRON!

Bolasy, bicze i lassa: Taka bron nie za-
daje obrazen, mozna nij jednak kogos
spetaé. Szczegdly w rozdziale czwartym.

S i
Bicz " +1 S 10%
Kastet - S+1k4 1%
Lasso - - 4%
N6z +1 S + 1k4 2%
N6z, duzy (Bowie) +1 S +1ké6 4%
Patka, duza +1 S + 1k6 -
Patka, mala - S+ 1k4 -
Piacha = S % W
Rapier +2 S + 2ké6 10%
Szabla +2 S + 5k8 15%
Tomahawk - S + 2k6 3%
Wildcznia +3 S + 2k6 3%




 Na kolejnych ﬂmnach znajdziesz 22 ar-

hetypy postaci, ktére pozwola ci wyru-

'8 sz;rt bez zwloki na bezdroza Dziwnego.

. Zachodu. Zaprojektowali§my te strony.
tak, bys mégl je skserowac prosto #

z podrecznika. Osobiscie wolimy koloro-

~ we kopie, ale E&tﬂﬂ;hlﬂt ez gnﬁ&- i

ma rdpo .' all.:r:.'--l Ju'ﬂcdiy Umﬁ

- _._ m i ]
.:::::-- -ﬁ-‘-“ 187 = .

 Jedyna rzecza, kﬁﬁrq naprawdc musisz
_ wymysli¢ sam, jest historia i imie hnhm

ra. Jesli masz ochotg, daj si¢ ponies¢ fan-
 tazji. Kto wie, moze tw6j ,bizoni zol-
nW%Ham;@m paral sig
voodoo, apatﬂnwaigkaﬂm
-aza.mmwsﬂpll

L zdazyl zetknad alg
Z jeszcze dz:rmﬂw rzeczami.

ﬁ

Wi

L— Imuualn uit:i{-

:Es;:-_:l Vi w go to W‘g na-
bq kariere ’@W bada:_:a'na -

Mg -w"“*ﬂ? I et
tegu Dzmn}rm Zachademlmtakanhltf

% &

By¢ moze twéj szalony naukowiec, za-

h ;

K,#R’T,l.— FOETLGY

Idh mimo wszystko chcesz przepisac
swoija postaé na zwyklg kartg postaci, nie
ma problemu - w ten sposéb latwiej be-
dzie ci pilnowac ran, Tchu i amunicji. Po-*
za tym, kiedy tw6j bohater zacznie sig¢

‘rozwijaé, bedziesz chcial mie¢ troche »
- miejsca, zeby mpmémmuluc jego nowe
~umiejetnosci, prawda? Zawsze mozesz
~ trzymaé kolorowa kopigarchetypu gdzies
p%d reka, choéby dla iadnmu Dbrazka
: i “Lm ¥

cmmF!WH}E : o
mcm?m |

Iﬂrh mozesz zamieniaé ze sobg |
Cagh! upewnij t)rilm 2e -
- kiedy juz shuﬁmwwmkl?ﬁﬁm: :
daja taka samg sume jak przedtem: Mo-
. zesz tez wybraé nowe przewagi i zawady,
ktére bardziej pasuja do twojego stylu gnr
~ Wszystkie archetypy zbilansowali$my na
taluq samej ilo&ci punktéw i tych samych

. | mmie. ktorym zyje do dzis, miat za so- rodzajach kosci opisujacych cechy. By¢

moze p6jdzie ci nieco lepigj. jesli zrobisz
mﬁ nd‘mwmﬁtfﬁf

wlasng postac.
Jeshi Flﬂ?ﬁlﬁﬁ-”- Mﬂml w kampam;

- my nazywamy to , - bedziesz za-
m ““hf zrobi¢ m": P‘f-"“ﬂf od Zera.




Yiiha! Jestem majdziksza babkg na 22
od Pecos. Strzelam z bata, daje czadu iy
tam ze strzelby jak prawdziwa dziéwczyna

Skradanie 1 Z rownin. \
Walka: bat 3 Zdarzylo mi sie widziec tu na Z.afhﬂdzle l-l:ll-
Wspinaczka 1 ka naprawde szkaradnych zwierzakéw i
Szybko&¢ 2k10 i mowie ci, zlowie sobie kiedy$ paretakich., "
Wigor 4ké Moze jak ktéregos zlapie, to sprzedami'go do " "
Zrecznosc 4k10 jakiego$ rodeo albo jednego z tych nowo-
Strzelanie: karabiny 4 modnych zoo? Albo moze po prostuiwy-
Charyzma 3k8 # pcham
Perswazja 3 ~ | cholerstwo
Tresura: ujezdzanie Y i powiesze so-

dzikich koni 2
Duch 3ké
Jaja 2
Spostrzegawczosé 1k8
Przenikliwos¢ 2
Szukanie 1

Tropienie 3

Spryt 2ké6
Hazard 2 ‘
Obémiewa-

nie 2
Przetrwanie: réwniny 1
Wiedza 1k6
Jezyk: znakdw 2
Znajomosc
terenu 2
Dech 12
Przewagi:
Ladniutka 1
Smiatek 2
Zawady:
Bohaterska -3
Ciekawska -3
Mietolerancja -1 (delikatne
kobiety)
Zadufana -3
Klamoty: karabin Winchestera, pudetko 50
nabojow, kon, 61 %.

bie na Scianie?

Jasne, ze tak napraw-
de to nie mam zadnej
§ciany. Moim domem
jest rozlegla preria.

Cytat: . Yiiha! Z drogi,
chiopaki!”.



EE 'J.‘,_‘.::'-.:i-.l

C_w%ﬂzﬁ

Sita 2!:& _a PI‘DS{-: nie patsyc {2k na mnie Z gory, prose
' Sprawnoé¢ 2k12 pana. Moze i nie wygladam na'tyle, ale mam
Jegdziectwo 2 T W, | jus prawie tsynascieilat. :
" Plywanie; 1 y Zwiedzil zem wieksy kawal §wiata nis nieje-
Skradanie 3 S den dorosly i mowie panu, siedzg tam takie

|| Walka: pa piesci 1 - zaqﬁ ze paznokeie clowiekowi |
,.';- wgpmagzka 2 e deba staja ze strachu péki ‘

r takivjeden ich nie wy- |
rwie 4 niewycysci
. sobie nimi ze-

bow po tym,
jak wyzre z clowieka
wsystkie flaki.

Jasne, ze nicego sie
nie boje. Nawet sie
nie boje tych pocwar,

co zabily cala moja ro-
dzine kiedy ja zem bie-

Przenikliwosé 2 gal sobie po ksakach.

Szukanie 2 Wrécitem akurat w sama
- Spryt 2ké6 pore, zeby zobacy¢ jak
: :_ Blef 1 zmykaja z tymi kolcasty-
: | Kombinowanie 2 mi ogonami podkulony-
3 ;” _Medzn 1k6 mi pod siebie i od tego
3 Znajomosé terenu 2 casu zadnemu nie pze-
Dech 12 pusce.
Przewagi: RN\ Jak mi pan pomoze,
- Dar (kocia kolyska) 5 5w to sie zastanowie, cy
- Zawady: .- tez bym sie nie mégl
Ciekawski -3 panu psydac.
Dazieciuch -2 Mowilem pzecies,
Piskliwy -2 Ze Nic a nic si¢ nie
\Zadufany -3 boje.

Klamoty: jednotaktowy rewolwer Colt Army,
4 pudelko 50 nabojéw, kofi;no6z, niska kabu-

C?tﬂt #Wi-'
ra, ulubiona zaba, 60%,

dzis? Nic tu nie

ma, ty stary pry-
ku”.

1 i
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L
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Jmaka -

Hola, serior. Encantad6.

wno$é 2k12 Si, przeprawialam si¢ z bydlem\od
Jeidziectwo 3 po Teksas i widzialem na szlaku rzeczy,
Skradanie 1 w ktore bys nie uwierzyl, sefior. Samq :
Liniki 3 poczatku nie wierzylam, ale kled}f"qednﬂ X
Wspinaczka 1 kich monstres cthrta cig za szyje, nie |
Szybko&¢ 2k10 masz czasu watpic, no? o - \ S
Wigor 1k8 i Teraz jezdze na szla orte )
| Zreczno$€ 4k10 (§ amerika. To moja - jak wy'to'
.' Strzelanie: méwicie — misja: zeby pozbyd sie
strzelby 2 tych monstres, kt6re naprzykrzaja
Rzucanie: sig waszym i naszym ludzion,
bolas 3 Daj mi tylko,
Charyzma 2k6 _ .. . = | szansa, a po-
Tresura 2 T - ~ § #® kaze cico ro-| _
Duch 4k6 \ M ' N/ : / bimy z takimi | |/
Jaja 2 / paskudztwami |
Spostrzegawczost 3k6 za poludniowa |
Przenikliwos¢ 2 granica.
Szukanie 3 &,
Tropienie 3 Cytat: ,No pro-
Spryt 2k6 blemo”, 5
Przetrwanie: row- "
niny 2 \ -
Wiedza 1ké6

Jezyk: angielski 2
(ojczysty hiszpanski)
Znajomosc terenu 2
Dech 12
Przewagi:
~ Ladniutka 1
| Zawady:
" Bohaterska -3 :
 Niepisata -2: Nigdy nie musia-
1as nic czytaé po angielsku, ale
..z hiszpanskim nie masz proble- “%5’:
mow.
Wierna zasadom -5
Klamoty: Bolasy, kon, chaparajos, koc, ma-
nierka, menazka, 50 stop liny, 80 §.

L
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Cytat: ,Moze partyjke? Przyrze- _
kam przegrywac przez pierwsze pol A
godziny”.

anie 2 '
. x12 -
. f-q '

azard 5
Dbsmiewanie 4
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o5€ 2k6
Wspinaczka 1
Skradanie 1
Szybkosé 3k6
Wigor 1ké
Zrecznoé 2k8
Kieszonkostwo 2
Sztuczki 3
Charyzma 2k6
Wystepy 2
Duch 1k8
Jaja 2
Spostrzegawczosé 2k8
Przenikliwosé 3
Szukanie 3
Spryt 3k12
Blef 3
Cwaniactwo 2
Hazard 4
ObSmiewanie 2
Wiedza 2k10
Wyksztalcenie: okultyzm 4
Znajomos< terenu 2
Dech 14
Przewagi:
Mistyczna przeszlosé: kanciarz 3
Wyczucie intencji 1
Zawady:
Ciekawski -3
Nawyk -1: bez przerwy tasujesz
karty, co wkurza wiekszos¢ lu-
dzi, ale pomaga ukry¢ kanty.
Pech -5
Wyjety spod prawa -1: niektorzy
. twierdza, ze jeste$ oszustem,
E[“.IQEIH..'?. sam uwazasz sie za
czlowieka sztuki.
Zdolnosd specjalne
Kantowanie 4
Kanty: Pudlo!, Niewidzialna re-
ka, Czlowiek-widmo, Przydu-
L\ szenie.
'-Rlamoty- Derringer kaliber
, 44, pudetko 50 nabojéw,
| lﬂ]la kart, 238,75 $.

Chcecie zobatzyé szaaczke? ™\,

Znam kilka takich, od ktérych p
wam szczeny. Robitem wrazenie nia'na
szych w tym fachu, od Hnwegq‘}{j_'r}ea . -
Miasto Zaginionych Anioléw. “1., e i, A \ Y

Sadzisz, ze ten rewolwerowied =N
i¢'ja ﬁﬂli

ki? W poréwnaniu ze mna rus
mak. No, moze nie do korica.
trafie robi¢ rzeczy, przy kt ch
jego Peacemaker wyglada jak
dziecinna pukawka. \
Poza tym duzo wiem - o rze-
czach, ktérych czlowiek nigdy,
nie powinien poznaé. Zajrza- |
lem w otchlanie Piekla i za- |
prosilem demony w glab
mojej duszy. Cena jest wy-
soka, cho¢ moc, za ktéra
sie placi, jest tego warta.

To hazard, ale czym byloby '
zycie bez odrobiny r},rz}rka?

Cytat: . Wybierz DGWGLH& \
karte”.
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Po ziemi ]ﬁhﬂ&puwnﬁ% grasuja be-
stie stwhrzape préez dlﬂi’rla To kara za
nasze gmech},-' §
MNie h:‘kau:l jednak. Cho¢ kro-
 czymy clemﬂir doling, zkaisie nie uh;k- -
roni was.mojapalka -~
beac m:al-:er Jamjest wmml-

1 s ]r.:-na.rzem swiatlogei. 40

. W owym czasie c:ep:.nﬁ“ﬁdwmle

taé musicie o potedze Pisma.

W nim znajdziecie modlitwy

i przypowiesci, ktére

wskaza wam dro-

ge do zbawienia
duszy.

. Kiedy przyj-

' h' mzegawczost 4k6 dzie wam, moje

ikliwos¢ 3 7 dzieci, potka¢

kanie 2 L f W sie z silami

yt 2k10 R ciemnosci,

a 3k8 b pokiadajcie

- nadzieje

w modlitwie i mocne]

debowej palce. Jesli zas to

nie pomoze, wspomazcie si¢ ma-
gazynkiem poswigconych kul.

. ) '. EFI
A\ i -.n"h"":"-. "a
g dﬂh

tizelanie: rewolwery 2
aryzma 4k10

wazja 2
~Zastfaszanie 3

'-."_-".‘ 1 12

.'..'J'rf *'.
'E

35

H%zfl-:: lacina 2
edycyna: og6lna 2
\ Zawpdawstwo: teologia 3
tznaﬁ:nnoﬁﬁ ten:nui
13 =N\

N R Mis;yczna przeszlosé: §wigtobliwy 1 Cytat: . Zmow pacierz, par-

7 Zawady: i | szywcu!”.
., Bohaterski -3

| Fanatyk -3/

Pacyfista 3 ./
| /Zobawiazanie -1: musisz odpra-
| /wiadco niedzielg nabozen-
!; stwo \ P,
_:.r.:ll Zdﬂlﬂmmﬂlnﬂ F N
H“{I'  Cnda; Ochrona, Boza rulel.-k_a
Natchnienie, Natozenie |
rak;Boza piesc; WSPU- L
mozenie. {

- Klamoty: dgbuwh pa!iea :"‘
(obrazenia S?TMEE— /
cemakey; 50 ahn]ﬁw’:‘u
Biblia, krucyfiks,

L

v R ()

e e

.
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CECHY | IMETETNOSC!

*.Sﬂa 1k6 Prosze mi opowiedzie¢ o tym, co pan
/.:"'Sp:awnn&é 2k10 podobno widzial. Tylko nie tak gloéno, 8asie-
Wspinaczka 1 dzi moga usltyszeé.
Walka: na piesci 2 Czy pit pan co§, zanim zobaczy} te istote?
Skradanie 3 Prosze zachowac spokdj, prébuje tylko zebraé
Szybkos¢ 4k6 fakty, rozumie pan.
Wigor 2ké W porzadku, jesli to wszystko co pan
Zreczno§é 3k8

wie, zbiorg swoich ludzi i zajmiemy sie
tym. Brzmi jak robota typowego agresyw-
nego widma trzeciej kategorii. Widzi pan,
zaczelam na wilasna reke klasyfikowaé.te
rzeczy. Mam zamiar opublikowaé pewne-
go dnia to, czego sie dowiedzialem. Kie-
dy to wszystko sie skonczy.

Ale do tego czasu ani pary z ust, zro-
zumiano? Jesli cho¢ stéwko o czyms ta-
kim si¢ rozejdzie, ludzie zaczna pani-
kowa¢. A wtedy bedziemy mieli na
glowie prawdziwe klopoty.

Strzelanie: automaty 3

}f Wiamywanie sie 2

Charyzma 4k10
Perswazja 2
Przywédztwo 2

1 Zastraszanie 2

F Duch 2ké
Jaja 2

Spostrzegawczoéé 2k12
Przenikliwos¢ 3
Szukanie 3

Spryt 3k6
Blef 2
Cwaniactwo 3

Wiedza 1k8
Wyksztalcenie:

okultyzm 3
Znajomos¢ terenu 2
Zawodowstwo:

prawo 2

Dech 12

Przewagi:

+ Ruchomoéci 3: pistolet

: Gatlinga

Zawady:

MNawyk -3: Nigdy nie
mowisz swoim towa-
rzyszom wszystkiego,
dopdki nie musisz,

Przemadrzaly -2

Wrog -2: Texas Rangerzy

Zobowiazanie -3: Cia-
gle wzywaja cie, 2e-
bys badata zjawiska

_ nadprzyrodzone.

" Klamoty: Pistolet Gatlinga,

, Derringer, notatnik, dwa pudetka po 50 na-

[ hﬂjﬁ‘l"ﬁ 235%.

Cytat: ,Prawda lezy daleko stad.
A Ja postaram si¢, zeby nigdy do
was nie dotarla”




Gl:lznﬂ' M:%’b b')" -

NTOBO nastawionychil
\S2ego tatata] waitzai

'3 lll..l. band}mﬁw
i ian i jeszéze gor-

takl jsca
% nie dn]E—
B chal. Ale to bedzie
pana slono kosz-

rz¢lanie: rewolwer 3 towac.

ygma 3k6
: Cytat: ,Pan odlo-

zy tego gnata. Chyba, ze
chce pan zobaczyé, jak sig
ekspresowo wkurzam!”,

zetrwanie 3 — rf
Szukanie 2 _ et |
Tropiem 2 "'-i 1

_;a 1

L Ghﬁy 2 [Tempn 1;)

"""»%u Ruchomoéci 1: szyb

Zamdr _f

* ' Chuderlawy =5 ¥
Zobowiazanie -5: dp&tarczyf prze-

- _sylke, cokolwiek by si¢ nie dzialo

Klamoty: dwutaktowy Colt Peacema-

| ker, szybki‘kon, 188 $.
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Sita 1k6
o8¢ 4k6
Skradanie 4
Wspinaczka 1
Szybkoé¢ 3ke6
Wigor 2ké6
Zrecznoéé 3k6
Strzelanie: rewolwery 2
Wlamywanie sig 2
1! Charyzma 2k12
2 Perswazja 4
Duch 3k8
, jaja 2
 Spostrzegawczo$¢ 4k10
Przenikliwosé 3
Szukanie 3
Spryt 4k10
Blef 3
Cwaniactwo 3
Hazard 3
Kombinowanie 3
Obsmiewanie 2
Wiedza 1k8
Medycyna: ogolna 3
Znajomos< terenu 2

Dech 14
Przewagi:
Czujny sen 1
Ladniutka 1
Niezwykly glos 1: uspokajajacy
- Zawady.
£ Chciwa -2
Ciekawska -3
Msciwa -3
Uboga -3
Klamoty: Derringer kaliber 44, pu-
detko 50 nabojow, frymusna su-
kienka, 24 $.
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Czesé, l-:i:-t]ﬂ.l Co ppwrész na“male tango?Po
dziesie¢ centéw za taniec. To eleﬁanckﬁ&yda, |\
Sam rozumiesz. ; A\
Ach, wiec chcesz informacji/ Tcr hqﬁﬁe
kosztowacd jeszcze wiecej.
Taa, rzeczywiscie ,chodzitam® z hur—
mistrzem pare razy. B?iabywhwdzié'cz-
na, gdybys nie wspominal o tirrn jegn
zonie.
Jak juz o tym moéwisz, to rzacziw:-
§cie, burmistrz zachowuje sie czasem
troche dziwnie. Zawsze nosi tg swo-
ja czarna torbe i w ogole. Czy byt
ze mna tej nocy, kiedy mialo
miejsce morderstwo? Nie. No,
przynajmniej nie przez cala noc.
Jest szybki w te klocki, jesli :!
wiesz co mam na mysli. |
Hej, maly, mam pomyst. Za-
stawmy pulapke. Jesli to rzecz}.wlﬁcle
n, wyciagne to z niego. Potrafie wycia-,
g;naf wszystko z kazdego chlopa, kotkui =
Nie martw si¢ 0 mnie, nic mi sie nie '
stanie. Za podwigzka mam zawsze -
schowane mate co nieco, wlaénie od ta-
kiego przypadku,

. Qytat: +~Czemu nie wpadniesz cza-
sem-zeby sie ze mnga zobaczy¢, mi-
L
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/po prostu/zwykly /o
' kowboij. Wldcze si¢ o jednej @boty do dru- "
- giej, tanngdzie pedea stada, klada to- ;*~
ry - kto!tylke placi w t:.rm miesiacu.

“.Ale nie mﬂlf bie Zedos ane l;gknm
;'rul.-' UWIE]{_ abi sie twa O
-‘1 ji fia pr.*u ptem M r.egn Wﬂmﬂa
‘-L -..,ﬂ‘r nnsz& crt tak sob aﬁ!

ﬁlﬂ‘?r;{lmj nap{:dza

stracha krﬁwsknm, Co# duzego.
Cos§ cholernie wrednego. Zdaje sieg,
Zze moja kolej na warte”.

zaden ze _ lie

s

alanie: rewolwery,
aarabiny 3
na 1k8 -

ra 4 7
sfraszanie 2
5 T eoawczosl 3k 2
: mkanie 1 ;11
Kombinowanie 2 '
rzetrwanie: rowniny 2
zﬁ}rcza]dn}r d-::l hyﬂla}
b 1{]EWEI-ECE -2'
Flegmatyk+2 ~ .|
Lojalny -3 -
Ubogi -3 e ¢
Iﬂamﬂty'w]n- AP
1Y chester B8, d/ /I {
_ pudel'kﬂ 50 nahuréw Inﬁi!-}"
i Enwﬁe knc, 14 $
F
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Sita 2k6
Sprawnosé 3k6

Skradanie 2
Wspinaczka 1
Szybkosé 4k6 daniu. Wie pan, wtedy placy'najwi
Wigor 1ké Ma pan coé przeciwko temi
Zrecznost 3k6 zrobil zdjecie tej istoty, :
Strzelanie: rewolwery 1 zabil? Swietnie. Fotografia
| Wlamywanie sie 2 de méwi wiecej niz tysiac stéw.
' Charyzma 3k8 No, teraz tylko musze dorwaé
Bajanie 4
Pérswazja 4
Duch 1k8 ze mna? Zawracam mu juz ty- \
Spostrzegawczosé 2k12 lek od tygodnia i zdaje sig, ze
Przenikliwos¢ 4 - s zaczyna by¢ tym troche wku-
Szukanie 3 L %) Hi Al rzony. Weczoraj wsadzil mnie
Spryt 4k10 nawet na noc do wigzienia - y.
Blef 3 i powiedzial jeszcze, ze moje L' | il
Cwaniactwo 3 biadolenie ,zakl6calo porzadek”. :
Wiedza 2k10

Ha! Zaklocalo porzadek, dobre sn-f

bie. Gdyby tylko przejrzal na oczy [ -3

i zdat sobie sprawe z tego, co tu sig#
dzieje, ludzie tacy jak ja i pan nie'

Charakteryzacja 2
Zawodowstwo: dziennikarstwo 4
Znajomos¢ terenu 2

Dech 14 musieliby odwalac calej brudnej
Przewagi: roboty.

Dar jezykow 1

Koneksje 2 ~Sprawdzmy to. We-

MNaprawde wazne koneksje 2
Szczedciarz 3
Wazne koneksje 2

__sze sensacje!”.

Elekawskl -3

Pacyfista -3

Przysiega -5: Podjales sig
glosi¢ prawde, bez

wagl?du na konse-
ngnqe
Klamoty: Notatnik, Colt
Navy, pudetko 50 na-
bojéw, 236 $.
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Sita 2k12 Wynoé sie/ z“mc-iej‘ dzialki, ty parszy-
-Sprawnos¢ 3k8 | wy, za]:lch]ﬂn}' zlodziejul
3 Plywanie 1 Zeco? A, pfzepraszam pani-
/' Powozenie 2 : s czu: Te stdre uszy nie slysza
Skradamie 1 4 juz gak dobize jak kiedys.

Wspina‘a:zka 3

q J"Szukasz paniczegoi-Nie, nig-

: ﬁ ;djfﬂm nie slyszal o takimrstraszydle.
4iNo, aw kazd}fm razie nie o takim
SpOrym.

Ale widziat :‘E'.em sporo in-
nych rzeczy tam gleboko, w sa-
mych trzewiach ziemi. Nielad-
nych rzeczy. Takich pokurczéw,

Zze kazdy miejski wymoczek osi-
wialby na sam ich widok w row-
ng, nowojorska minute.

' léhie: strzelby 3
nk Skﬁ

. = ll":l lka
Zzukanie 4

2k6 - Chcesz o nich postuchaé, he?
Jazard 2 ,s
{Emﬂtmrame gory 2 — Cytat: ,Zloto i upioryt to nie
:dza 1k6 :“’?' N - wszw.tkn, co siedzi tam, pod
Fach: gérnictwo 3 f, 'd o ziemia”

' :;i:z}"k: znakow 2 - i
'.::-' 2 dzanie 3 h

= W Lmhﬂsk{i-rn? 3 "
5 W ¥ [{lf:pskl stuch -3 RN\
““Ramlﬁ(ldn- ¢
' JTempa) ///
| “Uparciuch /-2
lﬂamntjr- Lom
1. /(obrazenia 3+2kﬁ}, lo-
| pata, koc, 2 muly, uzywany
§ 'woz bez resoréw (nieZawod-
.| [,/ ' mos¢ 19), tania dwuruyka (riie-
A zawodnosé 19), pudelko 20 jra-
¥ ! hcuﬁw 5’3 $.
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i
ﬁa Wezwali mnié mta;.. bt jestein najleggz:.r
Sprawnu&é 1k8 Wyciagnij tylko gnata, a zobaczysg co mam na
Jezdziectwo 3 mysli. Zdaje ci sie, ze jestes pustmchem«fﬁﬂmh-
Skr:ac!ame 1 cy? Widzialem juz rzeczy, od ki6rych taki
Uniki 3 T N postrach jak ty zmoczylby 'sie w gacie.
Walka: na piesci 2 A teraz odléz bron, dzieciaku. Taa,
Wspinaczka 1 grzecznie i powoli. Pamiegta), 2ywy
Szybko&¢ 2k12 rewolwerowiec to nerwowy re,'.mi-
' Dobywanie 2 werowiec.
Jj/ Wigor 2ké A teraz zmykaj. Nie musisz tu
hpmmiﬁ_Skl nic nikomu udowadniaé, a mnie
Strzelanie: Juz wystarczy kresek na lufie
rewolwery,
karabiny 3 | Cytat: ,Oprozniasz bebenek,

Szybkie tadowanie:
rewolwery 2

Charyzma 1k10

Zastraszanie 3
Duch 1k8
Jaja 2
Spostrzegawczoié 2k8
Szukanie 1
Spryt 2k6
Wiedza 1ké
Znajomosc terenu 2
Dech 14

Przewagi:
Bystry 3
Stawny 1

Zawady:

-+ Bohaterski -3

. Miciwy -3
Wrog -1: Zawsze jest kto§, kto

chee ci udowodnié, ze jest
szybszy.

Klamoty: Colt Army, Winchester

73, pudetko 50 nabojéw do rewol-

weru, pudetko 50 nabojéw do kara-
binu, kon, 56 %.

k. czy grasz sobie w kulki?”,
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| 1skich skarbcéw!
Bylem po ni
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ie’'stan¢ldmogs blateg;r*'
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.; S
i rézEnialem kiesze-
i opréznialeimkie

L nie =, _.. . 1“.‘ . -1- i Iﬁw;-.
inie si¢ 2 ' ray 1 ze zloczyricami.

a 2k10 Dzigki-temu mo-
pie 3 ! glem wam przy-
azja 4 / wiezc starozytne

skarby i bezcenne

relikty z calego d
Zachodu. ;
O co chodzi? Wi-

é PEAWCZOS 4k10

nikliwosc 3 dziata pani y.

% anie 3 - wczesnie] moj : 34

: : k8 portret? Na li- )

Blef 4 §cie gofczym? 1/
azard 3 Nie, to z pewno- {

&cig nie bylem ja.
odza-2k12 \ W kazdym razie, musze
y %"u " juz jechaé. Czekaja mnie
. N kolejne ruiny do spenetro-
v "; o = | | jw‘ﬁm; sami rozumiecie...

Obsmiewanie 3

- C‘Ftat: ,Alez ja nigdy
nie twierdzilem, Ze ten
eliksir leczy teksanski

skret kiszek, szeryfie!
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Bedzie pan la
Musze tylko wygasic¢ ten ogien.

Powozenie 2 sobie sprawe, jak latwopalne sa wlosy?

Skradanie 1 A wlasciwie to czego pan sobie Zyczy?

Sterowanie: parochéd 3 ". . zainteresuje pana urzadzenie dopodrézy

Wspinaczka 1 - . . w czasie? Rozpoczalem juz ki pmjvek? )
Szybkos¢ 3ké « hahd tow. A co pan powie na miotacz \ 1
Wigor 3ké V- : ®) ognia? Zbyt r}rzyknw% mo-
Zreczno$t 4k6 - N 4/ ze pistolet Gatlinga? Nie, t zbyt |

Strzelanie: miotacz ognia 3 ’ ' &@% & pospolite. Pierwszy lepszy m1a|-
Charyzma 1k8 1~ . ' 8 sterkowicz potrafi taki zrobié,
Duch 3k8 Pozwole sobie pokazaé pant,

Jaja 2 co$ wyjatkowego - to moj astan
Spostrzegawczoéc 2k10 ni projekt.

Przenikliwosc 1 :

Szukanie 3 Cytat: ,Prosze tego nie dotykaé!”,
Spryt 4k10

Kombinowanie 3
Majsterkowanie 4
Wiedza 2k12
Nauka: chemia 2
Nauka: fizyka 2
Nauka: inzynieria 3
Wynalazczosé 4
Wysadzanie 2
Znajomo$¢ terenu 2
Dech 14

Dinero 2
Mistyczna przeszlodé: szalony
naukowiec 3
Uzdolniony technicznie 1
Zawady:
Ciekawski -3
Kiepski, wzrok -2: musisz
. nosi€ okulary do
‘czytania i kiedy
ogladasz rzeczy
z bliska.
Przemadrzaty -2

", ognia, skrzynka z na-
\ ' rzedziami, torba lekarska pel-
| .] na dziwnych chemika-
{1 llﬁw okulary, 75 %.




B‘iuchmue uwazn"éfﬁstﬁw madmﬁn. ktére

[ " ¢hce wam przekazac. Eaﬁzale.m w giab Krainy :
. Wiecznych Lowdw, ‘moéwiléna'z duchami natu- /=
ryEi ndkrytem; 2e c:luchg( s%zagnmwane Duchy
| {?« N mowiq, Ze zapomnielismy, /
| TN "0 DawnychSciezkachs, pro-
st:o,rch sciezkach naszyeh
p:zudkﬁw Wy, miodzi, wie-
rzycie w |:u:|u‘.‘lsl':|;lE kt6rezobia
maszymy, a file w strzaly, ktore
robig zywe, ludzkieTece.
Teraz musze¢ p6jsc do ziem bia-
tych i walczy¢ z duchami, ktore sta-
nely przeciw naturze. Witedy dopie- -
ikanie 2 ro uwierzycie, ze Dawne Sciezki sa b
t3k8 | K shuszne.
trwanie: gory 3 ]
Cytat: ,Hmm, to musi bolec. .
: angielski 1 Pomoge ci, jesli obiecasz pamietaé ??l'
jezvk: znakoéw 2 o Dawnych Sciezkach®”, &
Medycyna: r"i
. ogodlna 3 .
o J"‘n"'l.Fjj.-rl-::-;zt::lb:t!niE:
i: St ,f ﬂh‘tllt}"zm 3
| [Znajomo$¢ terenu:.
I Dakota 34 =
e-:h— 1 E '
“Ciekawski -3 :
Kuternoga -3 { |
/Przysiega -4: Musisz podazaé |
| Dawnymi Sciezkami.
) Zdolnosci specjalne 7
{4/ ' Rytualy 4: Taniec, Pml,, Malnnek
lﬂ‘ Shuby.
Przystugiz-Medy cy;’aa Emlennﬂk
sztaftnosd, Szybujqcz orlami, We-
dréwka w gluszy. |/
Klamoty: Wlﬁczn;’a {ﬂbrazmla 3k6), -
woreczek z mé (uzdrawiaja- - _ -
cymi ziotami i kmn. 240 $. - =-i




Jak sie masz:'pmgh}lﬂﬁ? Po r:: si

miasteczko? Spokojnie tu, praw
Jezdziectwo 3 Lubimy, zeby tak wlaénie bylo. Elt'.h
Plywanie 1 kojnie. Comprende?
Skradanie 1 Zdarzalo mi sie juz WIdz.lefb,( }ah: prze-
Lniki 3 M jezdzaly tedy najrézniejsze typy. Ka;;:c» e
Walka: na piesci 3 o . dzieje z niewyparzona geba, we- |\ 1
Wspinaczka 1 : M § rowcy, a nawet jacy$ szurnigci Kyltysci
Szybkosé 4k10 w drodze na pustynie. . |
Debywanie 3 - _ Mnie jest wszystko jedno.Jak
Wigor 4k6 - = 8 kto§ sprawia klopoty w moim
Zreczno&€ 2k12 ':_ 3. ' miasteczku, to osobiscie zawlo-
Strzelanie: rewol- LY - N ke jego écierwo do sedziego okre- |
wery, karabiny, 5 . AW cowego.
strzelby 3 - ' T Baiua Y- |
Charyzma 3ké T — ) - Cytat: ,A teraz oddaj mi te swo- |
Przywédziwo 3 i i : je sze§ciostrzalowce, grzecznie
Zastraszanie 3 T 12 i bez gadania”.
Duch 2ké6 S 4 Y
Jaja 2
Spostrzegawczosé 1k8
Przenikliwosé 3
Szukanie 3

Zawodowstwo: prawo 1
Dech 12

Przewagi:
Stroz prawa 3
Weteran Dziwnego Zachodu
» Zimna krew 5
Zawady:
Wierna zasadom -5
Zobowiazanie -5 (wobec miasta
i okregu - w zamian za pensje 60 $
. miesiecznie plus nagrody)
Klamoty: Smith & Wesson Frontier kali-
ber 44, pudetko 50 nabojéw, kon, 82 $.
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\/ Win odp 1-.'. iedzie na
af; wﬁz}’sﬂﬂe te pytafia, ale wte-

alanie: rewolwery 3 & dy musialabym cie zabic.

anie sie 3 , - Wazne, zeby ta wiadomosé

i rr': dotarla do Waszyngtonu; za-

: place ci dwa razy tyle co zwykle. /4

Prowadze niebezpieczne zycie. -,
Moze wkrecanie si¢ na najelegant-
sze przyjecia i flirtowanie z najprzystoj- 4

niejszymi politykami nie brzmi nie- - ;

|
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7

40 5(]

T u" [(EFAWCEOS 3k12
enikliwosé 4
anie 3

pt 2k10

bezpiecznie, ale jesli ci po wrogiej
stronie zorientowalibysie, ze
wykradam ich male brudne se-
krety, powiesiliby mnie bez \
chwili namyslu,

h

Cytat: , Alez oczywiicie prosze
pa bede po prostu zachwyco-
na,/jesh pokaze mi pan swoj

ywy wynalazek! Nawet jesli
taka glupia ges jak ja nie ro-
zumie sie nic a nic na silni-

kach par 1% -
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jak ,szakalopa”® A lapka na moje

Jezdziectwo 2 ka krélika. Nie obchodzi mnie, ze“ﬁwd ije ci
Skradanie 1 si¢ za dluga. Takie juz kréliki mam}r t'u ¥
Uniki 2 . 3 w Teksasie. \ \ A
Walka: né6z 3 — To scierwo, ktore mi daiei, wa],e me N
Wspinaczka 1 mialo rogéw. To byl zwykly, *dumypa{ Wl
Szybkosé 4k10 jac, ktéry zaplatal sie w jakies Stare po-
Dobywanie 2 roze jelenia. A jak nie przestaniesz? sig¢
Wigor 4ké6 klocié, pozwole, zeby Jim Bowie u-
Zrecznost 2k12 ‘maczyt ci, Ze mam racje.
Strzelanie: rewolwery, kara- Miales sie zamknaé. No dobra, pcn-
biny 3 kaz mi, gdzie nie widziales, jak Cio-
Charyzma 3ké cia Minnie wylazila z grobu. Czeka
Dowaodzenie 1 nas niezla rzezba. ‘-L
Zastraszanie 2 s\
Duch 3ké Cytat: 1 po co ci to bylo, sukin- |
Jaja 2 synu? Zadarle$ z duma Teksasu”. |
Spostrzegawczo$é 1k8
Szukanie 1 >
Tropienie 2 ¥
Spryt 2k6 :g«" |
Przetrwanie: ogélnie 2
Wiedza 1keé
lezyk: hiszpanski
(meksykarnski) 1

Znajomos< terenu 2
Dech 12

Przewagi:
Strr.flz prawa 5

Wrdg —2 Jankesi bardzo
ci¢ nie lubia.
Zadufany -3: Jeden pro-

[ gl
blem, - jeden Ranger. 3
Zobowiazanie -5: §cigaé S
‘wszystko, co nadprzyro- &N
dzone i zastrzeli¢ to albo L 5
zwerbowac. ] “\g
Klamoty: 2 rewolwery Colt 4 ? Y

Army, pudetko 50 naboi,
kofi, 73 $ w obligacjach
. Konfederacji.



ziemia. Mie wiedzied, |
czy to prawda. Starsi
mowic, ze w Krainie
Wiecznych Lowdéw byé |
wojna, jeszcze wieksza wojna. rq‘
Tam by¢ nasi prawdziwi wrogo- ./
wie. My stana€ razem i walczy¢€ ze
zle manitou. Bialy Brat p6jsc ze
mna na lowy?

etrwanie: rowniny 2 Cytat: ,Czas wykopac topor
edza 3k6 wojenny, ale potrzeba zwrécié

-::zyk, angielski 1 # po w dobra strone”.

nie: tomahawk 2
zlanie: karabiny 2

'hawlﬁ Wm-
/| chegler 78, "~ 7% | y
5 pudﬂkﬂ‘ﬂl] o ' ¢ fq
| L 1

|
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T3 '.| V8, II{E
Skradanie 1

Walka: na pigsci 3
Wspinaczka 1 Wiem, jakie potworn

Szybkosé 4k6 wiréd cieni, lecz nie zn

Wigor 3ké6 |

ZrecznoSE 1ké6 mi¢ i moja dusze. Wy i ja

f Charyznﬁ 4k10 my razem rami¢ w ramie,

Przywodztwo 2 szymy w ciemnos¢ i rzucim
Zastraszanie 3 Swiatlo Pana prosto w bluz
Bajanie 3 cze pyski stug Szatana! \

Duch 2k12 Czy jestescie gotowi pojsc ze
Jaja 3 mng? x
Wiara 5

Spostrzegawczosé 2k10 Cytat: ,Zabierz od niej swoje
Przenikliwos¢ 2 brudne lapy, ty plugawy pomiocie
Szukanie 2 Piekia!”.

Spryt 2ké

Wiedza 2ké
Jezyk: lacina 2

Medycyna: ogélna 2

Zawodowstwo: teologia 2
Dech 16

Mistyczna przeszlosé: swigtobliwa
Zawady:
Dlugi jezor -3: nigdy nie klamiesz.
Przysigega -5: wychwalanie cnét Pana,

w tym pacyfizmu, dobrodusznoéci

i Zlotej Zasady.
Uboga -3: oddajesz wszystko na sierotki
Zdolnoéd specjalne

Cuda: Boza ruletka, Nalozenie rak,

Ochrona, Boza pies¢, Wspomozenie

Klamoty: habit, srebrny krucyfiks, 10 §$.
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[ ':"-"'-" liur Imncu za
pierwszym razem naboje
nie daly temu rady.
MNie pytaj nawet, jak to wy-

znobé 2k12
Strzelanie: karabiny 4
hkie tadowanie:

ka&ahmjr 2

FANE 2k6 g]ﬂ.dﬂtﬂ Nawet ]akb',rm pPo- -
wiedzial, i tak by$ nie uwie- g3
rzyl. Nie wiem nawet, pocotu .
stercze, bo na pewno nie dla dobrego .
208 zarobku., <

leria 2
_ # anie 1
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vt 2k6
Przetrwanie: ogélne 2
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Plugawi wiefni infekujg Dziwny Zachtd, oddijae czedé mrocznym, i perwersyjoyi bostwom.




taszdlona haukat Ronan Lynch stawia czblto dr Leopoldowi Kludge i jego urzadzeniu,' |




Wysokow gérach samotny traper walczy z przerazajacym drapicinikiem - z wendigo!




Eimpd. odwznyclibohfterow Dziwnego Zachodu staje naprzéciw, potginego smoka LabiryntuKalifornii!




Smier¢ jest ledwie poczatkiem: powitanie nowego wygrzebafica.




8. 5E A L%
Y ele]t T

WASZYNGITON

N SPOKOJNY

KD
-.1 »
-
-y
=
|_‘_r.'
o

OREGON

] —_:_: *
-l'.."- =
s d-;- :
i L] FoiLd

LN
o

NEVADA

D ZANWVIN Y
ZAA\CIH OID

1 CAL = 165 MIL









Masz juz postaé, wiesz na czym polega
testowanie cech i umiejetnoéci. I jak wiek-
szoSC graczy zastanawiasz sie teraz, jak to
najlepiej wykorzystac, zeby posta¢ wszyst-
ko, co si¢ rusza, w diably.

RNy

Kiedy tylko w powietrzu zaczyna lataé
oléw lub pigsci, Szeryf powinien natych-
miast przejsc na pieciosekundowe rundy.
» Same rundy dzielg sie z kolei na ,seg-
menty”. Kazdy z nich reprezentuje Karta
Akdji (od asa do dwéijki). Krél to seg-
- ment, podobnie dama i tak dalej, az doj-
dziesz do dwiijek.
- Ter: ﬁaadazenunn (gracze i Szeryf)
.*- liv ;ule jednej Talii Akcji. Uzywanie jej
pozwala podczas strzelaniny zachowaé
kolejnos¢ akcji i napigcie bez grzeznigcia
- w calej masie skomplikowanych zasad.
Czytaj uwaznie, a my pokazemy ci jak to

_ PO%LC

W ToA-BLY

ja dopiero po skoficzonej turze.

.....

Tal i Axcal

Nie ma znaczenia czy dobrze strzelasz, | |}
jesli jestes wolny jak jednonogi z6tw w zi- .
mowy poranek. e !

Za kazdym razem, gdy Szeryf oglasza,
2e gra przechodzi na rundy, musisz wyko-
na¢ Zwykly (5) test kosci. Dostajesz
jedna karte z Talii I, plus jedng za
udany test nra.z}ednq za kazde przebicie. t
Jesli masz akurat ni nie dostajesz T
zadnych kart, cho¢ nadal mozesz uzywa¢ |
atutéw achmnych/w rekawie (patrz stro-
na 114).

Przetasowanie: Kiedy Talia Akcji sig iy
skonczy, przetasuj ja natychmiast. Jezeli o, S
ktoé pociaggnie czarnego jokera, przetasuj

Maks: Bez wzgledu na to, jak duzo wy-
rzucisz w tescie Szybkoéci, nigdy nie mo-
2zesz miec wiecej niz pieé Kart Akcji na re-
ce. No chyba 2e z jaka$ nadprzyrodzong

pomocy (taka jak kanty lub moce wygrze-
bancéw).




_

t ie’ li w niezle szambo. / é

Za ka razem, kiedy istnieje szansg,.

a¢ moze zostac zaskoczona,’
en zazadac testu Spostrze-

pﬂstaé spodziewa si¢ klopotéw, lub 3
Niesamowita (11), jezeli zajeta byta czyms -
gy

~ Jesli test ci nie wyjdzie, nie dostajesz
. zadnych kart i przez pierwsza ture twéj
- bohater nie moze nic robié¢. W nastepnej
. moze dziala¢ normalnie, o ile zda na jej

pacza_r.lrm Zwykly (5) test jaj.

AxcoE

Cho¢ kazda runda trwa tylko piec se-
kund, w tym czasie moze dzia¢ sie cal-
kiem sporo rzeczy. Pociagniete karty po-
zwalaja nam zaprowadzic¢ jaki taki
. porzadek, gdyz kolejnos¢ wykonywania

. dzialan zalezy od wysokoéci atutéw.
L _Gdy kazdy juz sciska swoje karty w rece,
¥ Szﬂﬁ‘ézaewna odliczanie od asa w dét.

4 [ezelfmas: asd; mozesz zrobif jedna ak-
i K. Jesli nie masa, musisz cierpliwie cze-
|/ katna swojq \“\ Kiedy wreszcie Szeryf
&' wyw&h Iednq z twoich kart, pokazujesz
3 E - mu j3 i méwisz, co twoja postaé prébuje
4 Pa§ zrobié. /
[~ Akdje dhugotrwale: Wigkszos¢ rzeczy,
s . ktore robi i bohater, takich jak atak
i \czy proba %]?1, zajmuje calg jedna akje,
niektére trwa nieco dluzej. Wiek-
¥ é '- - 5208¢ czar6wii u} ocy ma rubryczke
Ao ' Szybkosé”, émm pokazuje ile Kart Akgji
il B pmm:ba do wi nia. Wydaj tyle
;ﬁ ¢ “Kart ile trzeba, m | jesli zajmie to wiecej

otem, jedli trzeba,
odpala na nalmt:szel

y mz]i: am#,
[ / J ie karcie. .-

Kolor: Jezeli graczy {r'na*ukq“ sa-
mé’g re, knlemnﬁé wykonywania akcji

la kolor; najpierw pik, potem kier,
kﬂﬂf i Cl.l#l'.ﬂ

dnoéé ]EEI'. Zwylda (5), ]eze } 1§

MwM g

Czasemn moze si¢ okazad, te twdéj hom-
bre bedzie musial zaczekaé, az cos sie sta-
nie, zanim zadziala. Powiedzmy - wiesz,

ze do drzwi zbliza sie jaka$ straszliwa be- y

stia i chcesz poczekaé, by wygarnac do
niej z dwurury, do momentu, gdy wpad-
nie przez prog.

Sposéb na to nazywamy ,oszukiwa-
niem” i trzymaniem pojedynczej karty
~W rekawie”. Kiedy przychodzi kolej za-
grania karty, ktora chcesz zachowaé na
péZniej, oznajmiasz swoja decyzje Szery-
fowi i odkladasz jg na bok (koszulka do
gory) pod swoimi Sztonami Losu. W re-
kawie mnzesz a¢ tylko jedna karte

Kartg Z W’w kiedy tylko
zechcesz, nawet w nastgpnej rundzie, za-
nim przypadnie jej kolej. Pokazujesz ja
wtedy wszystkim, robisz swoje i odrzucasz.

Przerywanie akcji: Jesli chcesz za pomo-
ca karty z rgkawa przerwac komus akcje,
musisz wygra¢ przeciwstawny-test Szybko-
Sci. Jezeli uzyskasz sukces, blefakqe dzie-
j3 sie rObwnoczesnie, jesli n sukces
i przebicie, jeste$§ pierwszy. Nie obiecuje-
my ci zwyciestwa tylko dlatego, ze masz
karte w rekawie, ale dajemy ci szanse.
Uczciwe, nie?

Zakladajac, 2ze wczedniej nie zuzyjesz
swojej oszukariczej karty, mozesz jj trzy-
maé w rekawie do kofica walki, dopoki
kto§ nie pociagnie czarnego jokera (paurz -
dalej] lub dop6ki przeciwnik nie zmusi
cie do jej adlzucﬂua pudr:zarpﬂﬁbjr wnh
(patrz strona 1 T-}K o ,=



JOKFRY

w Ialii Akcji jokery, przyjacielu. Jokery to

‘Kawie i, jak mozna sie domysli¢, pocia-
gniecie ktéregos z nich powoduje rézne
cieckawe efekty.

CZERION TOKER
Czerwony joker pozwala twojej postaci
dziala¢ w dowolnym momencie rundy.
Moze nawet przerwac czyjas akcje bez ko-
'l niecznoSci ponownego testowania Szyb-
¥ kodci.
1 Niestety nie ma lekko, nie wolno ci
© wigc schowaé jokera do rekawa i mozesz
go wykorzystaé tylko tej w rundzie,
w kiérej przyjdzie ci do reki. Jezeli go nie
uzyjesz, odrzucasz go pod koniec rundy.
W przypadku, gdy oprécz jokera masz ja-
kas karte w rekawie, mozesz uzy¢ obu jed-
noczesnie, jesli tylko chcesz.
Druga zaleta czerwonego jokera jest to,
e kiedy go pociagniesz, natychmiast lo-
sujesz sztona z Puli Losu. Fajnie, nie?
Kiedy Szeryf pociagnie czerwonego jo-
kera, £li faceci nie dostaja Sztona Losu -
ma to miejsce wtedy, gdy ktos z posse po-
ciagnie czarnego jokera (patrz dalej)

 Aderaz dowiesz si¢ czemu zostawilismy

_dKarty, ktérych nigdy nie wolno ukryé w re-
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Czamny joker to naprawde zle wiesci,
Pociagniecie go oznacza, ze twéj bohater
zawahal si¢ z jakiegos powodu. Moze do-
piekly mu rany, rozproszyl go przeciwnik,
albo zacial mu sie pistolet i musi sie nim
przez chwile zajaé.

Bez wzgledu na powdéd, musisz odrzu-
ci¢ tego jokera oraz karte z rekawa, jezeli
akurat schowales tam jakas.

Kolejna wada czarnego jokera jest (jak
zapowiadalidmy juz wczesniej) fakt, ze
Szeryf ciggnie wtedy dla swoich wrednych
zbiréw Sztona Losu. W ten sposéb lotry
wykorzystuja wahanie lub blad twojego
bohatera.

Kiedy Szeryf pociagnie czarnego jokera,
nikt z posse nie losuje zadnego sztona.
Kto powiedzial, ze zycie jest sprawiedliwe?

Ostatnim efektem pojawienia sie
w ktérejs Talii Akcji czarnego jokera jest
to, ze nalezy przetasowac ja na nowo. Tra-
fia on dzigki temu raz jeszcze do puli,
nigdy wiec nie masz pewnoéci kiedy ten
wredniak znowu objawi swa paskudng ge-
be. Oczywiscie dotyczy to zaréwno talii
posse, jak i Szeryfa.
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Kolejna wazna rzecza, ktorg warto wie-
dzieé, jest to, jak daleko twoja postaé mo-
ze zajs¢ w kazdej rundzie. Pamietasz po-
mniejsza ceche nazywana Tempo, o ktérej
wspominali$my w rozdziale drugim?
MNadszed! czas, by dowiedzie¢ sie o niej
czegos wiecej.

~Kazdapasta¢ moze przemiescic sig ma-
ksymalnie o tyle jardéw na runde, ile wy-
nosi jéj podwojone Tempo. Moze ten
ruch rnzdz‘idmﬂdme pomigdzy ko-
lejne akcje.

Bieganie: Jest jeszcze jeden kruczek: jesli
bohater w pejedynczej akdji przemiesci
si¢ © wigcej, niz wynosi jej Tempo, zaczy-
. nabiec.’ %

Kiedy pedzisz, jakby ci¢ same los diablos
gonily, trudno &vzrobi¢ wigkszo$¢ rzeczy.
Biegnaca posiac odejmuje -4 od kazdego
" testu, ktéry ﬁnpgd podczas tej akdji.

Tempo-Ronana wynosi 8. Moze prze-
mie$ci¢ sig on w sumie o 16 jardéw
podczas jednej rundy. Gdyby mial trzy

akcje, moglby sie poruszy¢ odpowied-
‘nioo 10, 3 i lub 0, 0'i 16. Tyle,
2e ;-nr drugim przypadku bieglby na

ostatniej akcji._

Nie, nie mamy na mysli konkurencji
sportowej. To Dziwny Zachéd, anie igrzy-
ska olimpijskie. Méwimy o tym, dlaczego
bandziory prébujace wyniesé cigzki sejf
z banku nie s3 w stanie biec tak szybko,
jak gonigcy ich wkurzony szeryf.

Obcigzenie okresla, jak wiele bohater,
potwér lub pojazd jest w stanie uniesc,
tak by jeszcze mogl si¢ przy tym swobod-
nie poruszaé. =

Wzgledna ilos¢ obcigzenia podana
w ponizszej tabelce méwi, ile ze swojego
Tempa traci postac niosaca ciezar na bar-
kach. 1 -

Obciagzenie Waga Tempo
Lekkie 3 x Sita 3/4
Srednie 6 x Sila 1/2
Powazne 10 x Sita 1/4

Na przyktad, Sifa Ronana wynosi 6.
Do 18 funtéw moze nosic ze soba bez
trudu. Cigzar migdzy 18 a 36 funtéw to
dla niego lekkie obcigzenie; pomiedzy
36 a 60 funtéw o srednie, a od 60/za:
czyna sig powazne.
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wigkszych dziur. Moze to i zabawne, ale
"': asami duzo fajniej jest zmusié cigzarem
- spojrzenia tchérzliwego zéttodzioba, by
wrdcil do Nowego Jorku z podkulonym
ogonem, albo zasugerowaé facetowi z Tek-
sasu, Zze za jego plecami czai sie jakis
wredny stwdr, i strzeli¢ mu potem w plecy.

To ostatnie wcale nie musi by¢ niezgod-
| ne z rzeczywisto$cia, na Dziwnym Zacho-

dzie, najprawdopodobniej za jego pleca-
mi, rzeczywiscie czai sig jakis stwor,
dlatego czasem lepiej trzymac gebe na
kiédke do odpowiedniego momentu.
Blef, zastraszanie i obémiewanie to
proby woli, ktérych mozna uzywaé w celu
zdenerwowania lub zdekoncentrowania
przeciwnika. Zalicza si¢ do nich réwniez
perswazje, ale w walce przydaje sie ona
nader rzadko.
Préby woli sa bardzo dobra okazja na
~ porzadne odegranie postaci. Nie badz
~ zdziwiony, gdy Szeryf kaze ci dokladnie
opisaé, co twdéj bohater robi lub moéwi,
zanim test rozsadzi o wyniku. Cho¢ to
bardziej wymagajace, sprawia duzo wiegk-
sza frajde niz stwierdzenie ,To ja blefuje”.
Poza tym, jesli szczegdlnie wymownie
odegrasz pogrozke, obraze lub stalowe
spojrzenie, byé moze Szeryf nagrodzi two-
je wysitki niewielkim bonusem do rzutu.
Préby woli s testem przeciwstawnym
. do jednej z umiejetnoéci przeciwnika. Je-
 zeli wykonuije sig je przeciw grupie, wyko-
zystujemy umiejgtnosc przywodcy.

Rozpoczecie proby woli jest akcja
Dl:v;pna rzed nia takowg nie jest i wyku—
nuje sig¢ ja automatycznie.

Proby woli moga wywolac dodatkowy
efekt, poza zmuszeniem zlych facetow, ze-
by zrobili to czego chcesz. Efekt préby
okresla liczbe sukcesow i przebié.

¥

Testowana Umiejetnosé

przeciwstawna
Przenikliwogc
Qb&mlewame
| Jaja

Blef
ObSmiewanie
Zastraszanie

ie w roznych rzeczach mniejszych lub rd Ih:zultat n

Dwa przebicia ““-Mﬂﬁr“‘ \Y
Przebicie Rozproszony 5%
Sukces Zdenerwowany | )

Z TSENERIOUANY €

Twoje surowe spojrzenie lub okrutne .

szyderstwo zdenerwowalo lub wytracilo % |

z rownowagi przeciwnika. Do swojej na-
stepnej akcji otrzymuje on modyfikator
-4. Wlicza sie w to jakakolwiek ,bierng”
obrone, n_;i_ przyklad test walk, oraz na-
stgpne préby woli.

ROZIFPROSZ ON

Przeciwnik gubi si¢ calkowicie pod na-
porem twoich szyderstw, groZnych spoj-
rzefi lub sprytnych trikéw. Jest zdenerwo-
wany i musi dodatkowo odrzucic swojg
najwyzsza Karte Akcji. Jezeli ma jakas kar-
te w rekawie, traci ja zamiast najwyzszej.

A ANANY

Zlamates$ wolg tego drania. Przeciwnik
jest zdenerwowany i rozproszony, a ty do-

datkowo losujesz s: z Puli Losu.
Wigkszos¢ lotréw zaczyna w tym mo-

mencie powaznie mysle¢ o ucieczce. Oczy-

wiscie wsz?utkn_zal od Szeryfa i sytuacji.

Ronan zna;d’u]e sie twarza w twarz
z thumem Anioléw Strézéw wielebnego
Grimme’a. Zdaje sobie sprawe, 2e nie
jest w stanie zastrzeli¢ calej trzydziestki
tych dziwakéw, wiec obrzuca ich swym

wyprébowanym spojrzeniem. & 3
Jest to préba zastraszenia przywdéd- LS

czyni - jednej z kaplanek Kosciola. Ma
ona jaja na 3k8.

Ronan rzuca i, wydajac kilka sztondw,
osigga wynik 17. I{ap-lanka ma dzisiaj zly
dzien i wychodzi jej tylko 6. Daje to dwa
przebicia, zatem babsko zupelnie sig r-:;z»n
proszyto. Zostawmy na boku mechanike
gry. W rzeczywistoéci raszpla zdaje s -f-_:-




J:Hnak nadchodzi chwila,
nego wyjscia jak przerobic |
. wchodzacego ci w droge drania na kotlet.
 .mielo

=
' niem

.~ mietaj tylko — pomy$l dwa razy, zanim
| twdj rewolwerowiec dobedzie gnata zza
 pasa. Zli dranie tez maja spluwy.

; Upraszczajac, wszystko co musisz zro-

i bi¢, to okreéli¢ Poziom Trudnoéci i rzucié
. f za swoje strzelanie. Jezeli na przynajmniej
: jednej kostce wyrzucisz lub przewyzszysz
. PT, trafiles.
Kiedy prujesz do kogo$ ze spluwy, sam
N stosuj wszystkie modyfikatory do rzutdw,
i zeby Szeryf nie musial tego robi¢ za cie-
- bie. Biedak musi niezle glowkowa¢, zeby
- opisac efekty twoich dziatan ze wszystki-

8 mi krwawymi szczegélami, no i pilnowacé

. .wredne typy i ich modyfikatory.

zecza, jaka musisz okreslic,
_zanlm sz wystaé kogo$ na wiﬂ:xny
spocz}rnek;]est to, z jakiej bronig do nie-
go strzelisz. A tej jest na Dziwnym Zacho-
dzie sporo: od Coltéw Peacemakeréw po-
pmpo'gsmamlne Winchestery, az do
 karabinéw Gatlinga i miotaczy ognia na-

# pedzanych upiotytem.
2 A Wiq:ks.zpit rodzajéw broni palnej pod-
<4l pada pod jedna z specjalnoéci: pi-
. F1 “stolety, kﬂ:ﬂlm;- strzelby i automaty. Mio-

Fa\  tacze ogniai i gadzety majq wlasne
I specjalnosci, obgjmujace tylko jedna kon-
» kre bmﬁ W?aleznnin od tego, jakiej
spluwy tWaeja postac uzywa, bedziesz po-
_trzebowal speqalpn&ﬂ strzelania.
7 Pamietaj, ze mozna strzela¢ z broni, nie
P ppmada]qc odpowiedniej ﬁpec]alnuil:l
= { e sto wszystkie ujemne modyfikatory
P g i ?ddm‘hl EE.Ch. ﬂm .

" __ FlA

1.
; F:ﬂ'f
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. Bedziesz wtedy chciat jak naj-, % |
g szybciej gmusié¢ nieco olowiu do latania, \ A
' a my zaraz powiemy ci jak to zrobié. Pa- ' | on

" Dubeltéwka

- Strzelby 10

Gatlingi serie po 3

Karabin 1
Pistolet dwutaktowy 2
Pistolet jednotaktowy 1

Strzelba 1

Oczywiscie powiemy ci wigcej o broni
aummatjnzzm:]. takiej jak Gatlingi, ale na|-
pierw weZmy si¢ za podstawy. -

A-TAK

Kiedy juz wiesz, jakimi kostkami masz
rzucic i ile razy podczas jednej akdji, czas
dowiedzieé sig. jak duzo trzeba wyrzucié,
by zmusi¢ j tepego jak trzonek od
siekiery fraj:ra 4:.'- wachania kwiatkéw od
spodu. ¢ J,» P

Z_,l-f’:ﬂ:',cfr

Podstawowy PT strzatu jest Zwykly (5),
plus modyfikatory zasiggu: By okresli¢

modyfikator zasiegu, qamﬂdleglﬂif
w jardach pomiedzy a jego ce-
lem (przypominamy, e jard to mniej

wiecej 1 metr), a nastepnie podziel ja
przez zasieg broni, zaokraglajac oczywi-
Scie w d6l. Otrzymana liczbe dodajesz do
wyjsciowego Zwyklego (5) PT strzalu.

A oto typowy zasieg broni.




MobsriaTory N,

4 Teraz, kiedy znasz juz PT, mozesz doda-
wac i odejmowaé od swojego rzutuna- /
strzélanie r6zne modyfikatory. Niektore....~
sytuacje zdarzaja sie podczas strzelanin

doé¢ czesto, pamietaj wiec, zeby ich pil-
nowac. Czasem przytrafiaja sie oczywiscie
jeszcze dziwniejsze rzeczy, wymagajace
oddzielnych modyfikatoréw. Ale to juz

jest dzialka Szeryfa

///,

STRZFL FC BIEGNIE

“Or'wiele trudniej jest trafi¢ w cel, kiedy
przebierasz nogami. Powiniene$ pamigtac
z naszej pogadanki na temat ruchu, ze
twoj bohater dostaje za to modyfikator -4.

I>u&y cEL

Duzy mozna latwiej. Trafi¢, znaczy sie.
Cel dwa razy wigkszy od czlowieka daje =
atakujacfmu bﬂ'ﬂ.ﬂﬁ- +]'-" tmr Iﬂzj? Wifl'“‘z? R
daje +2 i tak dalej, az do maksymalnego :
modyfikatora +6.

gdzie znajduje sie caly cel. Jezeli jest on

M et = ukryty catkowicie, lecz strzelec wie, gdzie

sie znajduje (przynajmniej zna ogdlny
Jesli cel jest rozmiaru polowy czlowie- kierunek), moze nadal atakowac, ale z -4

ka, odejmij od wyniku testu trafienia -1. do strzalu.

Jesli jest cztery razy mniejszy odejmij -2 Zle swiatlo lub kiepska widocznosc tak-

i tak dalej, az do -10 za stworzenia o Roz-  2e utrudnia strzelanie. Modyfikatory za

miarze 1 lub mniejsze. czesciowa widocznosc stosuje sie dla celu
oddalonego o co najmniej 10 jard6w.

! Oczywiscie; jezeli twdj cel niesie latarnie
a}C'H oM CEL wiréd nocnej ciszy, nie masz zadnych mi-
Trudniej jest trafi¢ biegnacego faceta niz nuséw, zeby wrazi¢ mu kulke.

takiego, ktory grzecznie stoi i czeka. Za 2 e
kazdym razem, gdy cel porusza sie szyb-
ciej niz we wzglednym Tempie 20, odejmij
-4 od swojego rzutu. ,Wzgledne” Tempo
oznacza, ze musisz okresli¢, jak szybko cel
i strzelec poruszajg sie wzgledem siebie :

(pewnie pamietasz to z lekcji fizyki). Sytuacja Modyfikator

Cel calkiem ukryty -4
. Cel w ruchu, Tempo >20 -4
WIOCZNOEL Sumnleenily i
Ciezko jest sprzatna¢ frajera, ktérego Strzelec biegnie -6 |
nie widzisz. Ogdélnie rzecz biorgc, jezeli Strzelec idzie -2
dostrzegasz jakakolwiek czeéé jego ciala Strzelec konno -2
nie uwaza si¢ go za ukrytego. Jesli z pre- Strzelec ranny roéznie
riowej trawy wystaje glowa kowboja, nie Slepy, catkowita ciemno$¢ /-8
potrzeba geniusza, by si¢ domysli¢, gdzie..., Swiatlo ksi L
jest reszta. Swiatlo pnchndm, pﬁlnubk -4
Cazesciowa zaslona nie modyfikuje rzu- % . A i "
tu na atak, bo zm-.l}fcza; mozesz nkreshg% % ?gfiyﬁ” *% L g

*?’v‘:”r* o,
i - M &y
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Strzelby i Srutéwki (czyli obrzyny) dzia-
laja troszke inaczej niz wiekszo&é pozosta-
lych rodzajéw broni. Zaletg obu jest to, ze
jeden pocisk zawiera tak z pél tuzina ku-
lek kalibru .38. To sprawia, ze sa wprost
idealne dla poczatkujacych strzelcow,
ktorzy latwo moga uzupelnié swéj brak
talentu chimura fruwajacego olowiu.

W dodatku,\im blizej znajduje sie cel, tym
wigksze 53 obraZenia.

Strzelajqcy ze strzelby dostaje +2 do
rzutu na strzelanie: strzelba.

Dubeltéwki: Wigkszosé strzelb i §ru-
téwek uzywanych na Dziwnym Zachodzie
posiada dwie lufy, z ktérych mozna strze-
la¢ osobno lub naraz. Jezeli bohater chce
strzeli¢ z obu’naraz, po prostu robi dwa
osobne testy strzelania. To dlatego dwu-
rurki majq szybkostrzelnos¢ 2.

Obrazenia: Obrazenia zadawane przez
strzelb¢ zmieniaja sie wraz z odlegloscia,
na jaka odlatuja kule (po prostu mniej
z nich trafia). Im dalej stoi cel, tym mniej
dziur salwa, ze strzelby robi w migkkim
ciatku po dnigiej stronie lufy,

Jauwaz, ze pierwszy zasieg podany
w tabelce ponizej to ,dotyk”. Oznacza
on, ze lufa jest praktycznie przytknieta do
ciala i z takiej odlegloéci nie ma szans

spudlowa¢. To, czy w konkretnym przy-
padku stosuje sie odpowiednie do ,doty-
ku” modyfikatory, ostatecznie okresla
Szeryf. A nuz zakladnikowi uda sie
odbiec, tak ze znajdzie sie w zasiegu 1-
10 jardow.

Obrazenia

Zasieg

Dotk 6ko6
1-10 5k6
11-20 4 k6

21-30 3k6
31+ 2k6

Ronan przekrada si¢ przez cmentarz,
gdy nagle mniej niz 10 jardéw od sie-
bie zauwaza podnoszaca si¢ kupe kle-
koczacych kosci. Ma ze sobg srutowke,
wiec wygarnia do stwora z obu luf. Do-
daje sobie +2 do testu strzelania
i ogniem z obu rur trafia plugastwo.
Gracz sprawdza w tabelce, 2e zasieg
daje 5k6 obrazen za strzal z kazdej
lufy osobno! Wyglada na to, ze mamy
na Swiecie o jedno pelzajace paskudz-
two mniej.

Brenea

Zaréwno strzelby, jak i srutéwki mogq

| takze strzela¢ brenekami, ktére $3 W Zasa-

dzie duzymi, samogwintujgcymi si¢ por-
cjami otowiu.
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. ofowiu Z drugiej jednak st

k6 ::;Erazeﬁ niezaleznie od r.amg:gmi"a
napu‘awdg spora porcja kopacza tylkéw. -

“Broi AUTOMATYC ZNA-

Brofi automatyczna, taka jak karabiny
i pistolety Gatlinga, to na Dziwnym Za-
chodzie nowo§é. Napelniaja powietrze
sporg iloscig goracego olowiu w krotkim
czasie, lecz zazwyczaj s3 za drogie, niepre-
cyzyjne i dosy¢ zawodne. Z drugiej strony,
jesli wzia¢ pod uwage czysta sile ognia, sa

‘nie do obicia.

- Taka bronf wystrzeliwuje kilka serii po-
ciskow naraz, ale kosztem dokladnosci.
Dla ulatwienia nie rzucamy osobno za
kazda kule, tylko za serie trzech pociskéw.
Automaty maja wiec szybkostrzelnos¢ 3,
6, 9, 12 i tak dalej (standardowy pistolet
Gatlinga ma SZS 3, ale mozesz czasem
trafi¢ na jakas podrasowang szalong nau-
ka bron, ktéra bedzie miata wyzsza). Po-
sta¢ musi wystrzeli¢ wszystkie trzy kule

z serii. Nie moze sobie wybraé, ze strzela
tylko jedna lub dwiema, chyba ze opis
konkretnej broni stanowi inaczej.

Rzut na strzelanie: automaty okreéla, ile
kul z kazdej serii weszlo w cel. Wykonaj
test osobno za kazda porcje pociskéw.
Sukces oznacza, ze pierwsza doszla celu.

~ Kazde przebicie oznacza kolejny pocisk,

ktory nie poszed! na marne. Przy cigglym
ogniu tracisz korzysci z przebi¢ powyzej
drugiego.

Liczne cele: Jednj seria mozesz trafic
kilka celéw naraz. Kazde przebicie ozna-
cza, ze kolejny cel oberwal kulke.

Wyglada to nastgpujaco. Okreslasz
gléwny cel. Pierwsza kulka trafia tego
leszcza. Przebicie moze wpakowaé druga
pigulke jemu lub jego kumplowi w odle-
gloéci do 2 jardéw - twéj wybdr. Kolejne
przebicie to albo drugi pocisk wystrzelony
w drugiego kolesia, albo celny strzal
w trzeciego (w odlegloéci do 2 jardéw od
drugiego).

By trafi¢ faceta, stojacego dalej niz 2 jar-
dy od pierwszego celu, musisz pociggnaé
go kolejng seria (mozesz tez trafi¢ innych,
dzigki zasadom Niewinnych przechod-
niéw ze strony 126). e

Okresl miejsce trafienia i obrazenia
nﬁnbnu dla kaz;i:go,atrzahl_

-------

/1 odejmij wszelkie modyfikatory od wyj-
~ sciowego PT i dopiero od tego licz prze-
‘bicia.

Gracz musi roZdzieli¢
nia przed rzutam
drugiej serii. Innymi stowy rzué za Wszyst
kie ataki, rozdziel trafienia miedzy cele, %5.. N
a nastepnie okreél miejsce trafienia’i licz-
be obrazen oddzielnie dla kazdego. "W ten
spos6b nie mozesz przewidziec, ze juz .
pierwsza kulka z serii sprzatnela Ia]ﬂ@?&
glupka, zanim zdecydujesz, w kogo wpa- el
kowaé druga i trzecia. ’,
Celowanie i strzaly mierzone: Strzela- | '
jaca z automatu posta¢ moze wykonywac
strzaly mierzone i otrzymywa¢ dodatki
z wycelowania, ale wylacznie przy pierw-
szej serii w danej akcji. Po prostu dodaj

COrkzyT

Strzelanie seriami z automatu bywa
trudne do opanowania. Trafienie kazda
kolejng serig po pierwszej pojedynczej ak-
cji okresla sie z ujemnym modyfikatorem
-2 za odrzut. Jest to modyfikator kumula-
tywny, zatem trzecia seria wykonywana
w pojedynczej akcji a -4, a nastepna -6
(to maksymalny nny modyfikator).

Oparcie: Pne:zadnt nparﬂt. takie jak ta-
§ma lub dwojnég, zredukowaé mo-
dyfikator za odrzut do -1 lub nawet do 0,
Karabiny Gatlinga zamontowane na sta-
bilnych platformach nie majg w ogdle
modyfikatoréw za odrzut.

NIEZpvOoNOEE
Gatlingi sa w dalszym ciggu oparte na
niedopracowanej technologii. Kiedy twé]
bohater strzela z ktéregos, rzué¢ k20 razem
z testem strzelania. To tak test Nie- 7
zawodnosci (omawiamy go w rozdziale
trzecim). Ka.-z::hr Galling ma Niezawod-
nos¢ 19, wiec gdy rzucisz 20, zacina sie
i zeby go naprawic, trzeba wjrknna{
ki (9) test strzelania: automaty/Sp
Mozesz tez sprobowac uzyé majst
nia redukujac PT do Latwego (5).7

.:':-:: "
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jak we frustracji zdzieli¢ go pigscia.

gij“ECJﬁ-LHE =ZTUCZX]

Rewolwerowcy uzywaja wszelkich moz-
liwych sztuczek i trikéw, by mieé pew-
nosé, ze to oni beda szybsi i lepsi. Oto
kilka szczeg6léw z bardziej ezoterycznych
aspektow sztuki strzelania.

STRES A MIERZONE

Czasem trafiasz na bydle, ktére nie ma
najmniejszego zamiaru zdychaé, nawet
kiedy nafaszerujesz je olowiem, jak indy-
ka na Swieta. Na srx:zgﬁci.e wigkszo5¢ ta-
kich cholerstw miewa swéj czuly punkt;

: mmeku lub moézdzek.

Celowanie _ k:reilnne mlE‘jﬂCE nazywa-

my .mem.i pnym” i oczywiscie

. nie jest to takie hop-siup. Im mniejszy
cel, tym wiekszé utrudnienie, a co za tym
idzie, modyfikator do strzalu. Tabelka po-
mze} m*prauﬁia odnosi si¢ do ludzi, ale
powinna da¢ ci ogélny zarys problemu,

. gdy chcesz odstrzeli¢ konkretny kawalek
wrednego p’ twora lub wynaturzenia.

1 b
I':ﬂ-l'[?fﬂ . rs -2
Rece, nogi | -4
Glowa, dien, stopa -6
: Oko, se L-10
ﬁ- ey
P, . a5

}z na strzelani

i rzuca 20 w tedcie HIEZE_-  kolejne +2 du _
tjrm wypadku rzut na atak ﬁa. maksym;uln
akiekolwiek znaczenie). Karabin | zajdzi | e
gﬂum sig, a Betty nie zostaje nic innego, "

. cja spedzon

O rzuta, az do
ﬂmtﬂﬁ. -HS. Iezeh

trzy i w czwartej strzela, dudﬁichukn-

stek 6. Biorac pod uwage jego umiejetno-
&ci strzeleckie, to pewne trafienie.

SIEANIE

Rewolwerowcy z dluzszym stazem cza-
sem ,siekaja” ze swoich spluw. Polega to
PO prostu na tym, Ze wrzymajac wciSniety
cyngiel jednotaktowego rewolweru, od-
ciagajq raz za razem kurek druga dlonia.
Stawia to szybko zaslong ognia, choé nie-
wiele pigul trafia do adresata.

Siekanie to sztuczka, kt6ra twéj bohater
moze pokaza¢ pod w:muﬂ:iem, Ze ma
strzelanie: rewol na poziomie co naj-
mniej 1. Siekajgcr otrzebuje tez - oprocz
jednotaktowego rewolweru, rzecz jasna —
wolnej reki, tak ze jednorecy bandyci mo-
g3 sobie odpuscié dalsze czytanie.

Szybkostrzelnos¢ w tym wypadku zawie-
ra si¢ pomiedzy 1 a 6 - strzelec wybiera,
ile kul chce' zmarnowa¢ za jednym razem.
Nawet jezeli gnat miesci wigcej kulek niz
sze§¢, nie moze wysiec wfgmma jednej ak-
cji. Oczywiscie mozna w}'sﬁzehé tylko jed-
ng kule, cho¢ to zawracanie glowy.

By okresli¢ rezuliat takiego ataku, okresl
cel i oblicz PT, uwzgledniajac odleglos¢
i inne pierdoly. A teraz odejmij od kostek
2 za walenie reka we wlasna brori.

Sukces i kazde kolejne przebicie ozna-
cza jedng kulke umieszczong w celu.
Strzelajacy wybiera, w jakie cele trafia,
choé 'egn nastepny cel nie moze znajdo-
wac si¢ w odleglosci mq:l-mze] ni:.: 2 ;ardjr
od poprzedniego..

Celowanie i strzaly migmcm:: Suzekt nie

moze przycelowaé podczas siekania, jednak

mnu'szjr strzal maoze by¢ suzalem mjenq—




pocisku, a przy przebiciach reszta trafia
normalnie w losowe czeéci ciata. Siekania

] o
= =
- A =

powinno si¢ uzywac tylko na bliski dystans 43/

iw sytuacjach bez wyjscia, amigo,

Jednooki Ketchum musi skasewaé
trzech banditos. Umiejetnosé strzelanie:
pistolet ma na 4 i decyduje, ze kazdego
drania poczestuje dwiema kulkami.

Jednooki rzuca wprost nieprawdopo-
dobnie - 27!, podczas gdy jego PT wy-
nosit 7. Odejmujac jeszcze -2 za sieka-
nie, otrzymujemy w koricu 25. To sukces
| trzy przebicia. Cztery naboje trafily.

Potem rzuca za miejsca trafienia dwaéch
pierwszych kulek. Pierwsza trafia w noge,
zadajac ngdzne 4 punkty obrazen. Druga
w czerep, co daje dodatkowe dwie kostki
za obrazenia, dzieki czemu w sumie wy-
chodza 23 punkty obrazeii. W czasie, gdy
Jednooki ustala miejsca trafienia i liczbe
obrazen dla drugiego bandjto, pierwszy
wali si¢ na ziemie prosto na ryj.

IOoBwaNE

Wyciagnigecie broni z kabury zajmuje
zwyklemu leszczowi zazwyczaj calg akcje.
Twojemu bohaterowi tez, chyba ze wyko-
na rzut na dobywanie. Udany pozwala
mu wyciggnac bron i strzeli¢ z niej pod-
czas jednej akcji.

Dobywanie jest tez bardzo wazne w po-
jedynkach. Kompletne zasady rozgrywa-
nia tych widowisk w samo poludnie moz-
na znaleZ¢ na stronie 124.

KRECENIE KARABINEM

Ogdlnie rzecz biorac, zeby strzelaé z kara-
binu potrzebujesz obu rak, ale jezeli jestes
wystarczajaco dobry, mozesz uzywac tylko
jednej. Naprawde niezly karabinier potrafi
nawet strzela¢ z dwoéch karabinéw naraz.

Odejmij -4 od rzutu, gdy strzelasz z ka-
rabinu jedna reka - wiekszosé uwagi kie-
rujesz wtedy na balansowanie ciezarem
telepiacej sie broni (jezeli znajdziesz jakas
podpdrke, Szeryf moze pozwoli¢ na po-
minigcie tego modyfikatora).

Przeladowanie: Prawdziwym proble-
mem jest koniecznoéé przeladowywania
broni po kazdym strzale. To trudne, ale
mozliwe do wykonania. Zamiast poruszaé
wtedy dZwignia, obracasz karabinem wo-
kot niej. Naprawde da sie to zrobié, a pa
dodatek wyglada to cholernie mesko!

Jezeli cheesz przefadowac karabin
dzwigniowy jedng reka, musisz wykonaé
Powazny (7) test Zrecznoéci (dla kazdego
karabinu osobno, jezeli uzywasz dwéch).
Jesli rzut ci wyjdzie, twoj hombre moze
strzela¢ w tej samej akcji. Jezeli mu sie nie
uda, moze prébowaé w nastepnej akeji
jeszcze raz. Niefart oznacza, ze upusdil
bron. Posta¢ z pechem moze nawet pola:
mac sobie przy tym palce!

P WE <= o

Niektorzy pistoleros lubia strzelaé
z dwoch rewolweréw naraz. Moze nie tra-
fiaja przez to duzo czesciej, ale na pewno
robia wiecej halasu,

Postac strzelajaca z dwéch rewolwerow
naraz otrzymuje ujemny modyfikator -2
do kazdego ataku. Dodatkowo jakakol-
wiek akcja, ktéra wykonuje lewg reka (lub
prawa, jesli postaé jest mankutem), ma
dodatkowy modyfikator -4 (w sumie -6).
Postaé moze strzelaé z kazdej reki z typo-
wa dla danej broni szybkostrzelnoscia.
Kazdy rzut wykonuje sie osobno.




POJ ETSINKY

Zrobmy sobie przerwe od masowej za-
glady i porozmawiajmy przez chwile
O tym, co jest wizytéwka wiekszoéci kla-
sycznych westernow: ,pojedynku w samo
potudnie”.

Podczas-normalnej walki ludzie biegaja
gdzie popadnie, wyprézniajac magazynki

do wszystkieg sie rusza, zwlaszcza jes-
li rusza tez mackami, zebami lub pazura-
mi, W takiej zadymie po prostu walczy sie
O przetrwanie;y ot co.

Pojedynek.jednak to zupelnie inna
sprawa. Jego wynik w takim samym stop-

. niu zalezy ad nerwow, silnej woli i stylu
co od celnego oka i szybkiej reki. Przezy-
cie jest najwaziti€jsze, ale liczy sig réowniez
reputacja rewolwerowca.

- Jezeli kto§ wyzwie twojego bohatera na
pojedynek, niech lepiej stanie jak mezczy-
Zna z s.zeﬁdn&trzaln’vtem w kaburze. Jesli

" uciekniesz z saloonu, wrzeszczac jak dzie-
ciak albo wymiatajac z obrzyna, nie zdziw
sie, ze wszysey beda cie nazywac
tchérzem, cykorem i waflem. Zyj szybko,
umrzyj miodo i zostaw po sobie przystoj-
nego trupa. |

JSHZWAM CIE, < N

Wyrézniamy dwa rodzaje pojedynkow:
wojne nerwow i strzelanie na sygnal.
W strzelaniu na sygnal przeciwnicy ustala-
ja, ze nie zaczna strzelaé, dopéki nie zo-
stanie im dany okreslony sygnal: na trzy,
uderzenie zegara, spadajqca na ziemie
chusteczka i tak dalej. Obie strony czekajg
do tego momentu i dopiero wtedy zaczy-
naja wywala¢ dziury w przeciwniku.

Wojny nerwéw s3 nieco powszedniej-
sze. Przy tych pojedynkach walczacy cze-
kaja, az ten dmagi siegnie po bron. Bo je-
§li po prostu opréznisz magazynek
w jakiego$ goécia i go zastrzelisz, to jest
to morderstwo. Wierz lub nie, ale nawet
na Dziwnym Zachodzie istnieje pewne
(niewielkie, ale jednak) poczucie prawa
i porzadku, ¢

Stajac do takiego pojedynku, nalezy spro-
wokowaé przeciwnika do siegniecia po
brofi, a nastgpnie wyciaggnac wlasng i za-
strzeli¢ go, zanim on zdazy zrobié to z to-
ba. W ten sposéb mozesz zabié pistolsyna
catkiem legalnie i zgodnie z prawem. Oczy-
wiscie to spore ryzyko, dawa¢ komus taka
przewage, ale to jedyny sposdéb, by upewnic
sig, Ze ominie ci¢ konopny sznurek.

STRZELANE NA- SXGHAY
Kiedy dwoch twardogltowych dupkéw

™ chce sie pozabijaé w cywilizowany sposéb,

potrzebuja bezstronnej osoby, ktéra da im

] sygnat do wystrzatu. Zwykle nietrudno




qqqr.h wykonuje test
ciagnie Karty Akcji tak jak-

2 whanel talii) i oglada ja potajemnie. Jesli
“  to figura albo joker, bierze kolejng. Kiedy
juz dostanie blotke, kladzie ja koszulka do
gory pomigdzy dwoma rewolwerowcami.
Teraz Szeryf zaczyna wywolywac kolejne
karty tak jak w normalnej rundzie walki,
zaczynajac od asa. Gdy wywola Karte Ak-
cji ktéregoé z walczacych, moze on wyko-
na¢ na niej prébe woli albo j3 odlozyé.
) Kiedy Szeryf dotrze do karty ,.sygnalowej”,
odwraca ja koszulka do dolu, a przeciwni-
cy zaczynaja plué do siebie olowiem.
Obaj robia test dobywania i ten, ktory
uzyska wyzszy wynik, strzela pierwszy -
jesli jest remis, dzialaja jednoczesnie.

Sam strzal nie wymaga zuzycia akcji, ale

za kazda odlozong karte (czyli nie wyko-
rzystana karte o wysokoéci rownej lub
wyzszej niz karta sygnalowa) rewolwero-
wiec dostaje +2 do testu dobywania. Karty
nizsze od sygnalowej nie maja wplywu na
pojedynek i zostaja odrzucone.

Kiedy juz ustali sie wynik oddanych
strzalow, obaj pojedynkujacy sig odrzuca-
ja swoje karty i jesli chca, moga rozpoczaé
nowa, normalna runde walki.

WOTNY NERWVOW
Wojny nerwdw dzialaja tak samo jak
. strzelanie na sygnal, z tym 2e Szeryf nie
. ciagnie zadnej karty - sami rewolwerowcy
/' decyduja, kiedy doby¢ broni. Na poczatku
obaj walczacy wykonuja test Szybkoéci
i ciagna karty tak jak zwykle. Potem Szeryf
zaczyna odliczanie, poczawszy od asa,
a kiedy wywola karte ki6regos z walcza-
cych, moze on wykona¢ na niej prébe wo-
li, doby¢ broni albo ja odlozyé.

Kiedy ktoérys z przeciwnikéw siegnie po
gnata, czas rozpoczac strzelanine! Cho-
ciaz sam strzal nie wymaga zuzycia karty,
nikt nie moze opréznic¢ kabury, dopéki

_kt6ras z jego kart nie zostanie wywolana.
Za kazda odlozona karte (w tym karte, na
ktérej dobywa) kowboj dodaje +2 do
swujegu testu dobywania, odrzuca jednak
wszystkie, ktére mu zostaly.
r Jesli odliczanie dojdzie do dwdjek, a
. nie dobedzie broni, przeciwnicy wcigz
- przewiercaja sie iem i odrzucaja’

'nie Szeryf ciagnie jedna arte (zeswojej /.

‘jak zwykle, tyle ze maja nastepujace skutki:

Zacznij calg zabawe od nowa. !
Moze to chwile potrwaé, wiec dobrzy
strzelcy szybko wyrabiaja sobie groéne %
spojrzenie lub nerwowy tik palcéw (préba
woli oparta na blefie), zeby wyprowadza¢
przeciwnikéw z réwnowagi i sprawic, by K
pierwsi dobyli broni (patrz nizej). To jedy N ]
ny sposéb, by zostaé przy Zyciu, nie wda- L
jac sie przy tym w konflikt z prawem. !

PROBY oL
- Zanim ktokolwiek wyrwie z kabury splu-

we, obaj przeciwnicy moga wykorzystywac
swoje karty na préby woli. Dzialaja one tak

Zdenerwowany przeciwnik otrzymuje
modyfikator -4 do testu dobywania.

Rozproszony rewolwerowiec otrzymuje
modyfikator -4 do testu dobywania oraz
do rzutu za strzal. W wojnie nerwéw musi
poza tym doby¢ broni na swojej najbliz-
szej Karcie Akcji albo sprobowac wymigac
sie od pojedynku.

Zalamany przeciwnik otrzymuje takie sa-
me modyfikatory jak rozproszony, a w woj-
nie nerwéw musi natychmiast doby¢ broni ®
albo uciec z Qédldﬂnﬁym pod siebie ogo-
nem. W tym wypadku dnl:iywa na tej samej
karcie, na kt6rej mmla miejsce préba woli.

Strzelec, ktéry w:..rkurzystal SWoje wszyst-
kie karty na préby woli, wcigz moze wcigz
palnaé do wroga (nie moze jednak sieg-
nac po bron pierwszy, chyba 2e sie zala-
mat), ale otrzymuje wtedy modyfikator -4
do testu dobywania.

[ ¥
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Jeszcze jedna uwaga na koniec. Rzadko
styszy sie o tym, zeby rewolwerowcy odda-
li do siebie wigcej niz kilka strzalow. Kiedy
czlowiek staje do pojedynku, bierze los we
wlasne rece. A ze los to wredna dzmr]ﬂ,
niechetnie patrzy na takich shenamgans.

Podczas pojedynku mozna N1
néw do pupramama subn: rzutow,
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" Predzej czfgﬁi:nltl w twoim sze§cio- :'.f*g
:trzalnwmﬁcza sig kule. Zawodowi re:
-/ wolwerowcy wiedza, jak przetadowa¢ i 1§

je gnaty i zmusi¢ je do strzelania, za- |

nim ktos zafunduje im bilet na wzgérze -

e€mentarne w jedna strone.
- Wilozenie jednej kuli do rewolweru lub
*& karabinu zajmuje jedna akcje, tak samo
F jak wlozenie jednego ladunku do strzelby.
. Tyle samo zabiera réwniez wyjecie cartrid-
ge'a z jakiejkolwiek broni i zastapienie go
nowym. Rzecz jasna zawsze mozesz
sprobowac szybkiego fadowania (patrz
rozdzial drugi).

Automaty: Wymiana magazynku karabi-
nu Gatlinga zajmuje dwie akcje i nie da
si¢ go szybko fadowaé. Przeladowanie pi-
stoletu Gatlinga zabiera jedna akcje na ko-
morg i mozna stosowac do niego szybkie
fadowanie, tak samo jak do rewolweru.

Brofi na proch czamny (ladowana przez
h.'lﬁ}" Mﬂw&nlt broni prochowej ta-

dowanej przez lufe zajmuje cala wiecz-
no$é. No, tak doldadnie to pieé akcji. Ta-
kiej broni nigdy nie mozna szybko

fadnmf £

Rzuqm =

Styszales kiedy$ o grzechotnikach z Mo-
jave? Juz ty sie nic nie bgj, jesli bgdziesz
ptzeietdzal przez Mojave, one Llﬁl'jiﬁzq cig
pierwsze, a wtedy ltp%hj zacznij trenowacé
ramig. Takiego fh‘amaéwtaﬂume nie da sie
zabic, jesli mewrzud mu sie do gardzieli
paru lasek dynamity.

Dla wigkszodci broni umiejetno$¢ rzu-

canie dzlahihk safnn jak strzelanie. Za-
sieg canych broni wynosi
£1/5, wiec za Kazde 5 jardéw odleglosci
dodaj +1 do podstawowego Zwyklego (5)
PT.Na-nap d PT trafienia celu od-
legtego.0 10 jardow wynosi 7

£

“Na pm:zalek rzuf"k"t'! za luem nek od-
chylenia, odczytujac wynik jak godzine na
zegarze, ktorego rodek znajduje sig
w punkcie docelowym. Miotany pocisk
zbacza o 1k20 jardéw w tym kierunku.

Pociski miotane za pomoca jakiegos ro-
dzaju wyrzutni odchylaja sie o 10% catko-
witego zasiegu, plus 2k20 jardow w kie-
runku wyznaczonym przez rzut k12,
W przypadku niefartu, wyrzutnia sie zaci-
na lub pechowiec upuszcza tadunek,
ktory eksploduje mu pod nogami.

odchylenie: Jesli pocisk

zostaje odchylony wstecz, przebywa mi-
mo to co najmniej polowe odleglosci od
rzucajgcego do celu.

Ronan chybia, rzucajac dynamitem.
Rzucamy k12 i wychodzi nam 6 - nie
dolatuje do celu. Odlegloéé odchylenia
wynosi k20 i dostajemy na kostce 20,
MNa szczescie Ronan rzucal do celu od-
leglego tylko o 10 jardéw, wiec maksy-
malne odchylenie wynosi najwyzej po-
towe tego, czyli 5 jardéw. To sprawia, 2e
Ronan sam znajduje sie w promieniu
wybuchu. Mamy nadziejg, ze dolaczyl
do TNT dtugi lont!

N =W NN |
PRZ ECHODTAMNIE

Na poczatku najwazniejsze. Nikt nie
jest niewinny. Hlektﬁrzy 53 po prostu tro-
che mniej winni niz pozostali.

Czasami chcesz wiedzieé, czy strzal,
ktéry chybit, nl-g arafil czaﬁem kogos sto-

. jacego niedaleko celu. Hur zdar:a s;g
: az tak czgsto, nie musisz wigc zawracaé

sobie tym gitary, jesli to nie jest nain‘.rw-
de wazne.
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. lezeli przypadkowy pmem M J——
_“duje sie kilka stop.od.celu i bezpogrednio o

miedzynim a strzelcem ~tak jak w'kla-

z tabeli miejsca trafienia na str, 130 Jesli
przechodzien zostal trafiony jako.czesc ce-
lu; obrywa zamiast niego. Zdecyduj, w co
zostal trafiony, zaleznie od sytuacji lub za
pomoca kolejnego rzutu w tabeli.

Jedli przechodzien nie stoi tuz obok ce-
lu, uzyj nastepujacych zasad. Za kazdy
strzal, ktéry chybi celu, kula ma 1 szanse
na 6, zeby trafi¢ kogo$, kto stoi w odleg-
losci mniejszej niz jeden jard od toru po-
cisku. Zacznij od przechodnia stojacego
najblizej strzelca i rzué k6. Jesli wyjdzie
jedynka, zostal trafiony. Rzu¢ normalnie
za miejsce trafienia i obrazenia. Jesli wyj-
dzie cokolwiek innego niz jedynka,
sprawdzaj kolejnych gosci stojacych na
drodze pocisku, a2 sie skoricza albo kula
w ktdryms ugrzeZnie.

Rozrzut: Grad kul wystrzelonych w
trakcie siekania z jednotaktowego rewolwe-
ru, strzelby lub broni automatycznej Ga-
tlinga trafia przechodniéw na jedynce tak
jak normalnie, ale z rozrzutem 2 jardéw.
Sprawdzaj kazdy cel, péki nie dasz kazdej
chybionej kulce szansy ugrzezniecia w kaz2-
dym z krecacych sie po okolicy typow.

Srutéwki: Jako ze srutéwka wystrzeliwu-
je tadunki zamiast pojedynczych kul, chy-
biony strzal ma nieco wieksze pole raze-
nia niz jedna kula, chyba 2e t3 kto$
wysiekal. Ladunek moze trafi¢ przecho-
dniéw z rozrzutem 2 jardéw.

i ¥ _ 1

syéznej pozycji zakladnika - 'skarzystaj” .
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Figurki: Jesli uzywasz wspaniatych mi-
niaturowych figurek do Deadlands -

a nie widzimy zadnego powodu, dla "
ktorego mialbys tego nie robié - powi-
nienes doskonale orientowac sie, kogo
moze trafi¢ zablagkana kula. Firma Pin-
nacle wypuscila cala serig wojownikow
Dziwnego Zachodu, ktérzy nie mogg sie
doczekac, zeby podstawic sie pod jakas®
lufe. Jesli umiescisz na planie pola walki
miniaturki, bedziesz zaskoczony o ile sy-
tuacja zrobi si¢ dla twojej posse klarow-
niejsza.

WAL XA- WREC Z.
Pora zaczaf rzezbg. Zabierz ze sobg
Jima Bowie i trzymaj sie z nami. Nauczy-
lismy cig juz strzelac i rzucac. Czas, zebys
nauczyl si¢ walczy¢ jak mezczyzna.

TEST wALKI WVRECZ.

Testy umiejgtnosci walka przebiegaja
bardzo podobnie do testéw strzelania.
MNajpierw okreslasz specjalno&é odpowia-
dajaca broni, ktérej uzywasz. Najczesciej
spotykane specjalnoéci walki to na pigéci,
noze, szable i baty. Pierwsza z nich, wal-
ka: na pigéci obejmuje takze patki, mlotki
i podobne narzedzia.
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Poziom Trudnoéci ataku wrecz jest Zwy-
kly (5), plus wysoko&¢ umiejetnoéci walka
ze specjalnoscia w broni, kt6rg akurat ma
w rece. Jesli kowboj nie ma akurat niczego
ostrego albo uzywa jakiej$ zaimprowizowa-
nej ,patki® - takiej jak butelka czy kolba
rewolweru - postuguje sie walka: na pigsci.

MO KA TORY

Podobnie jak przy strzelaniu, na to, jak
skutecznie jeden facet potrafi zdzieli¢ dru-
giego, wplywa mnoéstwo réznych rzeczy.

Atakujacy biegnie: Ataki twojego boha-
tera wykonywane s3 ze zwyczajowym mo-
dyfikatorem -4.

Bonusy obronne: Konstrukcja nie-
ki6rych rodzajéw broni umozliwia szybkie
parowanie, inne zad s3 na tyle dlugie, ze
daja wladajgcemu nimi przewage zasiegu.
Na tym wlaénie polega ,Bonus obronny”.

Bonus obronny broni, ktéra postuguje
sig czlowiek bedacy celem ataku, dodaje
si¢ bezpodrednio do PT testu walki ataku-
jacego. Szczegoly dotyczace modyfikato-
réw obrony kornkretnych Smiercionoénych
narzedzi znajdziesz na liscie ekwipunku.

Duzy cel: Wieksze cele latwiej trafic. Je-
§li istota dwa razy wigksza od czlowieka,

atakujacy otrzymuje modyfikator +1 do
rzutu, za cos trzy razy wiekszego od czlo-
wieka dostaje bonus +2 i tak dalej, az do
maksymalnego modyfikatora +6.

Maly cel: Jesli cel jest polowy wielkoici
czlowieka, odejmij od rzutu na atak -1, je-
§li jest cztery razy mniejszy od czlowieka
odejmij -2 i tak dalej, az do maksymalne-
go modyfikatora -10 dla zwierzakow
o Rozmiarze 1 i mniejszych.

Przewaga pozycji. Atakowanie z lepszej
pozycji, na przyktad kiedy stoisz na barze
lub jedziesz konno, daje zdecydowana
przewage w walce wrecz. Jesli atakujacy
znajduje si¢ co najmniej 1 jard wyzej od
przeciwnika, moze dodaé +2 do swojego
rzutu za atak

Widocznoét: Ograniczenia widocznoéci
majg w walce taki sam efekt jak przy
strzelaniu. Wiecej szczegbldéw znajdziesz
na stronie 129,

Atakujacy biegnie -4

Atakujacy znajduje sie wyzej +2
Atakujacy ranny roznie
Rozmiar rOZnie

Cel catkiem ukryty y g

Swiatto pochodni, péimrok -4

Swiatlo ksigzyca -6

Slepy, calkowita ciemnosé -8

bonus
do obrony

Cel'uzbrojony




' i prébuje odcigé mu reke nozent-Zywy
~ tnup ma walke: na pigéci na puugmle 3.4
Awige PT ataku Ronana wynosi (5+3)=8.

SPECTMNE S2ZTUC 2L

Nie mozemy pozwoli¢, zeby tylko re-
wolwerowcy dobrze sie bawili. Oto kilka
sztuczek i specjalnych atakéw dla tych,
ktﬁrz;r wola ogladaé¢ przemoc z bliska.

v

o= MIERZONE

Tak samo jak przy strzelaniu, atakujacy
wrecz moze ,mierzy¢” w okre§lona czesé
ciala przeciwnika, tak jak to pokazuje po-
nizsza tabelka,

Rozmiar Modyfikator
Korpus -2
Rece, nogi -4
Glowa, dlon, stopa -6
Oko, serce -10

WALXA- NA- OBIE PIEEC)

Dla niektérych skurczybykéw po pros-
tu nigdy nie ma wystarczajaco duzo za-
mieszania.

— Jesli jakas posta¢ ma w kazdej rece bron,

..~ moze podczas jednej akcji wykonaé dwa

| ataki. Za kazdy z nich wykonuje sie osob-
ny rzut z modyfikatorem -2. Atak lewg re-
ka (lub prawa, jesli bohater jest leworecz-
ny) ma dodatkowy modyfikator -4, co
w-sumie daje calkowity modyfikator -6.

BoLa=y, BATY | LAz
Bolas6w, batow, lass i tym podobnych
mozna uzy¢, zeby spetaé i przewrécic prze-
ciwnika. Zeby zrobi¢ jedno albo drugie,
_. atakujacy musi wykonaé test umiejetnosci
t walka: bat, walka: lasso albo rzucanie: bo-
. las przeciwstawny do unikéw przeciwnika.
' Bohater moze wyrwacé sie ze zwojéw
» | przecigtnego bata lub lassa dzieki Niesa-
mowitemu (11) testowi Sily, niszczac p
| - okazji bron, lctﬁrqumtal spetany. Jesli zby- -
2,' “wa mu krzepy, mm]ﬁzc:& prﬁbmwaf pn‘*
r

"y ﬁmﬂas;huhattr nie traci Elmnepknuhm g h

prostu sie Wnﬁtﬁ%n

.......

clgc test Spraw-
nosci przeuwstamdﬂmﬁlzmmmn po-
stugiwania sig dang bronia atakujacego.
Zaleznie od sytuacji Szeryf moze swo-
bodnie okresla¢ zaréwno dodatnie, jak
i ujemne modyfikatory do tych rzutéw.
Nie dziwi cie chyba, ze jesli kogos ciagna¢
na lassie za koniem, trudniej mu sie wy-
rwaé, niz kiedy stoi i sie nie boi.

< \/IEWANIE

Zanim dojdziemy do tego, w co twaj
hombre tak naprawde trafil swojego prze-

ciwnika i jak duza mu tym zrobil krzyw-

- de, zostala jeszcze jedna rzecz, kt6rg po-
- winiene$ wiedzie¢. Jesli naprawde bardzo

nie chcesz, zeby twéj bohater oberwal,
mozesz robié ,aktywna obrone”, czyli
prébowaé ,zwiewac”,

Tylko dlatego, 2e tak bardzo cie lubimy,
twoj bohater moze sobie rzucié za zwiewa-
nie juz po tym, jak trafil go atak zlego lo-
tra, ale zanim okreslil on obrazenia. Ceng
za to - przetknij to, amigo - jest twoja naj-
wyzsza Karta Akgji. Jesli masz karte w reka-
wie, jest ona zawsze najwyzsza. W przeciw-
nym razie zwiewanie stanowi jedyny
przypadek, kiedy Karta Akcji pozwala ci
dziala¢, zanim przyjdzie twoja kolej.

Teraz mozesz nac test umiejgtnosci
uniki lub.walka. Unikow uzywa sie prze-
ciw atakom z dystansu, a walki przeciw
atakom w walce wrecz. Nigdy nie wolno
uzywacé ich zamiennie.

Jesli wynik twojego rzutu na uniki lub
walke jest wyzszy niz wynik testu ataku
twojego przeciwnika, znaczy to, ze chybil.
Jezeli jest nizszy, trafil normalnie.

Poza tym wszystkim, tw6j bohater musi -+
rzeczywiscie zwiewaé. Jeli prébuje uni-
kéw, powinien wskoczy¢ za jakas prze-
szkode albo rzucié sig na ziemie. W walce
wrecz postad, ktéra zwiewa, musi oddad
pole, mfa]ac sig o jard. Jesli nie moze
{Iub nie chce) tego zrobié, odejmij =4 od
jej rzutu,

Karty w rekawie: Zamiast zunm{, -
zesz uzyc karty z rekawa, zeby zadzi o
Lo przed kims$; dokta taklﬂgi: pﬂ— 5
; ‘nféumyf

.....




je i rzucit juz kostkami, nie

nasz jesli chcesz co$ zrobié, mu- K\ m

_]_33
b

1 . ':- q-—- —_——
f [RA-+1ENIA-

- Zanim zaczniesz rzucac calymi garécia-
mi kostek za obrazenia, powinienes wie-
dzie¢, w co tak naprawde twdj atak trafil

i czy nie powstrzymala go jakas przeszko-

da. Pamietaj, 2ze to, w co trafile§ swdj cel,
bywa czesto wazniejsze niz to, jak bardzo
go trafiles. Porzadna fanga w czerep boli
duzo bardziej niz nadepniecie na palec
u nogi. Trafiajac w trzewia (czyli wazne
organy) lub czerep (czyli glowe), zwigk-
SZASZ Szanse na to, ze zmasakrowales
przeciwnika naprawde widowiskowo
(patrz Krew i cierpienie na stronie 134).

Wiasnie dlatego powiniene$ wiedzie¢,
w co doktad 5:: rafiles przeciwnika. Ok-
reslisz dzieki temity czy cos ci stoi na
przeszkodzie i ezy dostales modyfikatory
do obrazen, trafiajac w czule miejsce.
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Oto kilka typowych mm:l?f‘ katoréw do
rzutu w tabeli miejsca trafienia. Uzywamy
ich, zeby ataki twojego hombre wygladaly
nieco bardziej realistycznie. W koricu jesli
gosé wskoczy na stél i prébuje udawaé
Zorro, jest wigksza szansa, ze trafi prze-
ciwnika w goérna czesc ciala.

Walka wrecz: Naprawde sprytna rzecza
w naszej tabelce jest to, 2e zaczyna sie od
nég i idzie do gory. Dodanie +2 do rzutu
kostka sprawia, ze wiekszos¢ trafien
w walce wrecz wchodzi w korpus, glowe
czy rece, czyli tam, gdzie powinny si¢ zna-
lezé. (Ile walk na noze kornczy sie stosem
poodcinanych palcow u nég?).

Wysoko$éé& Ten modyfikator ma znacze-
nie tylko w walce wrecz. Dodaj +2 do rzu-
tu, jesli jedna z postaci stoi na wysokosci
mniej wiecej pasa drugiej. Dodaj do niego
+4, jesli atakujacy ma buty na wysokosci
glowy przeciwnika.

To dziala: ﬂ-n:z}nﬂﬁcle I W d.rugq strone.
Jesli kowboj zamierza sie 1ia typa, kidry
stoi wyzej, odejmij odpowiedni modyfi-
kator od rzutu w tabeli migjsca trafienia.

Odlegloé¢ bezposrednia: Tego modyfi-
katora uzywa sie tylko w walce na dy-
stans. Zasieg bezposéredni oznacza, ze je-
den pastuch przystawia rewolwer do
drugiego, uzywajac go jak tarczy, biorac
go jako zakladnika albo strzelajac nad
stolem, przy ktérym obaj siedzg. Ogélnie
rzecz biorac, zeby ten modyfikator wszedl!
w z)rcie, bron powinna byé o okolo stope
lub mniej od celu. Oznacza to; Ze jesli za-
ktadnik prﬁhqmeczlu oberwie raczej
w korpus czy wyciagniete 1 rece niz w palec
u nogi. Czasami lepiej jest odja¢ ten mo-
d)rﬁkatnr - na przyklad medy Ineﬂy lm:ﬁ

-strzela pod stoltem. X




Pmehida. Kazde pmebicieﬁay
ataku pozwiala drakujgcemu plzemnaff

rzutw tabeli o 1 w gore Tab w d6t. Witen

sposob naprawde dobry atak ma wieks#zg
szansg Smiertelnie trafi¢ w co§.waznego.

Czasami mozesz nie chcieé stosowac caie= 4

go modyfikatora, zeby nie sprawic, ze
chybisz na skutek przeszkody. Nie martw
5|¢, to nie jest obowigzkowe. Mozesz od-
ja¢ albo doda¢ do rzutu tyle, ile wynosi
catkowity modyfikator lub mnie;j.

Zwrol uwage, Zze przy wystarczajacej
liczbie przebi¢ postaé moze zréwnowazyé
inne modyfikatory. Powiedzmy ze twoj
pirat 2 Labiryntu wspina si¢ po burcie
wrogiego statku i ma modyfikator -4 wy-
nikajacy z wysokoéci. Jesli uzyska wystar-
czajaco duzo przebié, moze i tak wrazic
kordelas prosto w czaszke wroga.

Przrazvor>

Jesli kowboj chce wynies¢ swoj tylek
z walki w jednym kawatku, najlepsze, co
moze zrobié, 1o skry¢ sie za jakas prze-
szkod3. Rewolwerowiec, ktéry stoi sam na
srodku ulicy moze natchnaé kogo$ do na-
pisania powiesci groszowej, ale pewnie
nie dozyje chwili publikaciji.

Kiedy juz wiesz, w co dostal cel ataku,
musisz sprawdzic, czy to miejsce nie jest
za czyms$ schowane. Tabela miejsca trafie-
nia ma ci w tym pomédc. Jesli chwycile§
kulke w lewa reke, ale wychylales sie zza
rogu, zeby kropna¢ do kogo$ z prawego
rewolweru, kula utkwila w winklu.
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Tabela mmjsca“rrﬁﬁﬂim d::mll tez kor-
pus na klate i brztich, jesli wiec twoja po-
sta¢ stoi za barem i dostanie kulke rr__,q__
w brzuch, mozesz sig spodziewaé, ze za-
miast tego trafi ona w politure. 1
Dlatego wlasnie musisz dokladnie
mowi¢ Szeryfowi, co twoja postac robi
w czasie walki - bedzie mégl wtedy zo-
rientowac sie, czy korzystasz z ostony, ja-
ka daje ci przeszkoda, czy nie.

WAL ENIE PRZEZ.
PRZ FSZ X O

Przeszkoda moze zrobi¢ z atakiem dwie
rzeczy: odchyli¢ tor lotu kuli i zredukowadé
czgS€ jej energii (tej samej, ktéra odpo-
wiedzialna jest za obrazenia). Zajmijmy
sie na poczatku pierwsza sprawa.

Kiedy atak trafi w jakié rodzaj przeszko-
dy lub ostony, powiniene$ najpierw rzucic
kostka. Jesli wynik jest nieparzysty, kule
(lub cokolwiek innego) zostajg odchylone
i nie trafiajg w to, co jest za nia. Jesli jest
parzysty, pocisk przechodzi przez prze-
szkode i zaglebia sie w miekkim ciatku
ukrytego za nig kowboja. Jednak nawet
jesli taki atak wejdzie w cel, obrazenia,
ktore zada, zostaja zmniejszone przez
wartosc ,Ostony”, stojacej mu na drodze

I1l|




przeszkody, ktéra wyjaénimy w kolejnym
podrozdziale.

Jednorecy bandyci i tym podobni: Nie-
ktérym ludziom (oraz niektérym wynatu-
rzeniom) brakuje paru czesci ciala, kt6re
dobry Pan Bog dal im przy urodzeniu. Ma
1o tez swoja dobrg strone, z ktorej na
pewno sig ucieszysz, jesli twdj bohater
jest jednorgkim bandyta.

Jedli rzut w tabeli miejsca trafienia
wskazilje czesc ciala, kidrej twojej postaci
brakuje (takie} jak, powiedzmy, reka),
atak chybia. Ni¢. mozesz strzeli¢ w cos,
czego nie ma. Proste, nie?

Lezacy cel: Kowboja, ki6ry lezy, duzo
trudniej trafi¢niz madrale ze Wschodu,
stojacego sobie na §rodku ulicy. Kiedy uda
ci sig trafi¢ lezacego przeciwnika, rzué
normalnie za miejsce trafienia i o ile nie
wejdzie w rece, klate albo czerep, twdj
atak chybia. Atakujacy moze zignorowacé
te ograniczenia, jesli stoi nad lezacym
przeciwnikiem albo znajduje sie do 5 jar-
déw.od niego ~ z takiego punktu widze-
nia cel nie wydaje sie by¢ mniejszy.

COBRA-Z ENIA-

Pora na to, cotygrysy lubig najbardzie;j.
No dalej. Przyznaj sie. Uwielbiasz rzucaé

% cala garscig kosci, zeby zobaczy¢, ile krwi
J twdj rewolwerowiec upuscil jakiejs

piekielnej bestii, zanim wyslal jg na wiecz-
ne potgpienie. Postaraj sie trafi¢ w glowe,
amigo, a my postaramy si¢ sprawic ci fraj-
de. Czas porozmawiac o obrazeniach.

HAL A OBRAZEN

Cechy przekraczajace ludzka norme za-
czynaja sie od k12 - potem idzie k1242,
k12+4 i tak dalej. Kostki, ktérymi rzuca
sig za obrazenia, dzialaja troche inacze) -
tutaj kolejnym po kil2 typem koéici jest
k20. Pozwala nam to podzieli¢ obrazenia
zadawane przez bron na kategorie, wyra-
zone w rodzajach koéci zaleznych od silty
przebicia broni. Jesli dojdzie do obrazen
wigkszych od k20, po prostu dodaj do su-
my wyrzuconej na kosciach 2 punkty
obrazen za kazdy poziom - zupelnie jak

przy cechach powyzej k12.

Typ koS Rodzaj broni
k4 lekkie patki, male noze
k6 strzaly, ciezkie palki, rewol-
wery, duze noze
k8 karabiny, szable
k10 strzelby, sztucery, miotacze
ognia

k12 drobna artyleria
k20 dynamit, kula-armatnia




iwaczny podzial jest az tak sp

Zaréwno Peacemaker kaliber 45, lak

lﬂemnger kaliber 36 s3 bronia oparta na

- k6, ale po trafieniu z Peacemakera rzucisz

wigksza liczba tych k6 niz gdyby$ strzelal

z Derringera. Jesli chodzi o sile przebicia,

kule z obu broni tak samo przejdg przez

| gruba na cal deske. Tyle 2e kula z Peace-

' makera zada wiecej obrazefi temu, co be-
dzie siedzialo po jej drugiej stronie.

] Kiedy pociski, noze czy jakakolwiek in-

X na bron natrafiaja na przeszkode, traca
nieco ze swej sily przebicia. Im grubsza
przeszkoda, tym wiecej obrazen niweluje.

Poziom o=vony

Przeszkody i niektére stworzenia maja

konkretne poziomy Oslony. W tabelce
nieopodal znajdziesz typowe przeszkody
oraz poziom ostony, jaki zapewniaja.

Kazdy poziom ostony obniza typ kost-
ki, jakimi zadaje sie obrazenia. Przyklado-
wo, jeden poziom ostony obniza typ kost-
ki ataku, przy ktérym normalnie uzywa
sig¢ k20 (na przyklad rzucenie w kogo$ dy-
namitem), do k12, dwa poziomy oslony
obnizaja typ kostki do k10 i tak dalej.

Jesli typ kostki spadnie ponizej k4, za-
cznij redukowac liczbe kostek, ktérymi sie
rzuca. Atak obnizony do Ok4 nie zadaje
zadnych obrazen.

’ Wezmy na przyklad pocisk, ktory zadaje
3k6 obrazen. Po przejéciu przez przeszko-
de dajaca ostone 1 zadaje tylko 3k4 obra-
zefi, a kiedy trafi w co§ co ma ostong 2,
zada}lr juz tylko 2k4 obrazei.

C}:ému;k W WALCE WRECZ.

Jak dowiesz sie juz za chwile, obrazenia
w walce wrecz réwne s3 testowi Sily po-
staci plus odpowiednim dla rodzaju broni
kostkom obrazen. Podczas walki wrecz
ostoneg stosuje si¢ tylko do kostek obrazen
broni, a nie do Sify walczacego. Jesli osto-
¥ na zatrzymuje catkowicie impet broni, ni-
. weluje tez test Sify.
Brofi naturalna: Jezeli jakas bestia usilu-
¥ je dziabnaé¢ nas swymi zebami czy pazu-
rami, redukuj liczbe kosci tak, jak przy

wlcmem zada]fr S+2k4 obrazen, |

i |
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zw}fqu broni. Ha/pf:qulad wilk, ktéry,” 4

.....

jaca ostone 1 tflliﬁ Eaﬁ*l‘kd TN
Bez broni: Kiedy bohater nie ma zadnej
broni, albo w rzadkim przypadku, kiedy
jaki$ zwierzak nie ma zadnych modyfika-
toréw obrazen do swojej Sily, nie jest
w stanie wyprowadzi¢ ataku, ktéry prze-
bitby oslone 1 lub wieksza. Oczywiicie
Szeryf moze czasem zdecydowacd, ze na-
prawde duze stworzenie zadaje obrazenia 5
mimo ostony - w takim przypadku wy- .
glad bestii nie powinien pozostawiaé co
do tegu watpliwosci.

| Fry¥a O=ONA-

Lekka oslona to wszelkie badziewie nie
dosé grube, by do konca zatrzymac atak,
zapewniajace jednak pewnga ochrone.

Przy opisie lekkiej ostony znajdziesz
liczbg ujemna - na przyklad -2 oznaczaja-
ce ochrone, jakiej dostarczaja skéry zwie-
rzece albo gruby zimowy plaszcz. Lekka
ostona -4 odpowiada wyprawionej skorze.
Odejmij te liczbe od calkowitej liczby
obrazen, jakie wypadna na kostkach. Tak
wiec atak ,za 14, zadaje kulty$cie odzia-
nemu w grube skéry tylko 10 punktéw
obrazen. Kapujesz, bracie? To dobrze.

WARSTwY c::f':tr:c:rw

Kiedy w pnmetrzu lata naprawde duzo .
olowiu, ci z was, ktérym Pan dal bardziej 3 |
paranoiczne usposobienie, moga uznac, .
2e nie wystarczy im jeden rodzaj ostony.
Jesli chcesz, mozesz laczy¢ zwykla oslone
z lekka - da ci to nieco dodatkowego za-
bezpieczenia.

wyprawiona skéra, grube pléino

drewno ciensze niz jeden cal

1-3 cali litego drq-.' lacha
4-6 cali litego drewna, cien metalu

male ¢ ' ';‘,E!!F" zelazna patelnia
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sie/w MZE. Twéj bohater moze oczy-
- wiscie nﬂlﬁﬂelam? pancerz na kolczu-
dze, skérzanyeh gpudnlach i plaszczu z bl-

e szybko si¢ zmorduije,

| zoniej skory

“styniach ame ykafiskiego Zachodu.

mﬁt}th , nie krepuj sie i ukréé ten

#mceder Zabierz im po kilka punktow
chu od goraca i wyczerpania. Nigdy nie

. zapominaj o ujemnych modyfikatorach do

- ruchu przy calym tym obciazeniu. No i do-

- pilnuj, zeby kazdy, kto nosi na sobie wiecej

zelastwa niz jeden z automatonéw dr. Hell-

stromme’a, sciggal na siebie gléwny ogien.

Mu ICTA-

PRZ EC WPANC ERNA-

Tylko bardzo nieliczne wynalazki szalo-
nych naukowcéw strzelaja amunicja prze-
ciwpancerng. Kazdy poziom PP (przeciw-
pancernoéci) obniza poziom oslony o 1.
Bron Eﬂﬂlﬂqg;a, dajmy na to, amunicja

=1

rnzzqdek Z tym npatﬁh:uf@ ,,.f:”
- Elahmpnguracychpu- | A

- Szeryfie, jesli twoja posse zacznie nadu-

2 ; "astony celu z 6
ie pozion ....- r do licz-

r:w’ h]\

Kiedy |u:t mﬁl 5ds
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zenia oblicza sie w taki sam,.&pﬂsﬂh

Jesli wiesz juz, w co trafil twéj atak, czas
rzucic¢ za obrazenia. Kazda bron w §wiecie
Deadlands ma rubryczke ,obrazenia”
Oznacza ona wlaénie liczbe i rodzaj koéci
jakimi rzucasz, kiedy juz w co$ trafisz.

Sztony Losu: Jesli nie dysponujesz jakimé
rodzajem nadprzyrodzonych mocy, nigdy
nie mozesz uzy¢ Sztonéw Losu podczas
rzutu za obrazenia. Jak uzywaé Sztonow
Losu wyjasniliSmy w nastepnym rozdziale.

COBRAZ ENIA- O> BRON|
PALNET

Bron palna ma ustalony z gory wspél-
czynnik obrazen, na przyklad 3ké dla re-
wolweréw o duzym kalibrze. Kiedy trafisz
w cel, rzu¢ tyloma kostkami, ile wynosi
wspolczynnik obrazeii, ale w przeciwieri-
stwie do testdw cech lub umiejetnosci
zsumuj wyniki. Mozesz te2 przerzuci¢
wszystkie Asy i dodac je do calkowitej sumy.

I b
Ronan pakuje piekielnemu nietope-
rzowi kulke ze swojego Peacemakera
prosto w brazowy, wlochaty zadek. Colt

.45 zadaje 3k6 obrazeri. Wcielajacy sie

w Ronana gracz wyrzuca 4, 3 i 6, co da-

je razemn 13. Przerzuca swojego Asa

(czyli 6) i dostaje kolejne 5, co daje mu

ostateczny wynik 18. Teraz paakudznm

jest naprawde obolale.

OBRA-Z EN I,A— W uf,&-J_CE
WRECZ. " ¢

~Bron, ktéra zalezy od s:ty mu:&m

“strra-
: -hfwidcz:nigmynuze ma ustalony

iy




e ‘-'é r & A
\ ymm i dodaj do tego rzut
iwnego, ze bohater z Sifg 3k

Piekielny nietoperz, ktérego Ronan
wczesniej postrzelil, podnosi go teraz
w gdre. Ronan upuscit swéj rewolwer, ale
wycigga néz i dziabie potwora w lape.
N6z zadaje S+1k6 obrazen. Sifa Rona-
na wynosi 3ké6 i udaje mu si¢ wyrzucic
3, 5i5, czyli w sumie 5 (pamigtaj, to
jestzwykly test cechy). Ponadto rzuca
- 1k6 za obrazenia od noza i dostaje ko-
- lejne 5. Po doedaniu do wyniku testu Si-
- {y daje to w sumie 10 punktéw obrazen.

C ZEREP | TRZEVIA-

Trafienie w czule miejsce sprawia trafio-
nemu duzo wiecej klopotéw niz odstrze:
lenie malego palca. Kiedy kto§ wpakuje
bohaterowi kulke w trzewia, mozesz do-
lozy¢ dodatkows kostke do rzutu za obra-
zenia. Trafienie w czerep dodaje do testu
obrazen 2 kostki.

W obu przypadkach uzywasz kosci tego
samego typu co te, ktérymi wykonujesz
rzut. Podczas walki wrecz (kiedy dodajesz
do rzutu wynik testu Sily), uzyj typu ko-
stek odpowiednich dla broni.

Brofi naturalna: Stworzenia dysponuja-
ce naturalnym uzbrojeniem (zebami i pa-
zurami) rowniez dostajg dodatkowe kost-
ki do obrazen, kiedy trafiag w ki6res
z czulych miejsc.

Bez broni: Jesli atakujacy nie ma zadnej
broni, nie dostaje dodatkowych kostek do
nhmm;ﬁ za trafienie w czerep lub trzewia.

Rozmmmmczarﬁ

Ehem. Kiedy juz obliczysz caltkowita
liczbe punktéw obrazen, powiedz o tym
Szeryfowi. Za kazda pelna wielokrotnosé
Rozmiaru celu twojego ataku zadajesz mu
jedng rane. Tak jak zwykle, pamietaj, by

. wszystkie ulamki zackraglaé¢ w dél. Zwie-
rzaki o Rozmiarze 0 zabija sie juz jednym
punktem obrazeri, ale zazwyczaj nadlatuja
rojami, wiec lepiej na siebie uwazaj.

Wiekszos€ ludzi ma Rozmiar 6, ale wirad
wynaturzen zdarzajg si¢ istotne réznice. _,

‘P | igcej /1
" obrazets niz taki, ktory ma Sile tylko 1KG. _/

Gel ataku d&sta obraze %E wczesé cia-
la okreslona przez rzut w tabeli miej
trafienia. m\ %ﬁ“
Jaki§ kowboj zamierza sie na Run:am w
nozem. Nasz bohater w nkamgmq:liu _
pozbawia nieszczesnego ciolka os
narzedzia i odplaca mu pigknym _
nadobne, trafiajac go w noge. Jego atak
zadaje 14 punktéw obrazen, a kowboj, "
jako Ze ma Rozmiar 6, otrzymuje 2 rany. -_

OBRAZ ENA- ROZL FGYE

- Niektére rzeczy, takie jak eksplozje albo

| ogien, zadaja ,obrazenia rozlegle”, obej-

mujace wieksza czest ciala za jednym za-
machem. Nie dostajesz w ich przypadku
dodatkowych kostek za trafienie w czerep
lub trzewia - sa zbyt rozproszone, zeby
walnaé w cos waznego. Kartacze i inna
brof powodujaca rozlegle obrazenia maja
specjalne zasady, z ktérych dowiesz sie,
jak sobie z nimi radzié.

Po rzucie za obrazenia i ustaleniu cal-
kowitej ilosci zadanych ran rozdziel rozle-
gle obrazenia pomiedzy rézne czesci cia-
fa, przypisujac losowo miejsce trafienia
kazdej ranie. Pamietaj, w tym wypadku
nie ma zadnych bonuséw za trafienie
w -:zerep alhn tl:zewm'

O-az:on,n- r EGELEGEE
OBRA-ZENIA-

No dobra, a jak ostona radzi sobie
z rozleglymi obrazeniami? To proste. Kie-
dy juz ustalile$ skutki wszystkich obrazer,
jakie zadal atak, zmniejsz ostateczng ilosé
ran o -1 za kazdy poziom oslony pokry-
wajacy dane miejsce trafienia. Tak wiec,
kiedy juz bedzie po wszystkim, bohater,
ktory dostatby cztery rany w glowe, a ma
tam 1 punkt ostony (na przyklad jakis
helm), skoriczy tylko z trzema ranami.

Lekka oslona i obrazenia rozlegle: Kiedy
ktos nosi lekka ostone, rzué ké. Idhw

]m mniejszy Iub rﬁwnjr

Jesli nie wziales zawady chuderlak ani tfu-" 5 ;

| " $cioch, twoja postac tez rn.a,.anrniar l,

.....
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- dzaje amlcu, :ﬁzcza S,
ciu umi i1 walka: na pigsci, nie 53

szczegolnie grozne dla zycia. Jasne, nadaja |

zabijajac go przy tym. Kiedy jeden gosc
trzaénie drugiego golymi rekami albo nie-
“duza palka (taka jak butelka albo noga od
. krzesla), rzuca za obrazenia - zazwyczaj be-
- dzie to test Sify plus 1k4, jesli uzywa lekkiej
paltki. Tak, przy wszystkich typach obrazen
opisanych jako .niegroZne dla zycia® albo
~Obrazenia od piachy” normalnie rzuca sig
za obrazenia, jednak w przeciwiefistwie do
zwyklych atakdw, trafienie w glowe albo
w trzewia nie daje dodatkowych kostek.
MNastepnie trzaéniety w ryj wykonuje test
Wigoru. Jesli wynik jest mniejszy od licz-
by obrazen, traci tyle Tchu, ile wynosi réz-
nica. Niegrozne dla 2ycia obrazenia nie
powoduja z-azvqrczai zadnych ran.
Postuguijac sig cigzka patka, takg jak
: i:ulba i‘:wn.lweru Iﬁkﬂljﬂi{‘ siekiery albo

jego moézg pe ﬁcianie,
Twardym iﬁu by¢, nie mietkim.

W samym srodku bijatyki w barze Ro-
nan -grzmoci jak kowboja z zama-

- chu krzestem w gtowe. Cios wchodzi
jak w ciasto. Ustalajac obrazenia (krze-
‘slo_traktuje si¢ jak duza palke, zadajaca

S+1k6 obrazen), Ronan rzuca 3ké6 za
swojq Sife, c'n7.??3|a: 3,51 11 plus 1ké6
za Iu:ieﬂu; gdzie wypada mu 3. W su-
mie ffa uje {11+3-} Hr punk-
tﬁwnbraatﬂ

i Igih Ronan chcialby zada,rmé gmine

dla zycia ﬂbra.tema, biedny duren otrzy-
nmlh;&ang sie jednak sklada, ze

ie w oczy. Niektére ro- ,;,%

tﬂ "ﬁagdp:i_ﬁsrred ne potwo-
ry czy nauczycielki ze szkolki-niedzielnej,

sie swietnie, zeby unieszkodliwi¢ kogos nie. " wil

Lekkie rany (o mma]u p{ytld% choé iry-
tujjce zacigcia i naciggniete migénie. By-
waja bolesne, ale nie ma sie co mazac -
Zyciu nie zagroza.

PowaZne rany moga oznacza¢ zwichnie-
cia, glebsze, cho€ niegroZne, rany ciete lub
kilka siniakéw w czulym miejscu.

Cigzkie rany obejmuja pekniete lub zla-
mane koéci, glebokie i krwawigce rany
cigte oraz lzejsze wstrzasy.

Do ran krytycznych zaliczamy zagraza-
jace zyciu przebicia waznych arterii, wie-
lokrotne zlamania i krwotoki wewnetrzne.

Okaleczenie to... c6z, jakby tego nie
ujac, okaleczenie. Jeili poziom ran boha-
tera spadnie do okaleczenia na obszarze
l-:-:rrpusu albo merdi:iu, biedak wyciaga no-
gi, odwala kitg, wacha kwiatki od spodu
czy co tam jeszcze. Lapiesz, o co chodzi?
Jesli jaka$ koficzyna zostanie okaleczona,
jest odcieta, zmiazdzona, spalona na ma-
lutki wegielek albo w inny sposéb wyla-
czona z uzytku. Na zawsze.
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Okaleczenie
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Teraz zaczyna sig robi¢ ba.n:lzlq slisko,

&', Musisz pilnowaé aktualnej ilosci ran na

szesciu roznych miejscach - glowie, kor-

usie, lewej i prawej rece, oraz lewghgm

wej nodze twojej postaci., Raw prqntt!ma

i Mgl &% i sl bl



trzewia, klate i brzuch dodaja sie jako ra-
ny na korpusie.

Na karcie postaci na konicu tej ksiazki
jest takie specjalne miejsce, kt6re pomo-
ze ci sprawdzac, jak wiele dzieli twojego
bohatera od przymiarki do drewnianej
jesionki.

Rany dodaje sie do siebie tylko wtedy,
kiedy odnoszg sie do tego samego miej-
sca. Przykladowo postaé, ktéra otrzymuje
lekka rane w prawg reke w jednej rundzie,
a potem w kolejnej powaznga rane w te sa-
m3a reke, skonczy, majac tam ciezka rane.
Jesli jednak ta sama postaé otrzyma lekka
rang w glowe, a potem powazna rane
w noge, nie dodaja sie one do siebie.

Bohater nie moze zginaé¢ na skutek ran
odniesionych w rece lub nogi. Pewnie,
moze straci¢ dos¢ Tchu (patrz dalej), zeby
wypasc z akcji, ale nie umrze, dopdéki nie
wykrwawi sie na S§mier¢ (patrz strona
139}):albo kto$ nie dolozy mu wystarcza-
jaco mocno w glowe lub korpus.

Sprawia to, 2ze bohatera mozna co praw-
da pokroi¢ albo rozwali¢ na kawaleczki,
ale jedno wigcej zadrasniecie w reke nie
zabije go, dopéki nie wykrwawi sie na
smierc. Tylko bezposredni cios w czerep
albo korpus posyla go prosto na wzgérze
cmentarne.

Kiedy rany w danej czesci ciala przekro-
cza 5, dalej mozna uzywaé Sztony Losu
do ich niwelowania (patrz rozdzial pia-
ty), ale zadna czes¢ ciala nie moze by¢
tak naprawde bardziej niz okaleczona.

W koricu da sie straci¢ tylko okreslona
Hos&¢ krwi i ciala:
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Takie rany, bracie, to nic mitego. Krew
naplywajaca do oczu pogarsza celnosé,
potamanymi palcami cigzko jest nacisnaé
spust, a na zgruchotanych kostkach na-
prawde bolesnie ucieka sig przed roz-
wicieczonymi bestiami.

Jak juz sie pewnie domys$liles, bél i cier-
pienie spowodowane ranami przektadaja
si¢ na ujemne modyfikatory do rzutow
kostkami postaci. Ich dokladne zakresy
podalismy w tabelce.

Modyfikatory od ran nigdy nie zmniej-
szaja .efektywnej” liczby obrazen lub wy-
niku dzialania kantdw, cho¢ stosuja sie do
wszystkich innych rzutéw. Jest tylko jeden
wyjatek od tej zasady - modyfikator od
ran zmniejsza wynik rzutéw za obrazenia
opartych o test Sify.

Modyfikator zalezy od najciezszej rany,
jaka jak dotychczas odnidst twéj bohater.
Jesli ma na przyklad jedna lekka i jedna
ciezka rane, musisz odejmowaé od wyni-
kéw wszystkich jego testéw -3, za ciezka
rang. Nie ma wigekszego znaczenia, w co
dokladnie jest ciezko ranny.

Rana

Lekka = |
PowaZna -2
Ciezka -3
Krytyczna e

- Okaleczenie (koficzyna) -5

e
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. czy dwie, bo bedzie zbyt za-

akujacego palca albo przy-

i Jélu na miejscu.

ran, tak }ak,{ipisuje to tabela szoku i otrza-
gania sie zefi. Nie zapomnij zastosowad
tym rzucie modyfikatoréw od najcigzszej
- rany, jaka dotychezas odnidst twéj hombre.
~ Jesli test ci sie uda, nic si¢ nie dzieje. Ale je-
zeli w;rlm.lcim za malo, twoja postac jest
w szoku i nie moze zrobi¢ nic poza odczol-
ganiem sie o kilka krokéw, pojekujac cichut-
ko, dopdéki nie uda sie jej z niego otrzasnac.
Twoja posta¢ musi wykonac¢ test szoku

za kazdym razem, gdy otrzymuje rane,
chyba 2ze juz jest w szoku.

ORZAZNECIE SIE Z. 20K

W kazdej akcji mozesz sprébowaé
_-ur.t;gsnaf Sll: z szoku, Hazy'wa sig to ,te-

-~ -__- a sie” i zajmuje calg akcje.

O 14 samo jak test szoku, z tym

2¢ Pe n\ trudnoéci zalezy od

aktualnie otrzymanej rany.

| jeszcze jedno. Twoja posta¢ automa-

~ tycznie traci pfzytomnosé, jesli ma niefart

w jakimkol teécie szoku, i nie ocknie
si¢ przez 1ké godzin, lub dopéki ktos nie
wykona Zwyklego (5) testu medycyny, 2e-

by ja obudzic.

S %
{Mﬁg}j 5.4

S~ ; Powazn g
Ciezkie %9

©  Krytyczne w11
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Kiedy Dech bohatera Epadme do zera lub
nizej, jest on ,zdyszany”. Nie musi to ko-
niecznie oznaczac, 2e traci przytomnosc,
ale nabiera naglej ochoty, zeby wczolgac sie
do jakiej§ dziury i umrzec albo zwina¢
gdzies w kacie, kwilac jak dziecko.

Zdyszany bohater moze straci¢ na kilka
minut przytomnos<, upasd na ziemie,
prébujac zlapaé oddech lub po prostu osu-
nac sie ze zmeczenia 1 wyczerpania. Wszyst-
ko zalezy od sytuacji. Najczesciej jednak
posta¢, ktéra stracila dech od ran, siada so-
bie cichutko w kaciku, usitujac bezskutecz-
nie powstrzymac tr}rskajch krew.

Zdyszana postac aI;J.h';: otrzymuje zadnych
kart i nie moze podejmowacé zadnych ak-
cji, chyba ze Szeryf bedzie w laskawym
nastroju i pozwoli jej pod koniec tury co$
wycharczeé albo przeczolgaé sie pare kro-
kéw. Na cale szczeécie zdyszany czlowiek
zazwyczaj usuwa sie z centrum wydarzen
i nikt wigcej nie spuszcza mufomotu.

Ujemny Dech: anhu]dﬂﬂ. ry traci
Dech po tym, jak spadl on/ grozi
$mier¢. Zazwyczaj dzieje sie tak, gdy krwa-
wi, topi sig albo co$ w tym rodzaju. Za
kazdym razem, gdy ujemny Dech postaci
rowny jest jego wyjsciowej wartosci, otrzy-
muje kolejng rane w korpus. Na przyklad
bohater, ktéry ma Dech 12, otrzymuje ra-
ne, gdy jego Dech spadnie do -12.

WIECET KRy
| CIERPIENIA-

Z kostucha przywitaé aig.« Mo2Zna na na-

i prawde wiele mitych sposobow. Oto kilka

z nich, zebys wiedzial, jak jﬁzﬂem
dzié i pu:mkaf wru»gdw :

:,.\, 2 _ﬂ__i =
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Powazne -:Jbraz.ema zaz'twr:za] sprawiaja,
2e z kowboja krew tryska jakz polewaezki,
Kazda powazna rana, kt6ra odniesie -boha-
ter, powoduje, 2e zaczyna traci¢ ‘1-punkt
Tchu na runde. Z krytycznych ran krew si-
ka za 2 punkty Tchu na runde, a z obcie-
tych (okaleczonych) koficzyn - za 3.

Buw/

Dynamit, nitrogliceryna i inne przyjem-
nostki robia powazna krzywde kazdemu,
kio jest na tyle glupi, zeby znalez¢ sie w po-
blizu eksplozji. Kowboj, ktéry znajdzie sie
w promieniu wybuchu materialu wybucho-
wego, otrzymuje od niego pelne obrazenia.
Potem obrazenia obnizaja sig o jeden typ
kostki za kazdy kolejny promienn wybuchu
odleglosci od miejsca eksplozji.

Kiedy typ kostki spadnie do k4, zacznij
zmniejszac liczbe kostek. Eksplozja traci
sile¢ razenia w miejscu, w ktérym obraze-
nia spadaja do 0k4.

Jedna laska dynamitu zadaje na przykiad
3k20 obrazen. Dodanie kolejnej laski dyna-
mitu do wigzki zwieksza catkowite zadawa-
ne przez nia obrazenia o 1k20, az do ma-
ksymalnej wartoéci 10k20. Rzecz jasna
w pewnych okolicznoéciach moga one by¢
jeszcze wieksze, ale ta uproszczona zasada
w wigkszodci sytuacji sprawdza sie najlepie;j.

Kowboj stojacy do 5 jardéw od wybu-
chajacej laski dynamitu (czyli w jej pro-
mieniu wybuchu) otrzymatby cate 3k20
obrazeni. W odleglosci od 6 do 10 jardéw
otrzymalby 3k12, 11 do 15 jardéw - 3k10
i tak dalej. Ludziom znajdujacym sie w od-
leglosci wiekszej niz 45 jardéw w ogole nic
sie nie dzieje. No, moze troche gluchna.

Kiedy juz okresliles, ile ran otrzymuja
wszystkie postaci, i dales im szanse uchro-
nic si¢ przed czedcig lub wszystkimi z nich
za pomocg Sztondw Losu (patrz rozdzial
piaty), trzeba dowiedzie¢ sie, w co boha-
terowie owe rany otrzymuija. W Obraze-
niach rozleglych na stronie 133 wyjasnili-
smy jak je rozkladaé.

TONIECIE

Co prawda to wszawy sposéb na
smierd, ale czasem si¢ zdarza.

Kuf_-cty bohater znajduje si¢ w niespokoj-
nej wodzie, jego pierwsza akcja w kazdéj
rnindzie musi by¢ test plywania. Jego PT

zalezy od tego, jaka to woda. Jesli plywak
wyTzuci mniej niz wynosi PT, traci tyle
Tchu, ile wynosi réznica miedzy tym PT
a wynikiem rzutu.

Postac nie posiadajaca umiejetnosci ply-
wanie siedzi po uszy w klopotach, a nie
tylko w wodzie. Kiedy znajdzie sie w ja-
kimkolwiek zbiorniku, w ktérym woda
sigga jej ponad glowe, musi przejsé przez
opisane wyzej kroki, testujagc domyslnie
swoja Sprawnosd ze zwyczajowym mody-
fikatorem -4 dla testéw niefachowych.

Rwaca rzeka
Niespokojne morze

PT
Wartki strumien 3
5
i
Burzliwy ocean 9

SPATSANE

Kazdy moze wstaé najwyzej z kilkoma
siniakami czy w najgorszym razie zlama-
n3 reka po tym, jak spadnie kilka metréw.
Kiedy jednak zachce.mu sie da¢ nura

+ -z kliféow Wielkiego Kanionu; skoiczy pla-
- Sciutki niczym burito,

S 45
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na kopie siana, plocien- |

- terwadne sig Powazny (7) test
pmnm

C};rf}zﬁ

Na Zachodzie, gdzie wszystko budu;e sig
z drewna, bohaterom czesto zdarza sie
wchodzi¢ do ptonacych budynkéw albo
stojacych w ogniu wykolejonych wagonéw,
Zzeby ratowac zycie jakich$ frajeréw, ktérych
nawet nie znaja. W takich chwilach zli dra-
nie wydaja sie duzo sprytniejsi, prawda?

Obrazenia od kontaktu z plomieniem za-
lezg od tego, jaki jest duzy i jak blisko nie-
go twdéj hombre sie znajdzie. Szeryf moze
zajac sie obliczeniami, ale réwnie dobrze

~~.mozna przyjac 1k6 na runde od nieduzej

pod;udm zy ptonacej galezi, 2k8 na runde

i), jesli twéj bohater wpad-

' nie w sam$rc p-lnmieni.

thﬁ.;!ﬂ]ia »d ognia i plomieni trakwuje

sie jak ob ia rozlegle.
Nie ma « .. Postaci, ktére znajduja
 siew g ; d}mlle, musz3 jako pierwsza
akcje w kazdej rundzie wykonaé Powazny
(27] test WigorilZastoniecie nosa i ust
mokrg sz ym zaimprowizo-
wanym zak em dodaje +2 do te-

#
Jesli huﬁiw’f e uda sig¢ test Wigoru,

. traci tyle Tchl-l,;llc wynosi réznica miedzy

iqu}fmmu a jego PT. Nawet jesli stra-
ci od mnoé¢, dalej tmd, co tura
Dech, dopéki rite umrze.

.Dez ognia: Obrazenia, ]alqz ntrz)unu;e
bohdte:. ktéry zaczyna sam sie palié, zaleza
plomienie. Niewielki

bdo jednej czwartej, jesli bo-

niza ﬂﬁrﬂzﬂma o polowe, jesli tylko bo-

F’mrEfp.EEH E

Deadlands dzieje sie na Dziwnym Za-
chodzie i w ogole, pomyslelismy wiec, 2e
od czasu do czasu przyda wam si¢ wie-
dzieé¢, co dokladnie sie dzieje, kiedy jakie-
mus kowbojowi zaloza robiony na miare
konopny krawat.

Zakladajac, ze bohater najpierw spada
sobie kilka stép, musi wykonac Ciezki (9)
test Wigoru. Odejmij -4 od wyniku rzutu,
jesli jest Husciochem. Niepowodzenie
oznacza... 62, oznacza, ze zlamal kark
i jest martwy.

Tak, niefart w tym tescie konczy sie do-
kladnie tym, o czym myslisz. Nie trzeba
chyba dodawaé, ze bohater, ktéremu brak
czerepu, nie moze juz wroci¢ zza grobu.

Jesli cialo naszego bohatera wciaz nie
pozegnalo si¢ z jego czachj i cala reszia
glowy, musi robié¢ Ciezkie (9) testy Wigo-
ru w kazdej turze, kt6ra spedzi, dyndajac.
Jesli test mu nie wyjdzie, traci tyle Tchu,
ile wynosi réznica mlgdszym;hem aPT
- dopdki sig nie udusi. =~ -

Milego dyndania. ‘g

IEc2Z2ENE

Facet, ktory uzywa swoich jelit zamiast
szelek, powinien raczej szybko odwiedzié¢
jakiego$ tapiducha - i to nie zawracajac
sobie glowy godzinami przyjeé. Przy .
odrobinie szczescia (i jesli dzielny kowboj
dotrze do niego na czas) dobremu dokto-
rowi by¢ moze uda sie upchnaé wnetrzno-
§ci mednazlegn ‘wachacza kwiatkéw od

_spodu z powrotem-w jego brzuchu iza- |
BIjF-If go porzadnie, jak indyka na Swieto

a,awszystknwczas::pﬂ-’*

mztbn]rm na plzelqmme steka.
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~_jednego korica .f.kalpela odd Ego}riehy

uhandaznwat rang azarp:am?ﬁn_dgg 4
aﬁp:acemu wud}r. przywracajac mu tym
cal}‘ Dech. W razie potrzeby bohater moze
pomaéc w ten sposéb nawet sobie, a w obu
przypadkach zajmie to okolo pieciu mi-
nut. Jesli nikt mu nie pomoze, twéj boha-
ter odzyskuje 1 punkt Tchu na minute.

Leczenie ran: Z prawdziwymi ranami nie
jest juz tak z gorki. Do godziny po obe-
rwaniu przez kogo$ paru ran moina
prébowaé mu pomdéc, wykonujac test me-
dycyny. Postac¢ posiadajgca umiejetnoéé
medycyna: ogdlna moze leczy¢ lekkie
i powazne rany, jednak tylko lapiduch
z umiejetnosdcia medycyna: chirurgia po-
trafi radzic sobie z cigzszymi obrazeniami. .

Lekarz musi wykona¢ test osobnoza
kazda zraniona czes¢ ciala. Jesli mu sie
uda, obniz rany na tym obszarze o jeden
poziom. PT rzutu zalezy od poziomu ran.
Nie da si¢ w 2aden normalny sposob ,wy-
leczy¢”® utraconych konczyn, ale mozna
prébowaé powstrzymac krwawienie.

Kiedy juz minie ,zlota godzina®, rane
moze wyleczy¢ tylko czas lub jakas nad-
przyrodzona interwencja. Najlepszy nawet
doktor naprawde niewiele pomoze zlama-
nej kodci, ktéra otoczyla napuchnieta
tkanka, albo szramie, kt6ra sama zaczela
si¢ zrastac. Ale jak sig nie ma, co sie lubi...

Poziom ran
Dech
Lekkie

PowazZne
Ciezkie

Krytyczne

Okaleczenie (konczyny) 1

CUDONE | ECZFNIE

Jesli jakis kowboj jest takim farciarzem,
2e ma mozliwoé¢ uzyskania nadprzyro-
dzonej pomocy, powinien z niej raczej
ikurz*,rﬁtaf Jest duzo szybsza i ogblnie
rzecz biorac mniej boli. No i mistyczne
srodki dzialaja nawet wtedy, kiedy zlnta
gud.zana przeazia 1ui do historii.
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'Il‘waltranr f jedna un:weraalmma=._
da, do ktérej muszy ME si¢'wszystkie
rodzaje leczenia, nawet tego magicznego.
Niepowodzenie przy priobie wyleczenia
okaleczonej konczyny oznacza jej utrate
na zawsze. Sprawienie kolejnego cudu czy
rzucenie na nia kolejnego kanta nie przy-
da sie juz na nic (no, chyba ze ranny d{.n:

ki temu poczuje sig wazny). .
No dobrze, tak szczerze méwiac jest pare e
sposobéw, zeby odzyska¢ utracong konczy- | ‘i;;';

ne¢. Naprawde potezna magia moze doko-
nac¢ prawie wszystkiego. Mamy tu na mysli
taki rodzaj magii, jaki pochodzi od samego

Wszechmogacego albo z magicznej lampy,
~w ktorej siedzi wielki niebieski dzinn, go-

tow spelni¢ twoje trzy Zyczenia. Kilka spo-

'sobéw na obejscie tej zasady znajdziesz tez

w podreczniku dla swigtobliwych, Fire &
Brimstone ( Placz i zgrzytanie zebow), ale
wszystkie naleza raczej do tego typu zda-
rzen, przy ktorych ziemia sie rozstgpuje,
a z nieba bija pioruny.

NATURAL NY POVRET

DO ZIROWIA-

Kazdy bohater zdrowieje sam z siebie,
wykonujac co piec. dni test Wigoru, ktére-
go PT jesr. réwny odpowiedniemu z poda-
nych w tabelce h‘u‘llﬂiﬂ leczenia. Jesli
test sig powiedzie, stan rany poprawia sie
o jeden poziom. { &

Testy powrotu do zdrowia wykonuje sig ’ s
osobno za kazdy obszar ciala. Tak wiec po- .
stac z ranami na jednej rece i na tulowiu
rzuca dwa razy, z mozliwoscia poprawy
stanu jednej czedci ciala, obu lub zadnej. .. i

EMERE

Nie drzyj jeszcze na kawatki tej swojej
karty postaci, gdy twojego bohatera zniosa
z jakiej$ ulicy w samo potudnie, i to noga-
mi do przodu. Na D:lwngm
Zachodzie §mierc nie
oznacza koniec historii ﬂnef-;.
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FORTUNA-

Fortuna to niestala dziwka. Czasem si¢
usmiecha, a czasem potrafi ci wyciaé nu-

er, kiérego nie zyczylby$ nawet najgor-
SZemu Wrogowi.

W Deadlands zaréwno dobrzy, jak i Zli
faceci moga wykorzystaé tut szczescia, ze-
by ocali¢ tytki w naprawde francowatej
sytuacji. W takim przypadku zdaja sie na
los, reprezentowany przez pokerowe szto-
ny, kiére wystepuja w trzech kolorach
(zwykle bialy, czerwony i niebieski).
Pierwsza gra rozpoczyna sie z pulg 10
niebieskich, 25 czerwonych i 50 bialych
sztondw.

. Przed kazda sesjq gracze ciagn po trzy
sztony z Puli Losu (bez podgladania, ko-
les!). Szeryf réwniez losuje trzy sztony dla
prowadzonych przez siebie zlych facetéw
1 statystow.,

Miegdzy sesjami: Kiedy koriczysz sesje,
powinienes zapisac sobie, ile sztonéw ci
zostalo, by méc ich spokojnie uzywaé
podczas nastgpnej rozgrywki. Na karcie
jest na to nawet specjalne miejsce.

Rozi>z vy Py

<= | NAGROTA-

Upewnij sig, 2e wszyscy wzieli dotych-
czas zdobyte sztony, zanim zaczna loso-
wac nowe.

Losowanie nie jest jedynym sposobem
zdobywania Sztonéw Losu, ale o tym
opowiemy pdZniej - po wyjaénieniu, do
czego tak wlasciwie te sztony stuza.

Sz TOMN | EGENDY

Jest jeszcze ]eden dzaj sztondw,

0 ktﬁrydtm:la pa by¢ moze uslyszy,

gdy zaznajomi sie ciut lepiej z mroczniej-
szymi stronami Dziwnego Zachodu. Ta-
kich skurczybykéw nie umieszcza sie

w puli na poczatku gry. Trafiaja do niej,
gdy gracze rozwalj jakiegos naprawde
wielkiego potwora i pozyja wystarczajaco

dhugo, zeby o tym opowiedzie¢. Szeryf § :

ma pelny zestaw informacji o Sztonach-

-Legendach - powiedz mu, gdy jakiegos ?:a;_ x ¥

uZywasz..
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? Gracz moze przekaza¢ sztona innemu
graczowi, ale
dego przekazanego sztona, ofiarodawca

; ﬁﬁ‘musi zaplaci¢ do puli sztony o réwnej

wartosci (liczonej w Punktach Nagrody,

. co opisali§my dalej). Jezeli zatem prezen-

tujesz kumplowi niebieski szton, musisz
wrzucic¢ do puli sztony warte w sumie trzy
Punkty Nagrody. Moga to by¢ trzy biale,
jeden bialy i jeden czerwony lub (co chy-
ba jest najprostsze) jeden niebieski. Gdy
zdarzy sie, ze dasz do puli szton bardziej
wartosciowy niz ten, kiéry dales koledze,
przepadlo. Pula nie wydaje reszty.
- Chojny gracz, kiory daje innemu szton,
powinien wyjasnié, w jaki spos6b pomaga
SwWemu loOwarzyszowi — rozpraszajac uwa-
Ef- rzen.:lwmlca lub podnoszac przyjaciela
szajacymi slmvy.
postac nie moze nic
ajduje odpowiednie-

d.ZI!f s‘i{: nrp rekazani
resadzac - proste ,uwazaj na
ub szybkie spojrzenie na
jaca w kierunku nogi wy-
compadre przyjacielska

tego _Iﬂmhl
macke zmi

N :154:,»rJR'Tfat

~“Nie m tﬂ?é atych, czerwonych
“ani melﬂtﬁludfx IL!;mfmﬁ-'.' kiedy masz nie-

" fart. Wiedy rrﬁ?el najwiekszego boha-

-

Dtategn t&;adm oz

je tia Nagrode (jak ﬂpisand' -ﬁx

sporo go to kosztuje. Za kaz-

ce Dp]&'l.l Eal by

u cechy
' enia skory, ne-
gujac ran}*kzﬁmﬂn jac ;f@ma Punkty Na- ¢
gmd)? Sztnriy ym]ﬂ, do:gaﬂqu I

wanych'przez twn] 20 bohatera
w]ﬂﬁﬂpﬂﬂﬁh mozé do'teg HozyC€ nie-
wielkie ,umps”. Dotyczy to téwniez te-

stow Sify w walce wrecz, co jest niewiel-
kim ,oszukiwaniem” zasad, gdyz sztonéw
normalnie nie mozna uzywaé do rzutéw
na obrazenia.

Rany podaja liczbe ran lub Tchu nego-
wanych przez szton. Wydanie sztona nie
powoduje cudownego uleczenia lub nie-
spodziewanego zatrzymania ataku - tylko
ogranicza efekt lub zupelnie go niweluje.

Po otrzymaniu obrazen twoja posta¢
moze wyda¢ Sztona Losu do zanegowania
czesci ran. Musi to zrobic zaraz po zranie-
niu, przed wszelaka utratg Tchu 1 nastep-
nymi atakami.

Jednym sztonem mozna zanegowac ra-
ny z réznych lokacji. Dla przyktadu,
dwém ranom na réce i jednej na trze-
wiach mozna zapobiec, wydajac niebieski
szton.

Dech: Postac takze moze wydawac szto-
ny, by z.apu,hiec utracie Tchu. Pamietaj, ze
straty te s3 negowane zanim -dadza jakis
nieprzyjemny efekt (nokalit lub $mierc).
Mozna ratowa¢ sie przed tym. zaraz po
otrzymaniu obrazen (kiedy dostales rang
lub sprano cig po pysku) lub troche
pdZniej, do kilku rund po utracie Tchu.
Przeciez méwimy o bohaterach!

Punkty Nagrody to wartos¢ sztona w -
tak, zgadles - Punktach Nagrody. A za
moment dowiesz sig, po co ta Nagroda
w ogéle jest i do czego stuzy.

Niektére sztony majq jeszcze dzlaiame
specjalne, jak np. Przerzut przy Sztan1e~ '

-Legendzie. Znajdziesz ie w :;atatmi:] linij-

......
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Cecha i'umiejetnost: Po wydaniu kazdy

bialy szton dodaje postaci jedna dedat- ;\; e

B T ol
-
3 =
T ey,

kowa kostke, tak jakby miala ona-ceche
lub umiejgtnosé wyzsza o jeden, Gracz
moze wydawacé sztony pojedynczo na
kolejne kostki, tak dlugo, az osiagnie
satysfakcjonujacy go wynik.

Rany: 1 rana lub 5 Tchu

Punkty Nagrody: 1

Bez powrotu: Nie mozesz wydac bialego
sztona na ceche lub umiejetnosé, jezeli
wczesnie] poprawiles wynik testu przy
uzyciu czerwonego, niebieskiego lub
Sztona-Legendy (w ten sposab biaty
szton nie moze wplywaé na dzialanie
innych sztonow),

C ZERION

Cecha i umiejetnoéé: Czerwony szton po-
zwala rzucié kostka i dodaé rezultat do
twojego najwyzszego wyniku. Dziala
jak As, z tym ze pierwotny wynik nie
musi by¢ maksymalny. Na pojedyncza
akcje mozesz wydac tylko jednego czer-
WOnNego sztona.

Rany: 2 rany lub 10 Tchu

Punkty Nagrody: 2

Haracz Szeryfa: Za kazdym razem, gdy
uzyjesz czerwonego sztona, Szeryf losu-
je jednego z puli. Dzieje sig tak tylko
wtedy, gdy poprawisz za jego pomoca

test cechy lub umiejetnosci, a nie kiedy
negujesz obrazenia lub wymieniasz go
na Nagrode.

NEBIE=X
Cecha i umiejetnoéé: Dziala jak czerwony,

ale nie daje Szeryfowi Haraczu. Na jed-
na akcje mozna wydac tylko jeden nie-
bieski szton.

Rany: 3 rany lub 15 Tchu

Punkty Nagrody: 3

L FaENA

Cecha i umiejetnoéé: Legendamy szton
dziata w tym wzgledzie jak niebieski.

Rany: 5 ran lub caty Dech

Punkty Nagrody: 5

Przerzut: Mozesz uzy¢ legendarnego szto-
na, by przerzuci¢ dowolny test - rzut na
ceche i umiejetnosé (jako zupelnie no-
wYy rzut, pomin wczesniejsze wyniki),
nawet jeSli miales niefart, wszelkie rzuty
w tabelce, testy Niezawodnoéci, a nawet
rzuty za obrazenia. Uzyty w ten sposob
nie zapewnia poZniejszych przerzutow
(jak przy niebieskim). Raz uzyty Szton-
-Legenda znika na zawsze. Usun go
z puli, przyjacielu.

/
7
4.



Rozwbor

Na pewno ciekawi ci¢ jak mozesz roz-
wing¢ swego bohatera - uczynié go lep-

matym. Dziala to tak:
Pomiedzy sesjami mozesz wymieniaé

sztonow znajdziesz na poprzedniej stro-

ja jedyna szansa na Nagrode. Nie roz-
trwon ich podczas gry.

JAL PRZ FREC &

NaoGROT>E?

Troche juz pogrates, masz zachomiko-
wanych pare sZtonéw i nabrales ochoty
na wprowadzenie kilku zmian w mozli-
wosciach twojej postaci (cechach, zawa-
dach, przewagach, umiejetnoéciach i tak
dalej). j

Nie ma problemu. O tym wlaénie jest
ten rozdzialt: ' - °
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szym, szybszym, silniejszym i bardziej ku-

swoje sztony na Punkty Nagrody i uzywac
ich do podnoszenia cech postaci. Warto&¢

nie. Pamiegtaj, @e sztony sg zazwyczaj two-

Po pierwsze, mozesz modyfikowac swo-
ja postac tylko pomiedzy grami - przed
sesja lub zaraz po niej. Pozwala to na za-
chowanie plynnoéci zasobéw Sztonow
Losu i chroni przed przypadkami, gdy na-
gle podczas gry okazuje sie, ze postac po-
trafi prowadzi¢ powéz bezkonny, mimo iz
wczesniej nie widziala go na oczy.

Jezeli tylko jestes w stanie pozwoli€ so-
bie na wprowadzenie zmian (bo masz
wystarczajaco duzo zdobytych Nagréd),
zréb to.

W innym przypadku zbieraj je (nawet
masz na karcie postaci specjalne miejsce
do wpisywania swych zdobyczy), az uciu-
lasz wystarczajaca liczbe, by poszalec.

I pamigtaj. Dopdki nie zostang wydane
na awans, nikt cie ich nie pozbawi. Nie
moga by¢ réowniez z powrdtem zamienio-
ne na Sztony Losu.

Pomno=zeNnE
CECHY

Wigkszos¢ frajeréw jest mocno przywia-

zanych do cech ciala i umyshu, jakie dal

im dobry Pan. Postacie graczy nie. Po-
przez cigzka prace, determinacje i umie-
jetne gospodarowanie Punktami MNagrody
twdj bohater moze podnosic swoje cechy.
Oczywiscie nie za darmo.

Podnoszenie kostki cechy: Zmiana (na
lepsze) rodzaju kostki cechy 1o trzykrot-

M nosc nowej kostki (w Punktach Nagrody).
id Na przyklad, zmiana rodzaju kostki z k4
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na k6 kosztuje 18 pu -
dziesz musial naﬂ.muq-:hg

Nie 1&31 to wymagane, ale dob
. lo, gdybys potrafil uzasadni d:lamegn@'
/' _twoja postac staje sig nagle silniejsza lub.

- bardziej rozgarnieta. Byé moze spgdza
wolny czas na silowni lub czytajac co$
madrzejszego niz ,Harlequiny”,

Podnoszenie poziomu cechy: Kosztuje
0o nowy poziom razy dwa. Tak zatem
zmiana Sify z 4k6 na 5k6 kosztuje
(2x5=10) 10 punktéw,

Czas: Okres, w ktorym mozna podnosié
cechy nie jest §cisle okreslony. Dluzszy
czas pozwala ci zgromadzi¢ wiecej Punk-
16w Nagrody (dopdki nie uznasz, ze masz
ich doé¢ duzo, by poszalec). Pamietaj tyl-
ko, ze nie mozesz podnies¢ cechy ani
umiejetnosci czesciej niz raz na sesje.

Oczywiscie Szeryf moze na to pozwoli¢
w uzasadnionych przypadkach lub wedle
wlasnego widzimisig, zwlaszcza, jesli twéj
bohater miat duzo wolnego. By¢ moze ty-
ral na farmie, wyrabiajac sobie bicepsy,
lub dzigki grze w baseball zaczat chwyta¢
wszystko w lot.

Pomno=zeNnE
UIMIETETNOSC |

Moze uspokoi cie wiadomosé, 2ze umie-
jetnosci s3 znacznie tansze od cech. Moze
nie bedzie cie sta¢ na podniesienie swej
pastuszkowatej Zrecznoéci, ale ulepszenie
strzelania powinno by¢ w zasiegu naj-
biedniejszego frajera.

Nowa umiejetnosé kosztuje tyle samo
co jej nowy poziom. Jezeli podnosisz
strzelanie z 3 do 4, kosztuje cie to cztery
Punkty Nagrody. I tak si¢ dzieje, dopéki
twéj dzielny rewolwerowiec nie zostanie
ekspertem.

IMIETETNOEC | FEXSPERCKIE

Gdy wywindujesz ki6ras ze swych
umiejetnosci na poziom 5, uchodzisz za
eksperta w tej dziedzinie. Dalsza nauka
i-trening stajg si¢ coraz trudniejsze.

Aby to odzwierciedli¢ w mechanice, no-
wy poziom kosztuje dwa razy wiecej.
Szosty kosztuje dwanascie, siodmy czter-
nascie i tak dale;j...

Bycie wérdd najlepszych kosztuje, amigo..
i V™

~dzielnie przenikliwosci, ale zawodow-

IMIETETNO=C

A co, je$li nabierzesz ochoty na naucze-
nie si¢ czegos zupelnie nowego?

Nie na problemu. Mozesz za Punkty N\
Nagrody zakupi¢ nowa umiejetnosé. Mu- '
sisz za.plat:ié jeden punkt, by osiagnaé po- R
Ziom le v _

Wiegkszoé¢ fizycznych umiejetnosci nie o
wymaga dlugiego treningu - po prostu :
zaczsmﬂz co$ robi¢ - ale niektére umys-
towe owszem. Uzyj zdrowego rozsadku.

Twéj hombre mégl nauczyé sie samo-

stwa: prawo kto§ musial go nauczyé (chy-
ba ze spedzil sporo czasu przed Wysokim
Trybunalem). Porozmawiaj z Szeryfem,
gdy nie masz pewnoéci, czy mozesz wyku-
pi¢ umiejetnosé, nie odbywszy treningu.

Przoiss! | ZAATH

Czasem twdéj bohater chcialby zerwacd
z ponurg przeszloscig. By¢ moze startowal
jako dzieciuch, a teraz jest zupelnie do-
rostym facetem. By¢ moze zerwal z pa-
skudnym nalogiem:. Lub po prostu zdecy-
dowales, ze zawada wzieta na poczatku
gry diuzej do niego nie pasuje.

Mozé czas t¢ zmdg wykupic?

WKUPWANIE Z A WA T

Postaé moze pozbyé¢ sie zawady, robiac
dwie rzeczy. Po pierwsze, wyjasniajac, dla-
czego i jak zawada odchodzi w zapomnie-
nie. Szeryf po glebszym zastanowieniu - -
odrzuca jego argumentacje lub pozwala = =
pozby¢ sig¢ wady, stopniowo lub catkowi- =~
cie. Wspdlnie ustalacie, jak to dopasowaé
do postaci, historii i wszystkich tych rze-
czy, kmrf.rmi prawdziwi rolplejowcy po-
winni si¢ przejmowac.
A kiedy role-playing mamy juz za anha,
czas pmﬁé do cyferek i punktow. Bﬂstﬂf
musi zaplaci¢ podwojony koszt zawady.
(w Punktach Nagrody, nczymﬁcle)g
wiscie w takim p gracz nie dns -
juz zadn;.rda div Lbubzi ﬂdane iej
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prostsze. Stracisz reke, naparzajac sie
: 3 plasknwm diablem, i oto dosy¢ nie-
spodziewanie otrzymujesz zawade jedno-
reki band}rm
-~ Zle wiesci sa takie, Zze twoja postaé nie
“otrzymuje zadnych punktéw za nowe za-
 wady. Dobre natomiast, ze zaczyna zara-
- bia¢ Sztony Losu za ich dobre odgrywa-
nie. OczywiScie nie nalezy traktowac
fwiezo nabytych koszmardw sennych jako
wylggarni Sztonéw Losu, traktuj to raczej
jako mozliwosé dobrego odgrywania po-
staci popadajjcej wolno w szalefistwo
(badz pewien, ze Szeryf wyplaci ci wiecej,
niz bys sie¢ mégl spodziewac).
Wybieranie nowych zawad: Oczywiscie
mozesz sobie sam wybraé wade, jaka
chcialbys posiadaé. Jezeli stwierdzisz, ze
twoja postac po paru przejazdzkach po
~LDziwnym Zachodzie zostanie natlogow-
cent = Lzacznie pi¢ whisky w duzych ilo-
ciach, hﬁizgﬁ@pmﬂum? Nie polecamy
tu przeésady, tak sig czasem zdarza
(liczne fobie pe danym tescie jaj).
' Ale to iu&:upqi'hie inna bajka.
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ki

yed bﬂﬂ.ﬂ!ﬂh}"t!a no-
wej pxzmag:l pstcﬂi meprawﬂupndubne
BO, €O si¢ wyda jemu herosowi

sob?

_ =N | podczas rozgrywki. I}Jgi:dzm';, Ze twojej
. Zdobywanie nowych zawad jest o wiele :
L I‘I.}F d'Arc, i Sz

.I-\.'

bohaterce udale- nalez¢ miecz Joan-

Iambhm ta d!usn- jak ditige bedzie’
przykazaf Joanny. “
rodzaju wdammwﬂﬂsﬂm
'Elmtra kﬂsﬂtﬁw Trakwj to jake nagrode za
10, 2ze tak dlugo preéezytes na annjrm Za-
chodzie.

Ale powiedzmy, ze twdj p:smak uwiesil
sig rekawa jakiego$ kanciarza i chce zaczac
sig uczyc jego chytrych sztuczek. Owszem,
moze, ale nie za darmo. Bedzie go to ko-
sztowac sporo czasu i Punktéw Nagrody.

Trudno jednoznacznre okresli¢ zasady
nabywania nowych zalet w ten sposdb.
By¢ moze trzeba bedzie poswiecic kilka
tygodni, by stac si¢ bystrym, ale na wy-
¢wiczenie sobie dobrego glosu moze wy-
starczyc¢ kilka dni.

Biznes jest wigc taki. Musisz przekonaé
Szeryfa, 2ze masz dobry powdéd, by zdoby¢
te przewage. Jezeli sie zgodzi, placisz jej
potrojony koszt. (Czym placisz? Zgadles!
Punktami Nagrody!). Potem jeszcze Sze-
ryf okresla, ile czasu zajmie ci jej zdoby-
cie, i gotowe, Zaplacile§, postarales sie,
przewaga jest twoja. Przyjmij gratulacje.










Pare rozdzialoéw temu wspominaliSmy,
Ze na Dziwnym Zachodzie sq czarownicy.
Zakladajac, 2ze masz zgode Szeryfa, nad-
szedl czas, bys dowiedzial sie o nich wie-
cej, compadre.

PRATANWE TATEMICE

By¢ moze dziejgce sig teraz na $wiecie
dziwne zdarzenia odnowily nadprzyro-
dzona energig §wiata, nie znaczy to jed-

. nak, ze magia i duchy nie istnialy od wie-
- kow. Bardzo rzadko zdarzali sig jednak
i smiertelnicy, ktérzy posiedli sekret korzy-
& stania z nadnaturalnych mocy. Oni i ich

* uczniowie czynili to przez tysiace lat. Nie-
ktérzy wykorzystywali swa wiedz¢ do czy-
nienia dobra, inni do czynienia zla, wigk-
szoé¢ jednak - do sprzatania domu.

Inni ludzie, bedacy zazdrosna i przesad-

na banda, zwykle wieszali lub palili
wszystkich, ktorych miotla samodzielnie

zamiatala kuchnie. Od czaséw ciemnoty
i zacofania minelo wprawdzie kilka wie-
kéw, ale to akurat sig¢ nie zmienilo.

Rozozinvy s26<Ty.
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K SIEGA- GIER
HOILE A
Szlachetna sztuka kanciarstwa wywodzi

sig z XVIII wieku. Okolo 1740 roku pe-
wien hombre - Edmond Hoyle jezdzil po

staruszce Europie, p jac arkana tego,
co mv}rkhim? ¢ magia. Rzecz jasna
nie mial Dchntjr splﬂimt na stosie na ja-
kims zradup,:u w dniowej Francji, dla-
tego przygotowal sobie historyjke, poma-
gajaca mu p i wypytywac ludzi
o takie rzeczy jak karty Tarota, ktérych { 7 3
uzywano do gry, zanim roznioslo sie, ze £ »‘ﬁ
niektérzy przepowiadajg za ich pomoca :
przyszlost, _
Przykrywka Hoyle'a bylo pisanie ksiazki =~
o grach Koniec koficow, poznal wigcej ta-
jemnic $wiata nadprzyrodzonego niz jaki- -
kolwiek inny émiertelnik. I oczywiicie pa-
re rzeczy o samych kartach i innych grach.

g,
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Rzucanie czardw, ktdrego Hoyle sie na-
uczyl, bylo rodzajem komunikacji z pew-
nymi niesympatycznymi duchami (ktére
nazwal dla zmylki ,jokerami”). Jokery by-
ty zte i zlosliwe, lecz gdy ktos pokonal je
w swego rodzaju pojedynku umystow,
mogl zmusic je do wykonywania okreslo-
nych rzeczy.

Ostatecznie Hoyle nadatl owemu zma-
ganiu fizyczng forme gry hazardowej. Jego
ulubtonym narzedziem do rzucania cza-
row ¢zy kaniow, jak zwykl je nazywaé,

szybko stal si¢ f,iuker gra podéwczas doéé
mioda. ~

Zanim Hoyle' umari spisal cala sWa
wiedz¢ w ,Ksiedze Gier Hoyle'a” wydanej
w 1769 roku Czlowiek, ktéry wiedzial,
czego szikaé pomiedzy brydzowymi dia-
gramami, rzgdami liczb w przykladach
rozgrywek i rozmaitymi tabelkami za-
Smiecajgcymi Ksi , byl w stanie odkryé
sekrety, o jakich nie snilo sie filozofom.
Inne wydania tego dzieta zostaly pozmie-
niane przez nie§wiadomych niczego wy-
dawcow i nie s kompletne.

Kuc:r,mmz +ForLE A

Ci, ktérzy znali sekrety ,Ksiegi Gier Ho-
yle'a”, zyskali wiele podczas Pomsty.
Przed 1863 na $wiecie bylo niewiele du-
chéw, i to w dodatku stabych. Pézniejsze
otwarcie przejscia do innego, znacznie
potgzniejszego nadnaturalnego wymiaru,
ulatwilo znacznie korzystanie z formul
Hoyle'a.

«WiedZmy” i ,czarownicy” nadal ucho-
dz3 w oczach prostego ludu za zlo wcielo-
ne i podejrzaniio magiczne prakiyki kon-
cza czasem na suchej galezi. Co prawda
Pomsta dala czarownikom wiecej mozli-
wosci, lecz kmiotkowie stali sie jeszcze
bardziej przesadni i strachliwi. W cywili-
zowanych stronach czarownicy musza
ukrywaé swe umiejetnoéci, by nie podpas¢
nadgorliwemu klesze, Iapsmn:i'z Agencji
czy Texas Rangerowi. i

Magicy Dziwnego Zachodu zaczgll na-
zywac si¢ kanciarzami, nie tyle od filozo-
fii Kanta, co od tych wedrownych krama-
rzy, komiwojazeréw i sprzedawcow
uzywanych powozéw bezkonnych, kiérzy
tak udanie potrafili wcisnaé ludziom kaz-

dy kit. Inne terminy zapozyczyli od In-
dian, majgcych swéj wlasny punkt widze-
nia. Jokery staly sie ,manitou”,

a nadnaturalny wymiar, w ktérym zyja,
zyskal miano ,Krainy Wiecznych Lowdw”.




P Risze
| stwa, mhm sie najpierw dbﬁg dlugo ez B
m nie wystarczy bowiem by
znstnmhr czlowieka w spokoju iak zwykli-
_robi¢ normalni ludzie w takich okoliczno-
ciach).

Kanciarz musi ukladaé¢ sie z upartymi
duchami, w jaki§ sposéb je przechytrzyé
i jeszcze przy tym nie oszaleé. Pojedynek
ma miejsce w Krainie Wiecznych Lowow
i moze trwad minuty, godziny lub nawet
cale dnie, ale poniewaz w normalnym
Swiecie czas plynie znacznie szybciej,
Zmaganie z manitou zajmuje zwykle kilka
sekund.

Naprawde dobry (i fartowny) kanciarz
potrafi spusci¢ lanie manitou wystarczaja-
co szybko, by pokonaé w pojedynku re-
wolwerowca sredniej klasy.

I DU BEL <X IE PROBY

SPRYTY

Cho¢ gra kanciarza i manitou rozgrywa
sig wylacznie w glowie tego pierwszego,
idzie mu znacznie lepiej, jesli przedstawi
ia sobie w znajomy sposéb - wiekszosé
kanciarzy na Dziwnym Zachodzie wyko-
rzystuje do tego pokera. Jesli kanciarz
przegra - nic sig nie dzieje. Gdy wygra -
manitou musi bra¢ si¢ do roboty.

Ujemna strona calego interesu jest to,
Ze manitou nie moze wplywaé bezpoéred-
nio na $wiat materialny, zatem kanciarz
musi go przez pewien czas goici¢ w swo-
im ciele. Pokonanie manitou oznacza, ze
jest pod kontrola i nie moze zrobié¢ gos-
podarzowi krzywdy. Dopiero siedzac
w glowie czarownika, zlosliwy duch moze
siggnac po energie, ktérej potrzebuje.

Manitou to jednak leniwa bestia. Cza-
sem udaje mu sie zrobi¢ kanciarza w ko-
nia, tak ze ten mysli, iz wszystko jest
w porzadku, i wpuszcza go do siebie bez
kontroli. Pozbawiony kagafica manitou
moe powaznie zranié, wpedzié¢ w obled,
a nawet zabic.
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Kanciarze naleza do najpotezniejszych
mieszkaficow Dziwnego Zachodu. Gdy
wszystko idzie po ich mysli, moga ukryé !
si¢ na otwartym terenie, przywolywad bu- \ glnss Ve
rze lub Scisna¢ czyjes serce, az przestanie’, ; ;
bi¢. Kiedy jednak manitou bierze gére,
kanciarz musi wypi¢ piwo, kiérego nawa- |
rzyl. Chociaz to wszystko kwestia rozda-
nia, sprytny kanciarz zawsze wie, ile moze
postawié, zanim zaryzykuje gre z nieprze-
niknionym duchem.

Posta¢ musi miec przewage mistyczna
przeszlosé i co najmniej 1 punkt w umie-
jetnosciach wyksztatcenie: okultyzm i kan-
towanie, by zosta¢ kanciarzem. [ tyle.

---------

WA

Kantowanie nie jest zbyt wyszukanym
zajeciem. Kanciarz koncentruje sig¢ przez
chwile, az zajrzy do Krainy Wiecznych Lo-
wow, by ukladaé sie z jej mieszkanicami.

Jezeli wygra pojedynek umystéw, w jego
prawej rece (lub lewej, jezeli jest manku-
tem) pojawia sie kilka kart, w ktére musi
spojrzec, by przyja¢ manitou w swoje cia-
lo i odpali¢ kant. |

Kiedy karty materializuja sie w reku
kanciarza, kto$, kto wie czego szukaé i li-
znal troche wiedzy o kantowaniu, moze
calkiem swobodnie go zdemaskowac.
Dlatego tez, kiedy czarownik chce ukryé
swe czyny, uzywa zwykle talii prawdzi-
wych kart i wykonuje przeciwstawny test
sztuczek przeciw obserwatorowi. ;

To zazwyczaj wystarczy, by nabraé prns* e
taczkow, dlatego wlasnie wiekszos¢ kan-
ciarzy pozuje na karciarzy. Oczywiscie,
czasem zdarza sie, ze niewinny milosnik
pokera zostaje wziety za poteznego kan-
ciarza - przez ludzi, kiérzy znaja sig na
ke . e



el

i
-
4

]g:tnnh:l mwame

o
i
'\.. "we 5 F
- g £
= [ |
i o e
|
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£ Sameg-:- kantowania uzywa sie raczej
zadko, dziala ono bowiem ciut inaczej
nurmalpa umiejetnoéé (co chyba ni-
kogo nie dziwi). Kazdy kant, kt6rego kan-
um si¢ uczy, ma przypisang ceche. Kiedy
" sie go rzuca, czarownik uzywa poziomu

chy przypisanej do rzucanego kantu. To
tak, jak przy mieszaniu umiejetnosci opi-
sanym w rozdziale pierwszym.

Velvet van Helter chce rzucié kant
Niewidzialna reka. Niewidzialna reka
wykorzystuje ceche Duch. Velvet ma
kantowanie na 5 i k10 Ducha. Kiedy
kantuje, rzuca 5k10.

M!WM IE KONTAKTY

Gdy m;c za kantowanie osiagniesz

Clqgmesz t&az pie¢ kart z piedziesie-
c:nﬂtemkar@bwz} talii (liczac z jokera-
mi). Ponadto dostajesz dodatkows karte
za kazde przebicie w tescie kantowania.

Twoim zadaniem jest ulozenie jak najlep-

szej reki pokerowej.z tego co dostales
(spojrz na Sciage na stronie 156, jesli
jeszcze nie wiesz, jak adaja rece po-

- kerowe). lqkeﬂmtcﬁule dowolng karte,
“wedlug twoiegp Uﬁa Z tym, ze o ile
CZerwonego lykasz bez bélu, czarny moze

~ ci niezle zrobié lmjn pi6ra [zubar.:z Mani-

tou, dafe“i'}w% / ruy

Wigkszo§¢ kantéw wymaga pewnej mi-
nimalnej reki. Jesli pociagnale$ frajersko -
sorry, kant nie dziala.

Kantowanie to niebezpieczny interes.
Nieprzewidywalni mieszkancy Krainy
Wiecznych Lowéw ciggle wypatruja oka-
zji, by wymknac¢ sie spod kontroli kancia-
rza, a rzucanie kantéw jest do tego najlep-
sz3 okazja.

Za kazdym razem, gdy kanciarz ma nie-
fart przy rzucaniu kantu lub wyciagnie
czarnego Jokera, nie jest w stanie kontro-
lowaé manitou, ktéry wkracza do jego je-
stestwa. Czarny Joker nadal zastepuje do-
wulnq karte, wiec twojemu bohaterowi
uda si¢ najprawdopodobniej rzucié¢ kant,
w zaleznosci jednak od tego, jaki numer
wytnie mu manitou, moze to nie mie¢
juz wmliuegﬂ mamema Przynajmniej
dla niego.

anfannu] Sz&l:rg,.rt"a,r luedy masz niefart

' Jub pociagniesz czarnego
\, ‘jokera. On zajrzy de specjal-
| nej tabelki (zamieszczonej
w Przewodniku Szeryfa)
i sprawdzi, co ‘manitou moze
zbroié. Zyczymy szczeicia,
amigo. Bedzie ci potrzebne.

KANTY

Nastepnych kilka stron wypelnionych
jest kantami prosto z ,Ksiegi Gier Hoy-
le’a”. Hoyle oczywiscie zgromadazit ich -
wiele wiecej, lecz nie mamy tutaj miejsca,
by zacytowac calg jego ksigge: Te kilka
kantéw, kidre w znajdziesz, przyda di sig

. na start — wiecej czar6w i sposaby ich

tworzenia znajdziesz w ksigzce Kanqr

i ka.ncm.ma




carz z kantowaniem na poziomie s4.za”

. dowolnego kantu z ponizszej listy, wyda-

czyna gre, majac tyle kantow, i """"" :
jego umiejetnos¢ kantowanje. Np. kan-

czyna gre z czterema kantami. " ,
Nowe kanty: Kanciarz moze nauczy¢ sig

jac 5 Punktow Nagrody. Zawiera ona pod-
stawowe kanty, ktére mozna znalezé

w kazdej wspélczesnej kopii .Hoyle'a”. Je-
§li chcesz poszerzy¢ asortyment, pogadaj
z innymi kanciarzami, zdobadz jakie§ ma-
giczne ksiegi lub zajrzyj do zapomnianych
zwojow. W ksigzce Kanty i kanciarze znaj-
dziecie kilka pomysléw na to, jak odkryé

| posiasc zakazana wiedze.

Or=l< KANTY

Kazdy kant ma pigé wyznacznikéw: ce- Czlowiek widmo otula kanciarza war-
che, reke, szybkosé, czas trwania i zasieg. stwa cieni, ktéra wprawdzie nie czyni go
Cecha jest to cecha umystowa odpowie- - niewidzialnym, ale daje bonusy do skra-
dzialna za rzucanie kantu. W przeciwien- dania. Para dodaje +5 do rzutow, lepsza
stwie do normalnych umiejetnosci kanty reka dodaje +2 za kazdy poziom.
s3 zawsze przypisane do konkretnej cechy.

Reka okre§la minimalny pokerowy I >u=erEL E
uktad kart, ktéry kanciarz musi pocia-
gnac do odpalenia kantu. Lepsza reka Cecha: Wiedza
oznacza, ze kant bedzie mocniejszy lub Reka: As
bedzie trwal dluzej (w zaleznosci od jego  Szybkosé& 2
natury). Czas trwania: 1 runda na poziom kantu
Szybkosc to liczba akcji potrzebnych do  Zasigg: Dotyk
zakonczenia czaréw. Kilka rzadkich kan- Ten kant pozwala kanciarzowi siegna¢
16w moze trwac ciut dluzej, nie przydadza  do kieszeni, sakwy lub torby i wyciggnaé
si¢ wiec w walce. Takie kanty maja szyb- stamtad jakikelwiek niewielki, zwyczajny
kosé podana w minutach, godzinach lub przedmiot. Reka zalezy od tego, co kan-
nawet dniach. ciarz ma nadzieje wyciagnaé. W ten spo-
Czas trwania to czas dzialania efektu sob mozna wyczarowaé monety, ale (jak
kantu. Koncentracja oznacza, ze kanciarz wszystkie inne wyczarowane duperele) eg-

musi by¢ skoncentrowany i moze w tym Zystuja w naszym Swiecie jedna runde na
czasie podejmowac tylko proste czynnoéci  kazdy poziom kantowania. Jesli chee sie
takie jak np. chodzenie. Inne kanty moga wyciagnac jakis szczegolny przedmiot, np.
potrzebowaé Tchu, ktéry podtrzymuje ich  klucz do otworzenia okreslonego zamka,
dziatanie. Kilka czar6w wymaga obu tych trzeba mie¢ wiecej niz dwie pary. O ko- |
rzeczy, co oznacza, ze jak dlugo kanciarz niecznej rece decyduje Szeryf. |
podtrzymuje koncentracje lub ptaci punkt

Tchu, tyle trwa efekt kantu. DPEEELE
Zasieg 1o odlegloéé, na jaka kant dziala.
Reka Rodzaj przedmiotu
_szowa:, wWisvo b vk conivin:
Cecha: Spryt Para Chusteczka, losowa karta,
Reka: Para dziesigciocentéwka.
Szybkosé: 2 Para figur Derringer, néz, m;eﬁm
Czas trwania: Koncentracja e gy
Zasieg: Wlasna osoba et, pM"ﬂhﬁlpﬁa y
: { *"J;f?*_ii"u' RX
i ?} :;.'1 . ;,_+ g I
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Wagnn towarowy
Poker Rezydencija
Krolewski poker Pociag

POXRECENE FIZ2YCZNE

Czas trwania: Koncentracja lub 1 Dech na
runde
Zasigg: 5 jardéw na poziom kantowania
Ten kant pozwala kanciarzowi na pod-
niesienie cech fizycznych celu (lub wias-
nych), co czyni go silniejszym, szybszym,
zreczniejszym ip: . Przed rzuceniem kantu
czarownik nkn##ktﬁrq z cech fizycznych

chee podkrecié, i podnosi jj o iloé¢ rodza-
jow kostki przedstawiong w tabelce.

POX®RECENE FIZ¥CZNE

54V,

Para +1 rodzaj
Dwie pary +2 rodzaje
_ _ f Strit +3 rodzaje
“Reka: As= //f ?' Kolor +4 rodzaje
) | Szybkos&: 1 1, Full +5 rodzajéw
j -~ Czas trwania: 1 Dech na runde
f poziom kantowania
Iy . "ﬁ ?Emﬁ egotantudo T OLHKRECENIE IM=HOVE _
]I kzm nia (nomen omen) pzy grze Cecha: Spryt : |
' , podprowadzania komus giwery lub  Reka: Para |

,dgyupdﬂtegn typu. Niewidzialna Szybkosé&: 1
.I 2 Czas trwania: lfpncentrac;ﬂub 1 Dech na
i _runde |
Zaligg: 5 jardﬁw na poziom kﬂﬂ!ﬂhﬁnll
“Tym przydatnym rytualem kanciarz mo-
: uddzlalywaf na cech'y umy&lmvt Pz{lﬁa




sztuczka, gdy trzeba troche pogléwkowaé
lub osiggna¢ spokdj-ducha.

Oczywiscie kanciarz moze rzucac ten
kant na siebie.

Povocis- oo

Cecha: Spryt Cecha: Spostrzegawczos¢
Reka: As Reka: Dwie pary
SzybkoS& 10 minut Szybkoéé: 2 rundy (10 sekund)
| Czas trwania: Trwale Czas trwania: Chwilowo
Zasieg:1 jard Zasieg: Dotyk
Pomocna dlon pozwala kanciarzowi wy- Dzigki temu kantowi kanciarz uzyskuje
leczy¢ cudze (ale nie wlasne) obrazenia. mozliwos¢ spojrzenia w przeszlosé. By go
Kazde‘udane rzucenie zmniejsza liczbe ran rzucié, kladzie dlofi na osobie, miejscu
na wszystkich obszarach o jeden poziom. lub rzeczy i zamyka oczy. Jesli kant sie
W tym czasie kanciarz moze tylko siedzieé¢ uda, magik ma wizje, wrazenia lub ,prze-
przy pacjencie i ukladaé¢ pokerowe pasjanse. czucia® na temat wydarzen z przeszlosci
Reka potrzebna do zrobienia kantu zale- celu.
#y od najwyzszego poziomu ran ofiary. Pa- Im wyzsza jest reka kanciarza, tym lep-
migtaj, 2e Pomocna dlon nie wyleczy wie- sze informacje uzyskuje. Czarownik moze
cej niz jednego poziomu ran za jednym skupi¢ sie na konkretnych kwestiach, lecz
razem. Kanciarz moze leczy¢ kilka pozio- kantowana rzecz (lub osoba) nie bedzie
; mow ran, rzucajac kant kilka razy. Ponadio  zdawac sobie sprawy z tego, co nie wyda-
| Pomocna dfor nie powoduje odrastania rzylo sig w jej obecnoéci.

utraconych konczyn. Takie sztuczki potra-
| fig tylko szamani i swiatobliwi.

PRz Eery=Z ENIE
Pm vl Cecha: Spostrzegawczosd

Reka: Para
Szybkosé: 1
Reka Rany Czas trwania: Koncentracja lub 1 Dech na
As Caly dech runde
Para figur Lekkie Zasieg: 1 mila na poziom kantowania
Dwie pary Powaine Kanciarz robi ten kant, zeby styszec cu-
: Tréjka Ciezkie dzymi uszami.

Strit Krytyczne
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Jezeli nﬁaia wykona Powazny (7) test
Ducha'; hcdy“lﬁ!ﬁ*jcst rzucany po raz
pierwszy, poczuje, ze €o$ jest nie w po-
rzadku. Moze w, f] rundzie prébowacé

pozby¢ sie intruza, wykonujac test prze-

“ciwstawny swi egnipucha przeciwko kan-

towaniu/Duchowi )kannalza

Kanciarz mute i¢ ten kant, nie wi-
dzac v iada jaki$ przedmiot,
dotykany przef‘ iare w ciggu ostatniego

tygodnia. W

& ustalenia liczby ﬂag;n

- Zasieg: 1 m;la na pnm‘um ﬁ’amﬂwama
Pozwala na patrze;iﬁ.;ﬁldzymt oczami.

%‘ Co do s.zczekﬂ%—.._-ﬁatm przeslyszenie
| g e

™~

Czas trwania: Chwilowo
Zasieg: 50 jardéw na poziom kantowania
(maksimum)

Przyduszenie to najlepszy przyjaciel
kanciarza. Kiedy sie go rzuca, z dloni kan-
ciarza tryska strumierni bialej, widmowej
energii, uderzajac w kantowanego niczym
kule. Wbhrew pozorom przyduszenie nie
atakuje gardia tylko dusze, dlatego nie
dziala na przedmioty martwe (w tym sta-
re zelazka). Rzucenie kantu nie sprawia,
ze cel zostaje automatycznie trafiony.
Okresl Poziom Trudnoéci, jak przy strzela-
niu, zaczynajac od Latwego (5); nie przej-
muj sie odlegloscia. Rzucajacy moze oczy-
wiscie deklamwaf strzal mierzony,
zwiekszajac PTy pamietaj wiedy o innych
czynnikach. A

Uzyj testu kantowania zaréwno do
okreélenia rzutu na atak, jak i ustalenia
liczby ciggnietych kart.

Jezeli przyduszenie trafi, obrazenia zale-
23 od pociagnietej reki, jak opisuje to ta-
belka. Nalezy do nich doliczy¢ kosci za
miejsce trafienia i zlgrmmtﬁaé wszelkie
ostony.

Warto przy tym nadm:emf 2e wyciag-
nigcie ,fulla §mierci® (dwa czarne asy,
dwie czarne 6semki i walet karo) zabija
kantowanego od razu. Na §mierc.

Velvet van Helter, nowoorleanski gentle-
man i pilny student Hoyle'a zamierza
przydusi¢ lajdaka nastajgcego na honor |
miodej damy. Lotr jest na otwartej prze-
strzeni, a jako ze odleglosc nie ma znacze-
nia (o ile jest w zasiegu kantu), trudnosé
trafienia wynosi 5, pndnhdmjak PT dla

lcl.yth kart/ [ ¢
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Reka Obrazenia
Para 1ké6 Tchu
Para figur 3k6
Dwie pary 4k8
Trojka 5k8
Strit 6k8
Kolor 7k10
Full 8k10
Kareta 9k10
Poker 10k12

Krélewski poker 10k20

PRZWRECENE FIZYCZNE

Cecha: Spryt

Reka: Para

Szybkoéé: 1

Czas trwania: Koncentracja lub 1 Dech na

runde

Zasieg: 5 jardow na poziom kantowania
Przykrecenie fizyczne jest odwrotnoécig

Podkrecenia fizycznego. Obniza cechy

ofiary o jeden rodzaj kostki za kazdy po-

ziom pociagnietej reki wedle listy za-

mieszczonej przy Podkreceniu. Gdy

Velvet rzuca 11. Dzigki przebiciu ciagnie
jedng karte wiecej, ustalajac efekt kantu.
Wynik 11 jest réwniez wynikiem rzutu za
atak. Tu réwniez nastepuje przebicie, kan-
ciarz losuje wiec miejsce, w ktére trafil;
Velvet moze wedle uznania doda¢ lub od-
jac jeden od rzutu koécia.

rodzaj kostki spadnie do k4, Poziom ce-

‘chy zostaje zredukowany o 1 za kazdy po-

ziom reki az do minimum - 1k4.

PRZWRECENE W OVE
Cecha: Spryt

Reka: Para

Szybkosé: 1

Czas trwania: Koncentracja lub 1 Dech na
runde
Zasieg: 5 jardéw na poziom kantowania

Przeciwienstwo Podkrecenia umysfowe-
go. Obniza cechy ofiary o jeden rodzaj kost-
ki za kazdy poziom pociagnietej reki wedle
listy zamieszczonej przy Podkreceniu fizycz-
nym. Gdy rodzaj kostki spadnie do k4, Po-
ziom cechy zostaje zredukowany o 1 za kaz-
dy poziom reki az do minimum - 1k4.

Nie ma nic fajniejszego niz obnizenie
Sprytu hazardzisty prawie do zera i ogra-
nie go do suchej nitki.

Pivo!

Cecha: Duch
Reka: Dwie pary
Szybkosé: 1
Czas trwania: Koncentracja lub 1 Dech na
runde
Zasigg: Wlasna osoba
Ten kant zmusza manitou do odchyle-
nia toru lotu kul i innych pociskow, kiére

. W innym PII}'PEdkLkuﬂﬂb’b)' w.cialo kan-

ciarza. Efektem jest +5 do PF dla kazdego,

.:% %xm strzela do I:auclar:a. Wybuch‘_v
. @%ﬁ 'ﬁ"*  Apim

b
e
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plomieni z miotacza ognia i inne ataki

ne, lecz kanty i inne nadnaturalne pociski
zwykle daja sie odepchnaé.

TECSAN=IE TORW DO

Cecha: Wiedza-

Reka: Para figur

Szybkoséé&: 2

Czas trwania: Koncentracja

Zasieg: 20 jardéw na poziom kantu

Ten kant wyczarowuje z powietrza nie-
wielka trabg; Na otwartym terenie torna-
do wzbija w powieuze chmure kurzu
i piasku, oslepiajac wszystkich w promie-
niu 10 jardow.

Kazdy w zasiegu tornada musi w kazdej
rundzie wykonac Ciezki (9) test Wigoru,
by méc zrobi€ cokolwiek poza powolnym
poruszaniem sie. Po wyjéciu z zasiegu tra-
by moge jednak dziala¢ normalnie. Od
rzutow za ataki, Kiére przechodzy przez
zasigg tornada odejmuje sig -2.

W pomieszczeniach traba ma nieco
ograniczone dzialanie. Kazda osoba

o szerokim zasiegu nie moga by¢ odchyla-

w zam-rpﬁ; dostaje -2 dﬂ W}"stkjch akji,

dopéki nie opusci pomieszczenia lub nie

wykona testu Wigoru jakipowyzéj. Ponad-

to traba robi straszliwy batagan.
Kanciarz moze przesuwac trabe wedle

' Zyczenia, dopoki, si¢ koncengruje, ma za-

siggi pole widzenia. Tempo tornada wy-
nosi 20.

WITSMOW J ACE
Cecha: Sprﬂ -
Reka: Para ﬁgur \ :
mm 1, h - --r"":,

Czas ttwania: Chwilowo "¢

Zasieg: Wlasna osoba ™ |

Dzigki temu kantowi kancidrz moze
wejsé w jeden cien i wynurzy¢ sie z inne-
go. Oczywiscie oba cienie musza byé wy-
starczajaco duze i ciemne, zeby skry¢ cala
postac. Ostateczna decyzja w tym wzgle-
dzie nalezy do Szeryfa.

Rgka potrzebna do rzucenia Widmowe-
go Jacka zalezy od odlegloéci miedzy
dwoma cieniami. Kanciarz musi widzie¢
cien, z ktérego chce wyijsc.

Reka Odlegloéé
Para figur 2 jardy
Dwie pacy 5 jardow

Tréjka 10 jardow

Strit 20 jardow

Kolor 40 jardow

Full 100 jardéw

Kareta 500 jardow

Poker 1 mila

Krélewski poker gdzie okiem -
siggnac

< FEy KRV

Cecha: Wiedza

Reka: Dwie pary

Szybkosé: 2

Czas trwania: Koncentracja

Zasieg: 1 mila na poziom kantowania
Ten kant pozwala kanciarzowi rozma-

wiac z wszelakimi bydletami, o ile nie s3

wynaturzone. Kant przyzywa zwierzeta

okreslonego gatunku, takie jak np. nieto-

perze, szczury, wilki, niedzwiedzie itp.
Przywolane zwierzeta-wykonuja polece-

nia kanciarza tak dlugo, jak jest on w sta-

@ nie utrzymac koncentracje. Gdy ja straci,
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Kant Cecha
Czlowiek widmo Spryt
Duperele Wiedza
Niewidzialna reka Duch

Podkrecenie fizyczne Spryt
Podkrgcenie umystowe Spryt

Pomocna dlon Spryt
Przeczucie Spostrzegawczosé
Przeslyszenie Spostrzegawczosc
I‘rzg:wiﬂzenie Spostrzegawczosc
Przyduszenie Duch

Przykrecenie fizyczne Spryt

Przykrecenie umystowe Spryt

Pudlo! Duch
Teksanskie tornado Wiedza
Widmowy Jack

Zew krwi s I" Wiedza

Zwierzeta tez muszg wykonywac test jaj
przy spotkaniu z nadnaturalnym przeciw-
nikiem, jak kazdy inny. Wypuszczenie sta-
da wilkéw na potwora wstajacego z grobu
moze sig wigec skonczyc tym, ze zwierzeta

Zeby uscisli¢ - kanciarz nie tworzy tych
zwierzat z niczego, tylko je ,wola” Jezeli
zadnego nie ma w poblizu - nic nie
przyjdzie, nawet jesli czarownik pociagnie

'~ ja lub atakuja, w zaleznosei od sytudeji. &
ne stwory nie s : rozgats” i
raja si¢ wprawdzie rcibl to;,.cze-
go chce kanciarz, ]ak dobrze wytresowan
,pufs Nie nalezy sig natomiast spodzie-
" waé, ze nauczy sie uzywa¢ broni palnej

<era. Sz I')'fmumu’h‘e&hf, ' e\
czy rodzaj zmerﬁﬁ“t‘wwnn% prm A

kanciarza jest w jego zasiggu.

Liczba i rodzaj zwierzakéw, ktﬁre‘kan
cmrz chce wezwaé, okresla reke, |ak,q musl %

Dwie pary 3k6 szczurdw, nietoperzy, wezy | 1 » 1%

Strit  2ké6 wilkéw, pum
Full  1k4 niedzwiedzi

Fﬂmﬁzybhltﬂ:um:ﬂa

Para
As

As
Para
Para

As

Dwie pary
Para

Para

Para

1

1

1

1]

10 minut
10 sekund

1

1

Koncentracja
1 runda/

poziom kantowania

1 Dech na runde

: tracja lub
1 Dech na runde

Koncentracja lub
1 Dech na runde
Stale
Chwilowo
Koncentracja lub
1 Dech na runde
Koncentracja lub
1 Dech na nunde
Chwilowo

Koncentracja lub

1 Dech na runde
Koncentracja lub
1 Dech na runde
Koncentracja lub
1 Dech na runde

Pﬂ:gmm kantowania =~

Wtasna osoba
Dotyk

5 jardow/
poziom kantowania
5 jardow/
poziom kantowania
5 jardow/
poziom kantowania
1 jard

Dotyk -
1 milaf

poziom kantowania

pazmm “kantowania

5 jardowf

“Wlasna osoba

20 jardéw/

1 rmla,!
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W 1868, kiedy juz Kalifornia runeta do
morza, odkryto w niej ogromne zloza zlo-
ta i srebra. To nie one byly jednak najcen-
niejszym surowcem, jaki wytchnat na po-
wierzchnie ziemi po Wielkim Wstrzasie.
Kataklizmn mial tez calkiem korzystne
skutki, ale mozecie zalozy¢ sie o ostatnie-
go dolca, ze nie chodzilo o zadne srebro.

To bylo cos o niebo lepszego.
Kilkaset st6p pod byla powierzchnia

nowego stanu pokazaly sie niewielkie zyly

.~ czarnego kamienia. Uplynelo troche cza-

su, zanim komukolwiek chcialo sie dziob-
naé je kilofem - nic dziwnego, biorac pod
uwage, jak niebezpieczne byly §ciany
Wielkiego Labiryntu tuz po trzesieniu zie-
mi, Wielu gérmikéw weszacych za sre-
brem i zlotem postradalo zycie w kolej-
nych wstrzasach, ktére spychaty potacie
ladu do oceanu.

W koncu jednak komus$ zachcialo sie
wykopac ze §ciany jednego z kanaléw La-
biryntu troche dziwnej substandji i przy-
targac ja do domu, zeby zobaczy¢, czym
tak wasciwie jest. Wigkszos¢ ludzi mysla-
! {a z poczatku, ze to wegiel, ale kiedy
. sprobowali go spali¢, odkryli, iz to co$ zu-
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MNowy mineral potrafi pali¢ sie calymi
dniami, a czarne plamy, ktére zostawia na
rekach, nie schodzj jeszcze dluzej — gor-
nicy wydobywajacy upioryt twierdza, ze
nie da sie ich zmy¢ przez kilka miesigcy.
Rzecz jasna, niewielu z nich moz2e mieé
pewnosd, jako ze pumuca]a zyle
dopoki calk&ihne si¢ nie wyczerpie, no
i nieczesto sie myj3.

Co dmwnhrsze kiedy ten kamien sig
pali, .jeczy” i w:ﬁ:lzmla z siebie niezwy-
kte, upiorne opary. Nic wiec dziwnego,
ze Kalifornijczycy zaczeli nazywac go
~Uupiorytem®

Nadzwyczajny sposéb palenia sie upio-

rytu §ciagnat do Kaliforni, a potem nare- =~

szte Zachodu, naukowcow i w?nalazcﬁw} E
z calego $wiata. Obrotni przedsigbiorcy mf}
zaczeli wydobywac rudi; i sprzedawac ja "f.% 3
na wagony uczonym i ich poplecznikom.
Wkrétce Zachéd ogarngla prawdziwa ,go-
raczka upiorytu” i niezalezni gérnicy za-
czeli go wszedzie szukaé. Wielu z nich  ©
znalazlo rozrzucone w Colorado, Arizo-

nie i calych Gérach Skalistych smegﬁghg i
brane poprzednio za wegiel. : -’f R,
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Od tej pory naukowcy nie przestawali
eksperymentowaé wcigz z nowa substan-
cja, prébujac zglebic jej tajemnice. Pierw-
szego naprawde przelomowego postepu
dokonano w.Utah w 1870. Profesor Da-
rius Hellstrommie,:slynny obecnie angiel-
ski naukowiec; zaprojektowal i wykonal
silnik parowydzialajacy na upioryt, ktéry
napedzal powéz bezkonny zdolny do
przebycia Wielkiej Pustyni Stonej. .Paro-
chody”, jak'z czasem zaczeto je nazywac,
89 wcigz w powszechnym uzyciu wérod
tamtejszych Mormonow.

zliczona rzesze uczonych w poplamio-
nych kitlach. Wkrétce dziesiatki fanta-
stycznych urzgdzeni zaczely cieszy¢ sie na
Zachodzie réwna skawa co wielcy rewol-
werowcy 1 bandyci,

Ludzie, krérzy konstruuja dziwaczne

za to' pewna cene.

Sukces Hellstromme'a zainspirowal nie-

maszyny i gadZety, musza jednak zaplacié

Fa
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W‘ielu ludzi h'n"lE['d.Zl EE konstruowanie

nlmmmmyd'l uﬂadﬂm jest w 'z'e":"f}”"""

stosci-forma n:zamul-mﬁtwa, i wierzy, ze

.': mm pakqu Z tymi sanmi duchami
7. cowiedzZmy, r_zafnnkﬁaf:zmcy‘i kanciarze.

Jesli nawet'to prawda, sami uczeni beztros-
ko ja ignoruja; twierdzggi ze ich nowe wy-

- nalazki natchnglaswielka rewolucja nauko-

wa, i wySmiewajaq pomyst, jakoby mieli
pvaklmvac zdiablami czy.demonami.
_ Wydaje si¢ jednak, 2e w tych apiniach
. kryje sie nieco prawdy, gd«jzz mmncidﬂ-
'kayiny::h wynalazcow nie nazywasie ,sza-
lonymi naukowcami” Zupelnie bez powo-
du. Ludzie zajmujgcy sie konstruowaniem
fantastycznych maszyn czesto traca kon-
takt z rzeczywistoécia. Wigkszoé¢ z nich
zamienia si¢ z czasem w neurotycznych
odludkéw lub majaczacych lunatykéow,
cierpiacych na napady twérczego szalu,
pozostawiajacego po sobie spuscizne
w postaci niesamowitych gadzetow.

ZCIE
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Granie szalonym naukowcem moze by¢
naprawde zabawnym przezyciem, szcze-
gélnie jesli lubisz kombinowa¢ z mecha-
nicznymi ustrojstwami. Twéj bohater mo-
2e konstruowac ,dziwaczne gadzety”

i wysadza¢ nimi w powietrze rézne rzeczy
(jesli dopisze mu szczescie). Jest jeden
minus - podczas tego zajecia-moze wpasc
w lekki obled. Aha, i wysadzié przy okazji
w powietrze swoich kumpli.

Tworzac postac szalonego naukowtca,
musisz wzigé przewage misiyczna przesz-
fos¢: szalony naukowiec i przynajmnie;j je-
den poziom w umiejetnoéci wynalazczosc.
Przyda ci sie rdwniez umiejetnos¢ majster-
kowanie, ktéra pozwoli samodzielnie bu-
dowac dziwaczne gadzety. Musisz tez miec
przynajmniej jeden poziom w jakiej$ spe-
cjalnosci naukowej, takiej jak nauka: ogél-
na, biologia, chemia, inZynieria lub fizyka.
Umiejetnos< ta reprezentuje podstawows
wiedze, jaka musi posiadaé naukowiec, Ze-
by wykona¢ skok myslowy'w strone ,sza-

* i lenie naukowego” rozumowania. Wyzsze

poziomy umiejetnosci nauka mogg sie

o przydac, jednak nie s3 wymagane.

§
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Tworzenie zaprzeczajacych zdrowemu
rozsadkowi urzadzen jest latwiejsze, niz
mogloby si¢ wydawaé - przynajmniej dla
szalonego naukowca.

, Zeby stworzy¢ dziwaczny gadzet, obla-
| kany wynalazca musi przej§é cztery fazy:
| 1. Stworzy¢ teorie

F 2. + Narysowac projekt

3.. ~Zebra¢ czesci skladowe
4. . Zbudowa¢ urzadzenie
- Po zakonczeniu kazdego etapu, wpisz
ndpnwledme informacje na projekcie
~Dziwacznego gadzetu”, takim jak ten,
ktory znajdziesz na sasiedniej stronie.

STWORZ. TECRIE

Pierwsza rzecz, jaka czeka szalonego nau-
kowca, to decyzja, jakie to wlasciwie osobli-
we urzadzenie chce zbudowaé. Oznacza to,
ze weielajacy sie w niego gracz — czyli ty -
powinien zapisa¢ nazwe swojego wynalaz-
ku wraz z kilkoma zdaniami, wyja&niajacy-
mi ,naukowe podstawy” (moga by¢ one zu-
pelnie pomylone), na jakich opiera sie jego
dzialanie. Tak przy okazji, duzo zabawniej
jest napisac teorie z punktu widzenia swojej
postaci. Nie zapomnij tez podzieli¢ sie ca-
tymi projektem ze swoja posse. W koricu
szaleni naukowcy nigdy nie potrafig trzy-

\ mac jezyka za zebami, jesli chodzi o cacka,
% ktére powstajg w ich glowach.

NARY=UT PROTEKT

Nadszed! czas, zeby naszkicowaé plany.
Chociaz szaleni naukowcy nie zdaja sobie
z tego sprawy, kiedy przelewaja na papier
swoje chore pomysly, rzeczywiscie paktuja
z manitou. Nic wigc dziwnego, ze czasami
kontakt z tymi zlodliwymi duchami wy-
traca ich nieco z réwnowagi.
~ Szalony naukowiec musi wykonac test

' wynalazczosci. Poréwnaj wynik ze Zwy-
ktym (5) PT. Jesli naukowiec nie posiada
w umiejetnosci nauka specjalnosci zwia-
zanej bezposrednio z dziedzinq, jakiej do-
tyczy projekt, PT sta.je sie Trudny (9).

Moéwilismy przeqeﬁ; ﬂe te wszystkie u c—

2 | vigmpﬁn naukomﬁ; mnﬁ su; przydaf

Jesli test sig nie uda, wynalazca zabrnie
w §lepga uliczke i moze sprébowaé budo-
wy kolejnego urzadzenia dopiero po 8
godzinach, kiedy zbierze na nowo mysli.
Jesli sie powiedzie, pociagnij 5 kartze .
swojej Talii Akcji, plus jedna karte za kaz- -~
de przebicie uzyskane w te$cie. Naukow-
cowi przysluguje tez jedna dodatkowa

karta za kazda specjalno$¢ umiejetnosci |
nauka, ktora posiada na puzmnue 5lub

wyzszym. Jeéli nie chce, nie musi aczy;m :
§cie ciagna¢ dodatkowych kart. ¢ o

Ir.‘.-kery licza s:g jak d
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3 .__';5:- sowanie istniejacej technologii
Catkowicie nowe zastosowanie

T O0BRY PROTECT
POPYACA-

. %@mhlne uzyskane przy rzucie na
H"fn zczo§édodaje +2 do podstawowej

iowo wyr i -‘ lezmmdnuﬂt jest
~wbudowana® w projekt, wigc inne skon-
struowané wedlug niego urzadzenia réw-

niez czerpia ¢ kum'ic:.. jakie daje staranne

jego wﬁm ie. Opis dzialania Nieza-
; _wﬂ-d.no.ﬁcl jdziesz na stronie 168.

_' REra L2,

Reka pokerowa, kt6a musisz pocia-

gnaé, budujac. ﬂ%my gadzet, zalezy od ro-
- “dzaju urza&dﬁa. ie twoja postac
' prébuje skon, ¢, oraz od tego, jak

e d.iltkﬂ %yluicza O poza granice nor-
. Jesli nie uda ci sie
z)r? reki, kt pnuzehu}?z, twdj nau-
kowiec marnuje nad nieudanym projek-
lembﬂlnwg normalnie wymaganego cza-
fau czym m,ﬁq zaczaé od nowa.

wiodacej technologii -~
_ Calkowicie nowa, Omnitopter, }6dZ podwodna 15  1-6 miesigcy
ale ,realistyczna” technologia
Nowa lechnningia Miotacz zimna lub goraca, 17  1-12 miesiecy ;
i jlahuajqca wyzwanie prawom fizyki gaz usypiajacy fl
Nowa technologia Promiefi kontroli 19 1-4 lat '
lamiaca prawa fizyki §wiadomosci
MNowa technologia Urzadzenie do kontroli 21 1-20 lat
ignorujaca prawa fizyki czasu lub przestrzeni

TABELA XONSTRIKCTI
GATSZ ETON "'

W tabeli konstrukcji gadzetéw znaj-
dziesz wszystkie szczegbly, jakie moga ci
sig przydac pr::g hf{q/:lnwamu wilasnego
urzadzenia. .
Reka to minimalna reka pokerowa po-
trzebna do naszkicowana projektu.
Opis okresla, jak daleko gadzet moze
wykraczaé poza obecny pnzmm techno-
logii. W
Ulzadzeme podaje prz#@adyd‘ue
ktdrych popularniejszych | Ow uzy-
wanych na Dziwnym Zachodzie.
PT okreéla trudnoéé skonstruowania
urzadzenia.
Wyjsciowy czas okresla z grubsza, jak
dlugo zazwyczaj zajmuje konstrukcja dzi-
wacznego gadzetu z danej kategorii. Rzecz —
jasna moze on ulec drastycznym zmia- .~
nom w zaleznoéci od rodzaju maszyny. P
Powiniene$ omoéwié z Szeryfem budowe
swojego gadzetu i zdecydowad, jak dlugo
powinna ona trwad, albo po prostu ustalié
to rzutem ku!dgw ramach pcndmydi

' wtahellzakrehﬁn{f&aw L4
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Po wysmazeniu odpowiedniej téorii
I narysowaniu planéw swojego dziwacz-
nego gadzetu, naukowiec wie tez, jakich
potrzebuje materialéw, zeby rzeczywiscie
go skonstruowaé. Nadszed! czas polowa-
nia na Smieci.

Spisz wszystkie glowne skltadniki i ma-
terialy na karcie gad2etu tuz pod teoria.
Twéj uczony musi wyjsé teraz z laborato-
rium i kupi¢ badZ znalezé potrzebne cze-
sci. Wytwory szalonej nauki wymagaija
czasem naprawde dziwnych materiatow,
a zdobycie ich moze sta¢ sig przygoda sa-
ma w sobie.

< BUTAN URZATSZ ENIE

Teraz, kiedy juz zebrale$ niezbedne ma-
terialy, czas w koncu wykonaé gadzet
Twoja posta¢ musi wykonac test majster-
kowania na PT odpowiednim dla danego
przedmiotu (tak, to ten sam co w Tabeli
konstrukcji gadzetéw, amigo).

Jesli tylko konstruktor uzyskal chociaz
jeden sukces, udato mu sie zbudowaé
swo) wynalazek. Kazde przebicie w tescie
majsterkowania podnosi Niezawodno&é
urzadzenia o 2.

Niekt6rzy naukowcy wynajmuja specow
od majsterkowania do pomocy w trud-
niejszych przedsiewzieciach.

OG:

Zamieszkujace Dziwny Zachdéd bestie
jako$ nie maja zwyczaju czekac cierpliwie,
az szalony naukowiec wynajdzie co$, co je
zalatwi. Kiedy wynalazca potrzebuje zro-
bi¢ dziwaczny gadzet naprawde szybko,
moze sprébowaé pogonié robote.

Kazda reka pokerowa wy2sza o jeden od
wymaganej dla danego zadania skraca czas
jego konstrukcji o polowe. Tak przy okazji -
wynika z tego jasno, Zze nie mozna przyspie-
szy¢ konstrukdji urzadzenia, ktérego zapro-
jektowanie wymaga krélewskiego pokera.

r F
NIEZ AvOTHNOEE.

Nawet najlepsze z dziwacznych gadze-
1Ow powstaja przy udziale energii z Krainy
Wiecznych Lowoéw. Oznacza to, 2e nie-
sforne manitou lub ograniczenia ludzkie-
go umystu od czasu do czasu moga spra-
wic, ze gadzet zadziala nieprawidlowo.

Wyijsciowa szansa awarii gadZetu wynosi
10. Kazde przebicie uzyskane przy rzucie
zwigzanym badz to z projektowaniem,
badZ z konstrukcja urzadzenia, dodaje 2 do
tej Niezawodnoéci, az do maksymalnej
wartodci 19. Wytwoér szalonej nauki nigdy
nie moze miec Niezawodnosc: wiekszej niz
19. Zawsze istnieje jakas, nawet jesli bardzo
mala, szansa na to, 2ze cos si¢ w nim skwasi.
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oznacza porazke)

napm'm
ﬂlﬂ; na przyklad, przy kazdym rusza-
niu i hamowaniu (albo kiedy ktos
majstruje przy silniku z jakiegoé innego
powodu). Z drugiej strony, Niezawodnosé
pistoletu Gatlinga trzeba sprawdzaé przy
- kazdym strzale. Uzywajac kamizelki kulo-
 odpomnej, wykonywalby$ natomiast rzut za
kazdym razem, kiedy zniweluje obrazenia.
Jesli z rzutu wynika awaria, Szeryf da ci
znac, jak katastrofalne sa jej
skutki. Zazwyczaj gadzet po
. prostu nawala, ale zawsze le-
piej odsuna¢ sie troche na wy-
padek, gdyby awaria byla bar-
dziej spektakularna. Po takich
rzeczach nie pozostajg slady.

Dz_tw;rcanz

naukowcom co$ na
kilku stronach za-
paru urzadzen. Wszyst-
kie te gadzety ocieraja sie zaledwie o po-
wierzchnig tego, co naprawde ma do
zaoferowania szalona nauka. Duzo szer-

_ szy wybér gadzetéw, wraz z paroma no-
wymi, cickawymi zasadami dotyczacymi

szalonych naukbﬁ‘iq;;na;dnm w do-
datku Smith & Roba

Poczatkowe ﬁdutg. kazdy szalony nau-
kowiec — bohater gracza zaczyna gre z jed-
‘nym z opisanych nm’kﬂlemjrch stronach

przedmiotow: to by¢ zamiast tego
 jeden z jegos wynalazkéw
o podebiiie-rozbudowanych mozliwo-
Sciach {r:ec:z; j pod warunkiem, ze
uda mu sie go zbudowaé i zeﬁzerjrf si¢ na
L (s] i) =
h i - """"‘th .rc:l

% i - 'q"E.

Wy k.le, jesli na k20 wypa“ﬂwt wig- .

niz w si Niezawodnoéé urz:;dzenlﬂ,
gadzet d '_-_:.-._: aje jakiejs awarii (przy tego qr%

Znacz:,r to y H.IE] wiecej tyle, ze lokomo- sga- stynna firma wysyltkow
upiorytem wymaga takie- | zarvm A

tﬁw'zca!eﬁut&ﬁgmow-_ 22
przedmiotéw niée pi na ta§mie pro-

1 muﬁ;a mei‘apiacm.

o

mﬂf gﬁ&Eﬂ

Wyrme:n‘iqni puh:#.‘j kqﬁt oznacza ce-
ne, jaka liczy sobie Smith & Robards,
az Salt Lake City

h urzadzen na zamGwienie kii

dukcyinej, wszystkie sa unikalne, a ich ce-
ny bywaja stone.

FOTOAPARAT

Tombstone Epitaph publikuje cotygo-
dniowe sprawozdania na temat nadprzy-
rodzonych istot i wydarzen. Wszyscy je
czytaja, ale tylko nieliczni w nie wierza.

Obraz mdéwi wigcej niz tﬁiqa'slﬁw Pro-
blem w tym, ze kiedy W si¢ ktéregos
z produkowanych nhenue:ﬁpamtﬁw foto-
graficznych, jakikolwiek ruch niszczy
zdjecie. John Clum, redaktor Tombstone
Epitaph, zaméwil wiec u Smitha i Ro-
bardsa urzadzenie pozwalajace robié zdje-
cia poruszajacych sie obiektéw. Wynikiem
tego zamowienia jest wlasnie fotoaparat.

Niestety, mimo sukcesu, jaki odni6Gst
aparat, sceptycy i tak przekonani s3 o tym,
ze wﬂt)mlue zdjecia, ktére podobno zro-
biono za jego pomoca, zostaly sfalszowa-

ne przez dﬂmuﬁ;ﬂ‘nanych aumrﬁw
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Na Zachodzie mﬁmq, Ze.0 stworzenie
lego prostego, lecz skutecznego-urzadze-
nia poprosil swego przyjaciela szalonego

naukowca pewien tajemniczy, anenimo- .~

wy rewolwerowiec. Bije ono na glowe sta-
lowa kamizelke starego typu, bo jest lek-
kie i latwo je ukryc.

i = e, =
i ; o L ot
-. e o P = 4 - L " 4
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Kamizelka zakrywa obszar brzucha
1 klaty ostong o wartoéci 2. Obniza to typ
kostek, jakimi rzuca sie za obrazenia
o dwa poziomy.

Cena: 1800 $

Niezawodno$¢&: 19

MIOTACZ. OGN IA-

MNa zbudowanie tego przemysinego
urzadzenia jako pierwsi wpadli konfede-
raccy spece od uzbrojenia. Ocynkowany
zbiornik napelnia si¢ metanem pod wyso-
kim ci$nieniem. Kiedy pociggna¢ za spust
dolgczonego do zbiornika rodzaju strzel-
by, metan wydostaje sie na zewnatrz i za-
pala od kawalka rozzarzonego upiorytu.

Zaladowany do pelna metanem miotacz
ognia ma w zbiorniku okolo 30 ,strza-
low”. Za kazdym razem, kiedy uzywajacy
go czlowiek naciénie spust, miotacz wy-
pluwa z siebie od 1 do 6 strzaléw (zalez-
nie od decyzji strzelca).

Zasieg plomieni wynosi okolo 20 jar-
déw. Ogieri ma ksztalt stupa szerokiego na
okolo dwa cale przy wylocie lufy miotacza

i mniej wigcej trzy stopy przy drugim kon-,
cu. Za trafienie kazdego celu znajduja-:_eg&'
si¢ w zasiggu ognia naukowiec wykonuje .

.
e

Prosty (5) test umiejetnosci strzelanie:
miotacz ognia. i
Obrazenia, ktore otrzymuje kazdy, kogo
dosiegly plomienie, wynosza k10 razy
ilos¢ strzaléw, jakie oddano za jednym ra-
zem. Wyniki na poszczegélnych kostkach
obrazen dodaje sie do siebie, i tak jak
w przypadku obrazen rozleglych (patiz
rozdzial czwarty), kazda rane przypisuje
sie do konkretnej czesci ciala.

Gléwng wada tej broni jest sam zbior-
nik metanu. Pociski, ktore trafiaja strzela-
jacego z miotacza czlowieka w obszar kla-
ty z boku lub z tylu, majg 1 szanse na 6,
ze trafia w zbiornik. Kiedy to sie stanie,
cale urzadzenie wybucha, zadajac k10
obrazen razy ilos¢ strzal6w, jakie pozosta-
by w zbiorniku. lloéé kostek obrazen obni-
2a sie o polowe za kazde 10 jardéw odleg-
losci od centrum eksploziji.

Pamietaj, z profesoréw wychodza naj-
lepsze fajerwerki.

Statystyki miotacza ognia s3 nast¢gpujjce:
SZS: 1; Zasieg: specjalny; Obrazenia: 1-6 x k10.

Cena: 2000 $

Niezawodno$é& 18

Profesora Spencera otoczyly kleszcze
preriowe, odpala wigc swoj miotacz
ognia i rzuca za strzelanie: miotacz pgnia
na PT 5 za kazdego kleszcza w zasiggu
10 jardéw. Udalo mu sje trafi¢ dziesieé

z nich. Spencer zuzyl 6 ,strzaléw”, wige

¥ooh PO 6k10 obrazef. Pozostaje tylko wyta-

mac¢ z krzaka rozen i wyja¢ musztarde.
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| .tn, ze brofi ma barﬂmhdﬂd %m Edﬂ
- chmurg gazu G@kﬂjﬂlm ifhi"r
Mdaig.hgfm kula,

W v o ol s, .
y «Kiedy Mormoni przybyli nad Wielkie
wJezioro Slane, czekaly.tam juz na nich shu- .

gt Pomsty w pestaci ogromnych bestii

tﬁﬁnyql; solnymi grzechotnikami. Przeby-
'~ cie'Pastyni Stonej bylo |E-Ifl't?i'l'l Z najcigz-

szych wyzwan, jakie przed nimi stanelo.

- W 1870 ich spoleczno$§éodwiedzil nie-

stawn}r profesor Darits Hellstromme, ofe-
Tujac im sekret :wc:-iegmnamnwszegn WYy
malazku: parechodu, ..
&g“‘]hnnﬂrpngny para lq-ezkonrqrpmﬂﬁzh}'l
wfﬂ@ﬁe pl‘thnslac. sig pﬂﬂWlﬂy do-
stownie w mement. Co ]}I’B;wdﬂ taki pojazd
nie sprawdza si¢ na nieréwnej powierzchni
i w ogdle nie potrafi poruszaé sie po skali-
stych rejonach, ale na pustyni z latwoscia
przescignie konia na dlugim dystansie.

Parochody zyskaly taka stawe, ze bandy-
ci z Nevady i innych réwninnych okolic
zaczeli uzywaé ich do napadania na po-
ciggi. Niekidre z tych band instaluja na-
wet na swoich parochodach karabiny Ga-
tlinga. Szczegdlnie zalezli tym za skore
Rangerom, do ktérych zazwyczaj nalezy
ochrona konfederackiej kolei.

Parochéd ma Tempo 20.

Cena: 1500 %

Niezawodnoéé&: 18

Pl<TOLET GATL NGA-

Agencja dlugo szukala sposobu, by dac
swoim agentom przewage nad straszliwy-
mi stugami Pomsty. ,Pistolet Gatlinga“,
jak popularnie okresla sie kilka marek

Py
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~ " obrotowych pistoletow wielolufows
- zal si¢ by¢ ich ulubionym rozwi

Za kazdym pociggnieciem cyngla me-

“. chanizm sprezynowy wyrzuca z siebie:3’

naboje. Pistolet Gatlinga strzela nazasa-

Statystyki pistoletu Gatlinga sa nastgpujgce:
Strzaly: 12; SZS: 3; Zasi¢g: 10; Obrazenia: 3k6.

Cena: 800 $

Niezawodnos&: 18

PLEcax. RAUETOW

«Bizoni zolnierze" stacjonujacy w Forcie
Apache w Nowym Meksyku notorycznie
wpadali w zasadzki, ktére zastawiali na
nich ukryci na wysoko polozonych przele-
czach Apacze. Ich dowddca przegladal
pewnego razu najnowszy katalog Smith &
Robards i zobaczyl niezwykle urzadzenie.

W katalogu reklamowano eksperymental-’ :

ny ,plecak rakietowy”, kt6ry byl w stanie’
unie$¢ czlowieka wysoko w powietrze.

Dowdédca pomyslal, ze bylby to Swietny
spos6b oczyszczenia przeleczy z Indian
i wykorzystujac swoja osobista fortune,
kupil pie¢ takich plecakéw. Przydzielil je
nastepnie najlepszym ludziom ze swojego
regimentu, ktorzy teraz nazywaja sami sie-
bie ,Latajgcymi bizonami®.

Plecak rakietowy jest w stanie uniesc
w powietrze do 300 funtéw (nie liczac
wlasnej wagi) na okres do 20 minut. Kor-
pus wykonany jest ze stali cynkowanej
w jednym ze specjalnych piecéw firmy
Smith & Robards. Kiedy zapali sig
umieszczony na gorze lont, zajmuje si¢
od niego upiorytowy ,rdzen”, ktory
ogrzewa wode znajdujaca sie wewnatrz
cysterny. Powstajaca para wyrzuca czlo-
wieka noszacego plecak gwaltownie
w powietrze. Moze on kontrolowac sile
ciagu, upuszczajjc dodatkowo pare z du-
zego bocznego pojemnika.

Plecak rakietowy ma Tempo 20. Ruch
pionowy odbywa si¢ w tempie jednego
jarda w gére, na kazde dwa jardy w pozio-
mie, lub jednego jarda w d6l, na kazdy
jard w poziomie.

- Sterowanie plecakiem rakietowym
odbywa sig za pomoca raczki w ksztalcie
wedki, ktéra zmienia kat ustawienia dysz
plecaka. Ta czynnoéé wymaga nowej

umiejetnosci - fa!aq{e: plecak rakietowy .. strona 139).
- ~_kt6ra normalnie podpada pod Spra o
“~“jako ze zmuszenie plecaka do zwrécenia

+  dzieautomatu (patrz rozdzial czwarty), . J
© _tak samo jak karabin Gatlinga.

%, Cena: 2100 $ {7 N

.......

sie w dang stroné wymaga sporo. wierce-
nia sie i skretéw catego ciala. Jesh uzyt-
kownik plecaka kiedykolwiek bedzie mial

niefart w rzucie na latanie: plecak rakie-"

towy, rusza w strong najblizszej prze- '

szkody. Jesli w zasiegu jego ruchu nie

znajduje sie aktualnie zadna pionowa

przeszkoda, zamiast tego zaczyna nurko-

wacé stromo w dél. " W

Jesli lownik trafi w coé lotem poziomym,
podziel jego biezace Tempo przez 2 i do-
daj te liczbe do rzutu za obrazenia réwne- =
go 2k6. S3 to obrazenia rozlegle, opisane

w rozdziale czwartym.
Zderzenie w powietrzu zmusza lotnika

do natychmiastowego wykonania kolejne-
go testu latania: plecak rakietowy na Zwy-
ktym (5) lub Ciezkim (9) PT, zaleznie od
predkosci. Jesli test sig nie uda, podnieb-
ny kowboj spada na ziemie, otrzymujae.

normalne obrazenia od upadku (patez®. -
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Wiara to bardzo ciekawa rzecz. U wigk-
szodci ludzi jej zarliwos¢ wzrasta gwal-
townie tuz przed tym, jak stwor o szcze-
kach wielko#&ci Kansas ma zamiar
przekasi¢ ich sobie na obiad. Zdaje im
si¢, ze moga odkupié swoje uczynki

w ostatnich chwilach zycia.

Gdyby tak bylo naprawde, wiekszos¢ pi-
laby, hulata, oszukiwala, i takie tam inne,
az do tej waznej chwili, gdy mieliby
odeji¢ z tego najpiekniejszego ze Swiatow.
Wiedy wystarczyloby wymamrotaé pare
przepraszajacych formulek i fru, prosto do
Swigtego Piotra.

Szczesliwie wszyscy wiemy, Zze to niezu-
pelnie tak dziala. Prawdziwa wiara jest rze-
cza naprawde rzadka. Wielu ludzi twier-
dzi, Ze wyznaje t¢ lub i inng rehgli;, lecz tak
naprawde to grzesza oni, az nie wpadna
w prawdziwe klopoty, i tylko boska po-
moc jest w stanie wyrwac ich z opresiji.

S3 jednak na $wiecie prawdziwie §wig-
tobliwe postaci. Ludzie naprawde czysci

: duchem potrafiag czasami wezwac boska
™\ pomoc do walki ze stugami Mscicieli.
| Oczywiscie zdarza sig, 2e to wlasnie oni
| staja sie pierwszym daniem jakiej$ sporej
| * kreatury.

Roz>z iwv O

1A TOBL I

Ten rozdzial zajmuje sie wiarg wynika-
jaca z religii chrzescijanskiej. Jesli macie
ochote zagraé indianskim ,Swietym” zaj-
rzyjcie do rozdzialu dziewiatego.

Z WOT

SWIATOBLIWESO
W zaleinmﬁm'::ﬁ trﬁdycji i nauk po- \{/
szcaegﬁlnyth n:llg;u chwilach zagroze- A !
nia $wigtabliwi 1 ja na pomoc swoje-
go Boga, hy‘s?r;ﬁll cud. Niezaleznie od ' 5
religii wymaga to co najmniej jednego { ¥
poziomu wiary. Poza tym, chcac sprawic !
cud nie bedacy ochrong, potrzebujesz w’g ;
przewagi §wigtobliwy. 5 SN el
Zwykle wybranie mistycznej przeszio- ~ &7
$ci: §wigtobliwy, umiejetnosci wiara oraz. =
gloszenie wszem i wobec, ze jest sig wie- "
rzacym i praktykujgcym, nie wystarcza.
Prawdziwa wiara wymaga sporo zaanga-
Zowania. 4
Baptysci tracg wiarg, jesli nie zanurza
swoich dzieci w wodzie; zydzi musza s
czyjes najlepsze krysztaly, by si¢ pob
katolicy nie moga lll:IYf na hnslq




Jezeli 'I'wuja postaé nie stosuje sie do
nakazéw swojej religii, o powoli, acz nie-
u-;:l"u'q:n:mic-r jej wiara zaczyna s]&m;c Po-

za tym istoty boskie maja zwyczal wpadaé

wmlew:._gdy ich stludzy nie przestrzegajg
danych im praw i obowiazkow, zwlaszcza

jesli publicznie namaszczeni zostali na
wybrancéw. Zrozum - Boga troche krepu-

ie. gdy pomazaniec w:fstawm na poSmie-

wisko jego §wigte imig.

TE=T wARY

- Swigtobliwa postaé, ktéra popelni jakis
grzech, musi wykona¢ test Ducha. Gdy
rzut si¢ nie uda, traci ona punkt z umie-
jgtnoéci wiara. Nie zapomina co prawda
2zadnego z cudow, lecz bedzie miata od tej
pory klopoty z ich czynieniem. Oznacza
1o, ze Twoja posta¢ powinna caly czas za-
chowywat sie jak Pan Bég przykazal, ina-
czej Szeryf zmuszony bedzie wskazaé ci
wlasciwg Sciezke. Pamietaj, ze Twdj boha-
ter zyje, aby wypelni¢ .boski plan®, do
kiorego nie nalezy mordowanie bezbron-
nych jencow.

Oczywiscie, nawet zwykle przeklenstwo,
czy wezwanie imienia swego Pana nada-
remno, moze sprowadzi¢ na glowe §wia-
tobliwego mase klopotéw, choé, co raczej

S -
N
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%dasnﬂ im powazniejszy grzech,
tym trudniejszy hedzic rzut

i na wiare.

i  Poziom uudnngm rzutu na
** . Dugcha zalezy oczywiscie od
cigzanu grzechu, a szczegoly
dotyezace pokuty zna Szeryf.

PoxuTa:

Litracona wiara nie wWraca sama z siebie;

tak samo jak zagubiona. owieczka nie po-

trafi sama odnalezé drogi do domi.

Jezeli swigtobliwa posta¢ utraci cala wia-
re/ to aby znéw uwierzy¢ i wej$é na pierw-
szy poziom, musi Zaplaci¢ 5 Punktéw Na-
grody. Odzyskiwanie wyz2szych poziomoéw
kosztuje tyle samo, co zdobywanie ich
w zwykly sposéb. Oczywiscie nic nie stoi
na przeszkodzie, by Szeryf wyznaczyl ja-
kie§ specjalne zadanie lub misje jako po-
kute za prawdziwie niegodny czyn.

Pro=er © cursa-

Modlitwa i zawezwanie Boga na pomoc
nie jest niczym trudnym. Znacznie trud-
niej sprawic, by najwyz2szy Cie wystuchal.

Kiedy swigtobliwy prosi o cud, musi
wykonac rzut na wiare i poréwnaé wynik
z Poziomem Trudnoéci wypraszanego cu-
du. Jezeli rzut si¢ powiedzie, B6g usmie-
cha sie w niebiesiech i staje sie cud, tak
jak to sobie Swiatobliwy umyslit.

Jesli rzut sig'nie powiodl, znaczy, ze nie
udatlo sie przekonaé Najwyzszego o prze-
moznej koniecznosci Jego interwencji.
Mdwigc wprost, jedynym efektem jest gle-
boki rumieniec na zawnedzlon:i twarzy
swigtobliwego.

Oczywiicie to, ze blﬂgnshwinnemu nie
udalo si¢ przekonaé Najwyzszego do swo-
ich raqji, nie znaczy, iz w boskich oczach
jest niewierzacym czy, nie daj Boze, here-
tykiem. Po prostu moglo sie zdarzy¢, ze
jakis inny niedojda nie mégt sobie samo-
dzielnie poradzi¢ z oblazacymi go rzepa-
mi. Bog mogl tez chcie¢ wystawié swego
wyznawce na prébe.

CUToA-

Kazda postac z umiejetnoscia wiara mo-
ze prosi¢ o cud Ochrony. Umiejetnok¢

sprawiania pozostatych wymaga lat stu-
diow i medytacji oraz opanowania do

* Upetfekcji obrzedow z nimi zwiazanych .
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W nah:if w specjalnym dodatku dlax
-ﬁ pmfesp Fire & Brimstone (Placz- . .

o~ #% i zgrzytanie zgbow).

ﬁg: Cuda dostgpne przy tworzeniu postacdi:

" Poczatkujacy $wiatobliwy zna cud Ochro-

1 na plus jeden dodatkowy cud za kazdy po-
ziom swojego wyksztalcenia: teologia lub

wiary, zaleznie od tego, co jest wyzsze.
Nauka nowych cudéw: Swigtobliwy

moze nauczy¢ si¢ nowego cudu za
5 Punkiow Nagrody.

! CHARAXTERISTICA-
Kal)> o

Opis cudu sklada si¢ z czterech elemen-
tow, istotnych dla jego sprawienia.

PT - Poziom Trudnoéci rzutu za wiare, na ¢

ktérym Bog raczy wystuchaé Twoich blagan.
Szybkosé - liczba akcji, jakie zabierajg
obrzedy zwiazane z wypraszaniem cudu.
Czas trwania — czas, przez ktéry cud be-
dzie dzialal.
Zasieg - maksymalny zasieg cudu.

Boza rPIEEE

PT: 5

Szybko&é: 1

Czas Trwania: 12 rund

Zasieg: Dotyk

Za pomocg tego cudu Swiatobliwi Dziw-

nego Zachodu moga wykopa¢ zlo Pomsty
5. z powrotem do piekiel, z ktérych przybyty.
¥4 Gdy Bég obdarzy éwigtobliwego Boza
Y piescia, jego sila wzrasta o jeden poziom

za sukces i kazde przebicie.

BoZz i rILETKA-

I 5

Szybkosé: 1

Czas Trwania: Trwale

Zasieg: Wlasna osoba
Swiatobliwi wiedza dobrze, ze nie nale-

zy bez powodu naduzywac boskich mocy,

zdarza sie jednak, Ze przerazajace zdarze-

nia Dziwnego Zachodu wymagaja czasem

desperackich posunigc.

. Swiatobliwa postaé¢ moze wykorzystac

ten cud do pozyskania dodatkowego s

~nu z Puli Losu. Szton ten jednak musi Zo-

sta¢ zuzyty juz w nastepnej.akdji.

.-'-_ v

PT: Specjalny

Jezeli wigtobliwy-wikona udany rzut
na PT, otrzymuje bialy szton losu, Przebi-
cie daje czerwony szton, a dwa pm;;hnc:ﬁ
szton niebieski. ! %
Duza niedogodnoscia wymka]acq z j:lm—
szenia o ten cud jest to, 2e jesli nie prze-
konamy Najwyzszego o koniecznoéci po- 5
siadania dodatkowego sztonu, to On. =~ iR
w ramach swego niezbadanego poczucia“ A
humoru zabierze §wigtobliwemu najlep- T
szy szton, jaki ten posiada. Bedzie to za- o .
pewne pokuta za brak elokwencji w bla-
galnej modlitwie. Proszenie o ten cud jest
zupelnie jak hazard, stad tez jego nazwa.

Fazorcyzm

Szybkosé: 8 godzin
Czas Trwania: Trwale
Zasieg: 1 jard

Wygnanie zlego ducha z ciala §miertel-
nika to powolny i bolesny proces. W mo-
mencie rozpoczecia rytualu demon dosta-
je si¢ pod wplyw &wigtej energii i roz-
poczyna sie przerazajace przedstawienie.
Opetany przemawia w starozytnych jezy-
kach, W‘_'j'"IIlIDl'l.l]E wszelkimi rodzajami
nieczystosci i przmklﬁ'.ta swigtobliwego na
wszelkie spuﬂb?

Préba egmrq.r:m.wania manitou (zwa-
nego w innych religiach demonem) wy-
maga przeciwstawnego testu wiary §wiga-
tobliwego i Ducha demona. Po odbyciu
o$miogodzinnego rytualu obydwie strony
rzucaja kosémi. Ducha manitou ustala sig
ciggnaé karte, tak, jak podczas tworzenia
postaci.

Jezeli blugmlamnntmu udalo sie wyjsé.
z testu wiary obronng reka, demon na- *
tychmiast opuszcza cialo opetanego. Jesli =~
to manitou mial szczesliwszy rzut, otrzy-
muje modyfikator +2 do wszelkich nastep-
nych préb egzorcyzmu pmpmwadzanjrch
przez tego samego Swiatobliwego.
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Euzlmudnnéu leczenia zaletf&fﬁ ' 1 slgﬁmﬂ]ﬁ Niewielu
an, jakie odnidst paqenL C:ud " ludzi aje Eﬂ-blE z WF Wszystko H__
ri - wskazuje nautn‘:.aze § liwi przekonu- :
| 1a si¢ o tym znacznie szybciej niz pozo-
: I .\ stali Spuwn . » checia ¢zynienia do-
w}q:urutyrh akoéw i ndrqbanel gh::wy _ tg :
- Swigtobliwy nie moze jednak wskrzesi¢ j
H'naﬂegu lub nieumartego - jesli kto§ wy-
da swe ostatnie tchnienie, nie mozna zro- bliv tyle s
'bi¢ dla niego nic, précz dobrego pogrzebu.  ze przezyje mﬁiéﬁﬁ?ﬂ%ﬂ jegob opowie-
- W trakcie leczenia §wigtobliwy odczuwa  §ci s3 w stanie natchnaé stluchaczy nadzie-
b6l swego pacjenta, totez musi on odjaé ja i checia zycia.
modyfikator wynikajacy z rany pacjenta Nastgpna czesc tego tekstu moze wyda-
od swojego rzutu na wiarg. Powinien réw-  wac¢ si¢ nieco niezrozumiata tym, ktérzy .
niez odjaé wiare pacjenta, jezeli jest on nie wiedzg jeszcze dokladnie, jak maja y 4
innego wyznania. W przypadku, gdy obaj sie rzeczy dotyczace Mscicieli, ale to nic
wyznaja t¢ sama religie, wiara chorego nie szkodzi. Nie krepuj sig¢ i mimo to, po y
bardzo pomaga. Swigtobliwy moze dodaé  ubiciu jakiej§ wyjatkowo paskudnej krea-
jej poziom do wyniku testu. tury, pro$ o ten cud opowiadajac o wszyst- ™
Jesli uzdrowicielowi powiedzie sie test kich dobrych i szlachetnych uczynkach, '
wiary, pacjent zostaje calkowicie uleczony, jakie przypadly w udziale tobie i twoim
cho¢ jeszcze przez najblizsza godzine kompanom.
otrzymuje ujemne modyfikatory, ktére Kazdy sukces i przebicie dodaje +2 do
~.mu wyleczono. To jednak ostatnie z jego rzutu na gawgdziarstwo, obnizajacego Po-
mﬁ%pmfnalmnlej na jaki$ czas. ziom Strachu. Swiatobliwy musi opowie-
Sprawy majq sie znacznie gorzej, jezeli dzie€ swoja hlsmngﬂd razu.
test §wigtobliwego sie nie powiedzie. Pa-
cjentowi nijak sig nie polepsza, a sam
- uzdrowiciel m\%::‘mlau zapada na takie OCWF'F
same choroby'i otrzymuje te same obra- PT: Przeciwnik
zenia co lecmfnjr Oczywiscie nie odpada Szybkosé: 1
mu Zadna koriczyna - $wigtobliwy otrzy- Czas Trwania: 1 runda
. muje rany prosto w bebechy. Zasieg: Wlasna osoba
Jedynym cudem wspéili?m ﬂlﬂ wiekszo-
&ci religii jest Ochrona. ika on z zau-
fania, ze B6g lub bogowie ochronig swych
wiernych od wszelakiego zta. Kazda po-
stac¢ z przynajmniej jednym poziomem
umiejetnoéci wiara moze podjaé probe
sprawienia tego cudu, pokazujac swiety
symbol lub w jaki$ inny sposéb ukazujac 1
potgge swego Boga.

Kazdy nienaturalny przeciwnik, repre- -
zentujacy zlo, musi wykona¢ test Duch
przeciwstawmr do Ducha bohatera. Jeze-

li mu si¢ nie powiedzie, nie moze dot-
knaé bohatera tub bezposrednio wyrza-
. dzi¢ mu krzywd; Nie powstrzyma go
§jednak przed wylamenrmxku pod
ki6rego strumieniem znajdzie sie: fhuhaa .
& ,-— ter.” Dﬂpﬁh}jﬂdl’lﬂk Uchmna dziala,”
i A - " i % Loy
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E"qﬁ; wg:g ‘wchodzi strzelani

rzucanie kantdow czy-
_ "lil';iieigmnici
o Ed,{tn nie pomaga bezposr
#wa om $wiatobliwego, 'kt
-~ :"wclqi cierpig nieprzyjemne s.l-ﬂnh_g_r_z_g;,ﬁ
w _bywania w poblizu potwora, jednak
" prawdziwie szlachetny czlowiek wlas- PT: 11
i nym cialem bedzie zastania¢ kompanéw  SzybkoSé& 1 tydzien
przed wrogiem i stanie pomiedzy prze- Czas Trwania: Trwale
ciwnikami. Jest to dos¢ malo interesuja- Zasieg: Dotyk A B
ce miejsce w chwili, w ktérej cud prze- Swiatobliwy moze poprosi¢ Boga o pc>~ b
stanie dzialaé. swigcenie kawatka ziemi, tak by sprawiala = -
ﬁwiambﬁwy nie powinien zbytnio pole- ona bél wszystkim zlym stworzeniom,
gac na tym cudzie, gdyz zwycigzcy testu ktére po niej chodza. Aby cud odnidsl \

]‘ czesto sie zmieniaja, a rozdraznionemu efekt, §wiagtobliwy musi przez caly tydzien
potworowi wystarczy moment, by rozszar-  przebywad w podwigcanym miejscu. Gdy
pac wroga na strzepy. ten minie, okrag o pmmimiu 10 razy wiara -

’ Matﬂh]:wegu staje si¢ miejscem Swigtym.

.' O:FI Gdy jakie$ zle stworzenie wejdzie na po-

ARA iwlgr:cm',r grunt, musi wykonaé Niesamowi-
PT: 5 1ty (11) test Ducha. Jesli mu si¢ nie uda, za-
Szybkosé&: 1 : czyna dymi¢ jak parowdéz i traci Dech
Czas Trwania: Trwale ’ réwny réznicy w tescie. Poniewaz te obra-
Zasieg: Wzrok zenia maja charakter duchowy, odnoszj je

Jednym z wazniejszych punktéw kazdej  réwniez nieumarli i wszelkie wynaturzenia.
religii jest ponoszenie ofiar. $wiatnbliwy

moze uprosi¢ swojego Boga, by umozliwil WEONOEZ ENIE
mu przekazanie, bez ponoszenia dodat-

kowych kosztow, jednego ze swoich Szto- PT: 5
néw Losu towarzyszowi, ktéry znajduje Szybkoéé: 1
sie w zasiegu wzroku. Czas Trwania: Trwale
Swiatobliwy moze przekazaé szton Zasieg: Dotyk
kazdemu, nawet niewierzacemu. Wyjat- Jest to szybka i niezbyt elegancka wersja

kiem sa postacie o calkowicie przeciwnej Nalozenia n;}a. Hat)'d‘lmiast przywraca pa-
wierze, wyznawcy szatana lub inni kulty-  cjentowi 1d6 Tchu za sukces i kazde prze-

- &ci zla. bicie. WM jako osoba czysta i al-
1§ 25 Niefart w ofierze powoduje tylko, ze 2a-  truistyczna, nie moze nigdy wspomaéc
8 4 * den szton nie zostaje przekazany. sam siebie.

Nazwa Poziom Trudnoéd Szybkos&é Czas trwania m_'

; Boza piesé 5 1 12 rund Dotyk

' Boza ruletka 5 1 Trwale Wlasna osoba
Egzorcyzm Specjalny 8 godzin Trwale '
MNalozenie rak Specjalny 1 Trwale

Natchnienie 5 Jednominutowa ceremonia Specjalny

Ochrona Przeciwnik 1 1 runda
Ofiara s
Poswigcenie o 51 =1
Wspomozenie /| 5






Indianie postrzegaja §wiat zupelnie ina-
czej niz biali. Kraina duchéw nie jest im
obca juz od setek, a moze nawet tysiecy
lat. Ci czlonkowie plemienia, ktérzy na-
wigzali najblizszy kontakt z jej mieszkari-
cami, nazywani s3 szamanami.

Szaleni Naukowcy kontaktujj si¢ z ma-
nitou bezpoérednio, cho¢ w wiekszosci
wypadkéw jest to dzialanie catkowicie
nieswiadome. Kanciarze, w opinii szama-
now, sa na tyle ghupi, 2ze celowo przywolu-
ja je i usitujag zmusi¢ do okreélonego, nad-
naturalnego dzialania.

Szamani uwazajq sig za znacznie odpo-
wiedzialniejszych w kontaktach z kraing
duchéw. Staraja sie nie zbliza¢ pod zad-

pnznrem do manitou, chyba ze
pmprzrpadek. Zamiast tego kontaktuja
sie z pozostalymi mieszkaficami Krainy
Wiecznych Lowéw - duchami natury -
proszac je o przychylnosé.

Cho¢ niektére duchy uchodza za dobre,
inne zas za zle, wynika to tylko z funkdji,
jaka pelnia. Tak naprawde ich stosunek
do rodzaju ludzkiego jest ambiwalentny.

m pomagaja tym, kiérzy potrafia
ndpumednin poprosi¢ o przystuge, lecz
w zamian 23adajq jakiej$ ofiary lub po-
Swiecenia sie drodze duchdw.

Indianiski szaman musi posiada¢ prze- &
wage misiyczna przesziosé. Oznacza 1o, ze \
ma jakies misqn:zne przezycie, ktérego
duﬁmadaﬂ w swego Zycia. Nie-

'flisq.r §mierci, czy to
czy innych zdarzen,
wizji i snow.
potrzebuja dodatko-
j jednego punktu specjal- ; o
nosci w umiejetnosci rytualy. { F <

Zycie szamana podporzadkowane jest T
Zyciu jego plemienia. WigkszoS¢ z nich pel- . =
ni role¢ duchowych przewodnikéw swego =
ludu oraz plemiennych uzdrowicieli. Wszy-
scy szamani s3 bardzo powazani i szano- -
wani, nawet przez czlonkéw wrogich szcze- =
péw, cho¢ niektérzy z nich ciesza sie dosé %@
ponurg stawg. Szamani muszg Swiecic »
przyktadem swym ziomkom, uczac ich, jak

zy¢ zgodnie z wolg duchéw, kiére, jeilij-e !
zadm-mhc. daja nadprzyrodzona moc, nie~
zbednga do przetrwania. Jezeli uzdrowicie
nie pam:pum tak, jak powinien, duchy sk

g



‘Aby skloni¢ mieszkancéw Krainy Wieczs
nych Lowow do wyswiadczenia przyshigi,
nalezy spelnic trzy warunki: sprecyzowac. .
przyshuge, odprawi¢ obrzed oraz uglaskaé
duchy natury,

PrzyLiiic!

Przystugi wywodza sie ze starozytnych
tradycji oraz zwiazkoéw z poszczegSlnymi
duchami. Nie zalez3 one od chwilowego
kaprysu szamana, totez tak rytualy przeko-
‘nujace do ich wyswiadczenia, jak i sam
wplyw, jaki moga wywrze¢ na $wiat fizycz-
ny, s3 juz dawno temu ustalone i poznane.

Na nastgpnych stronach znajdziecie li-
ste rytualéw i przystug, o ktdre proszg In-
dianie z Wielkich Réwnin. Wiecej rytua-
{6w, przystug, tajemnych szamanskich
misteriéw oraz bardziej szczegélowe in-
formacje dotyczace poszczegslnych ple-
mion zamieszczono w dodatku Ghost
Dancers ( Tancerze Ducha).

Ryruay

Gdy tylko szaman wybierze pozadana
przystuge; musi zwrécié na siebie uwage
duchdw natury. Osiaga to wylacznie za
pomoca odpowiedniego do przystugi ry-
tualu, ktérym moze by¢ piesn, taniec lub
nawet jakas forma samookaleczenia. Im
trudniejsza i potezniejsza przystuga, tym
potezniejszy.musi byé blagalny rytual.

WZ WA NIE ]:mcm

- . Duchy wySwiadczaja <zesto proste przy-
‘shugi ludziom, kiorzy postepuja wzyciu
. zgodnie ich wymaganiami. Do przystug
bardziej skomplikowanych niezbedny moze,
si¢ okazat kilkudniowy post lub okalecze-
niesig. Rozne rytualy wymagaja odmiennej
specjalnosci w umiejettiosci ryrualy.
Oméwiono je na nastepnych stronach.

| AROBATA

Gdy tylke'tytual niezbedny do-przekona-

“ynia duchéw zostanie wykonany; umiejet-

-+ noscid wiedza szamana wystawiane sa na
prébe, Czarownik musi w zwiazkuz tym
natychmiast po jego uktficzeniy wykonaé
rzut na rytualy. Duchy natury-nie wyswiad-
cza przystugi, jesli nie wykonal on obrzedu
z odpowiednia starannoécia i oddaniem.

Kazdy rytual generuje ,Punkty Oblaska-
wienia® zalezne od liczby sukcesow. Jezeli
szaman nie osiagnie wystarczajacej dla
danej przystugi liczby Punktéw Oblaska-
wienia, duchy odwrdca oden swoja uwa-
ge, spogladajac znéw w glab Krainy
Wiecznych Lowow.

Jezeli liczba Punktéw Oblaskawienia
jest réwna lub wieksza niz liczba potrzeb-
na do wyswiadczenia przystugi, duchy
okazujg sie dla szamana laskawe. Przystu-
ga moze dotyczy¢ samego czarownika, nic
jednak nie stoi na przeszkodzie, aby zosta-
ta wydwiadczona komus z jego otoczenia.

Szamani muszg pamietaé, ze Punkiow
Obtlaskawienia nie mozna zachowywa¢é na
péZniej — kazda nowa przystuga musi by¢
poprzedzona odpowiednim rytualem.

=
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. 2 i i odpowiedni szacunek, .
qhﬁé niechetnie. Jezeli szaman niepokoi j ;e
o~ il --bezuﬁtannle swymi pruihaml weigz o te
_sama przystuge, moga sie nieco mr}ﬂ:nwat";
-~ W zwiazku z tym, za kazdym razem, gdy
szaman prosi o t¢ samg przystuge w ciagu
24 godzin, liczba Punktéw Oblaskawienia

wzrasta o +1.

ISoune ScIEZX

«Naturalne” ubranie, brofi lub inne wy-
posazenie wykonane wlasnorecznie przez
uzytkownika, posiada w oczach duchow
natury swoja historie i zawiera czastke
duszy twércy. Z tego wlaénie powodu nie
prz:-:padaiq One Za Masowo pmduknwa-
nymi przedmiotami, ktére nie pﬂmada]q
przeszlosci, sa powszechnie uzywane
przez bialych i symbolizuja ich sposéb -
2zycia. Szamani odrzucaja réwniez maszy-
ny, ktére zatruwaja i niszcza ziemie, takie
jak napedzane para lokomotywy i poja-
zdy, szczegolnie, od kiedy zaczeli je two-
rzy¢ szaleni naukowcy, ktérzy przy wymy-
slaniu swoich niezgodnych z natura
wynalazkow korzystaja z ustug manitou.
W mniemaniu indianskich czarownikow
to najohydniejsze rzeczy, jakie stworzyl
czlowiek.

Szamani wierzg, ze niecheé duchdw do
rzeczy sztucznych oslabila zwiazek z ich
Ludem. Wielu z nich stara si¢ temu zara-
dzié, ostrzegajac swoich pobratymcéw
przed odejiciem od Dawnych Sciezek.
Cho¢ nie wszyscy akceptuja takie poglady,
z ktérymi nie zgadzaja sie szczegdlnie
miodzi wojownicy, wola szamana otoczo-
na jest powszechnym szacunkiem, a jego
glosu nie mozna ignorowac.

Proey

Szaman, ktory prosi o naprawde trudna
i potezna przystuge, musi czasem odpra-
wic kilka rytualéw, aby przekonaé duchy
do swojej potrzeby. Dlugotrwale obrzedy
i towarzyszace im ofiary skladaja sie na
to, co Indianie nazywaja ,préba”.

Aby rozpoczaé prébe, szaman musi naj-
pierw zdecydmt jakie rytualy beda

wchodzié w jej skdad. Podczas jednej fm _

préby nie mozna powtarzaé abrzq.-dﬁ;/

trzeba odprawiaé je bez przerwy i po kolei R

I
hy ]
+
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§ci wySwiadczanej przystugi.

~ Maou

uahr talue
jak Post, ktﬁrszpodﬂ
przerywajac reszty cyklu. Jakakol

przerwa pﬂmlgdzy rytualami spm 2e |
préba zakonczy sie mepnwad.zemem

Podobny efekt wywiera niefart w ktéryms
Z testéw umiejetnosci — jesli ]aluﬁktm
sie nim zakonczy, calg prébe trzeba Mjﬁ
na¢ od nowa. X
Po odprawieniu wszystkich obrzedow

wchodzacych w sklad préby szaman moze |
wykorzysta¢ sume Punktow Oblaskawie-
nia, ktdre pochodza z poszczegolnych ry-
tualéw, aby przekonaé duchy o optacalno-

-u-'\'"\

Porozumiewanie sie z mieszkaricami
Krainy Wiecznych Lowoéw to dosé ryzy-
kowny proceder. Szamani odprawiaja ry-
tualy, by zwrécié uwage duchéw natury,
nigdy jednak nie moga miec pewnosci,
czy nie stang sie przy tej okazji obiektem
matactw jakiego$ sprytnego manitou.
Podczas odprawiania obrzedu czarownik
staje sie fatwym celem dla wszelkich du-
chowych atakéw, a manitou nie zywia cie-
plych uczué wzgledem szamanéw od cza-
sOwW Wlelkte[Wn]nr Puchéw.

Jezeli szaman bedzie miatl niefart pod-
czas rzutu.na. umlﬁf.mnﬁf rytualy, zamiast
skontaktowaé si¢ z duchem natury, staje
si¢ obiektem dziatafi manitou. Atak tych
demonéw rozstrzyga si¢ przeciwstawnym
testem Ducha. Poniewaz manitou obja-
wiaja si¢ pod rozmaitymi postaciami, Sze-

: ryf na podstawie sobie tylko
znanych kryteriéw ustali, jak =
bardzo potezny jest ataku]qcy G
demon. On tez wykona za
manitou rzut koscia, ktéry za-
decyduje o tym, co stalo sie
Z szamanem.

Jezeli czarownik jakim$ cudem me:?:tjs
manitou, skowyczac, wycofa si¢ do Krainy
Wiecznych Lowow i dalej bedzie szukat ja-
kiejs tatwej ofiary. Zwycigstwo demqm
oznacza, ze pﬂkﬂrmnjr szaman otzymuje -
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lce, a mysliwi oddaja im i
| f 73 mm P'DIDWHIIIE.
10, e 'kazdy Indianin moze pro-'

mniejszej przystugi.
~ Indianin jnmszqcy o przystluge musi p-c}-

:: giadac przytmmmmj pmrwn:.r poziom wia-

! tow. Indianie nie bedacy szamanami nie
~ moga prosi¢ o wyswiadczenie przyslugi,

kt6ra wymaga wiecej niz 1 Punkt Oblaska-
wienia, choé oczywiscie wszystkie uzyskane
z rytuatu punkty mozna wykorzysta¢ do
ewentualnego zwigkszenia jej ,jakosci”

Chyba nikomu nie trzeba ttumaczy¢, ze
Indianie z umiejetnoscia: wiara nie znaja
cudu Ochrona, gdyz ich wiara dotyczy re-
ligii zupelnie niechrzescijanskiej.

ﬁqmurww

.. Odkryliscie juz chyba, ze aby komuni-

Icm#ﬁ“ -z duchami, szamani nie potrze-
bujg umiejetnosci wiara. Dzieje sie tak
dlatego; ze Indianie na co dziefi obcuja
z kraing duchéwya szamani, ktérzy czesto
rozmawiaja z-jej mieszkanicami, doskona-
le znajq 2 2¢, jaka drzemie w Krainie
Wiecznych Le . Duchy natury, bedace
4cig codziennego zycia plemienia, s3

tak samo iste jak

Jezeli szama iku jakiej§ sytuacji
zmuszony jest do nania rzutu na
wiare, moze zamiast niej uzy¢ swojej

j aly
Indlarﬁ“:%ﬁhgd Yy szamanami i posia-
. daqur..w:r‘m-rﬁg oddani idealom swego
pl.:rm:nl’a,- jednak nie znaja rytualow
ZW1; ami natury, nie sa

wpraktjte Zznacza

m'zaiwyczm, ze nie potrafig papmslﬁ du-

= chéw o w?&madczﬂne im jakiejkolwiek
. # .:s p. . 4 F"

| poziomu o ;_-.- lont i
| szamana. |\

iadczenie jakiejs po-

Nagrody na nowa quClaln

J AL ROZUMIEE. RYTUALY

Cecha opisuje, ktora cecha postaci te-
stowana jest podczas rzutu na rytualy.

Szybkosc dotyczy liczby akcji potrzeb-
nych do pelnego wykonania rytualu.

PT jest Poziomem Trudnoéci wybranego
rytualu

Ob{askawienie to liczba Punktéw Obla-
skawienia otrzymywanych za sukces i kaz-
de przebicie przy tescie rytualdw.

BL 1z xy
Cecha: Wigor
Szybko&é: Ré:g,:,lﬂiz
PT: Rézny ¥
Oblaskawienie: 1
Zadawanie sobie ran jest o wiele mniej
drastyczne od okaleczania, a dla odpra-
wienia tego rytualu wystarczy, by szaman
tylko nacial skére. Nie musi sobie nic ob-

cinaé, pali¢ lub robié meéﬁﬁfmngqcyt:h
wplynac destrukcyjnie na integralnos¢ je-
go ciala.

Jezeli duchy maja wySwiadczy¢ przystu-
ge osobie innej niz proszacy o nij sza-
man, to wlasnie ona, a nie czarownik,
musi zadaé sobie bél, cho¢ to czarownik
dzierzy néz.

Zadawanie ran tak naprawde powoduje
u proszacego o przystuge wylacznie utrate
Tchu, a ranyzadanew ten sposab nie
kwalifikuja si¢ nawet do lekkich. led]ma,
oprécz pwme@ lu, lCl}W&dEl est to, ze
zostawiaja blizny. Postaé majaea kilka i
(wiecej niz trzy) widoczmych blizn auto- |
matycznie ,dnsta:c zawa-:li; b:zydkg ;ak nie-
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WielkoS¢ blizn Szybko§é PT Obragenia

Niewielkie (1-3%) 1 7 1d6.TIchu
Duze (4"+) 2 5 2d6 Tchu .
MaL UNEK.

Cecha: Spostrzegawczosé

Szybkoéé: Rézna

PT: R6zny

Oblaskawienie: 2

Rysunki w piasku, na skalach, czy cere-
monialne barwienie ciala, sa symbolem
oddania duchom. Im s3 wigksze i bar-
dziej skomplikowane, tym lepiej. Jezeli
przystuga ma by¢ wySwiadczona innej
osobie, musi ona odpowiednio pomalo-
wac cialo, oczywiscie uzywajac przy tym
wylacznie naturalnych narzedzi i barwni-
kow. Czas potrzebny do wykonania tego
rytualu zalezy od stopnia skomplikowa-
nia malunku.

Malunek Szybko&c

Prosty 10 minut 11
Skomplikowany 30 minut 7
Wyszukany 2 godziny 5
COxal FCZENE

Cecha: Wigor

Szybkoéé: 1

PT: Rozny

Oblaskawienie: 3

Jeden z najbardziej przerazajacych in-
dianskich rytualéw to samookaleczenie.
Podeczas tego obrzedu szamani pala, ra-
nia, a nawet odcinaja sobie czesci ciala.
Gdy szaman zastosuje ten rytual, Szeryf
powinien przyzna¢ mu modyfikatory rzu-
16w lub zawady bedace skutkiem obra-
zen, jakie sam sobie zadal - jesli, na przy-
kiad, odciat sobie palec, to przy
czynnoéciach wymagajacych rzutu na
Zrecznosé, szczegdlnie manualng, powi-
nien odejmowac 1.

Oczywiscie, jesli szaman posiada Swigto-
bliwego towarzysza, 1o nawet ,nieuleczal-
ne” obrazenia moga zostac uleczone, jed-
nak s$wiety maz podejmuje przy tym tak
wielkie ryzyko, 2ze dwa razy sie zastanowi
Zzanim, wystawi na probe swojg wiarg po

to tylko, by poganin maégl szybko uzyskac
pare Punktéw Oblaskawienia.

Pomniejsze uleczalne obrazenia sprowa-
dzaja na szamana co najmniej lekka rang.

Pomniejsze nieuleczalne obrazenia, ta-
kie jak usuniecie lub znieksztalcenie nie-
wielkiej czeici ciala, moga wplywac na
utrudnienia w wykonywaniu niektérych
czynnoéci, a ich natychmiastowym efek-
tem jest ciezka rana danej konczyny.

Cigzkie nieuleczalne obrazenie upoéle-
dza szamana w jaki$ sposob. Traci on caly
palec, oko, jezyk lub jaka$ inng wazna
czesé ciala. Obrazenia takie powodujg na-
tychmiast rane krytyczng w masakrowanej
czesci ciala

Obrazenia
Pomniejsze uleczalne 1 11
Pomniejsze nieuleczalne 2 7
Ciezkie nieuleczalne 4 5
Po=T1
Cecha: Duch

: R62zna

- 'PT: 13 - liczba przeposzczonych dni
-+ Oblaskawienie: R6zne

i
"




Umeczanie ciala jest oznaka wielkiej lo-
jalnosci wobec duchdw. Poddawanie sig
wielodniowemu postowi jest powszechng
wirdd szamanéw metoda uzyskania po-
teznych mozliwoéci leczenia.

Kazdego dnia postu szaman musi wy-
konac rzut na Wigor o PT 5 plus liczba
przeposzczonych juz dni. Niefart kosztuje
szamana 1ké6 Tchu, ktéry odzyskaé moz-

, na tylko jedzac. Nawet magiczne leczenie
nie jest.w-stanie przywrocié Tchu - to ce-
na ofiary,

Po ukoniczeniw postu szaman wykonuje
rzut na rytual o PFréwnym 13 minus
liczba przeposzczonych dni. Minimalny
PT jest Banalny (3). Sukces rzutu i kazde
przebicie daje 3 Punkty Oblaskawienia.

S UBY
Cecha: Wiedza
Szybkosé: 1
o
Oblaskawienie: 1

Sluby uczynione wybranemu duchowi
natury dotycza oddawania mu czci i re-
spektowania jego i jego ,strefy wplywow”,
czasem zaSebliguja do wykonania jakie-
gos szczegdlnego zadania. Przyktadowo,
duch orla wymagaé¢ bedzie od szamana
szacunku i oddania dla siebie, powietrza

Z

oraz dla wiatru, co oznacza¢ moze wy-
kreslenie fasoli z jego jadlospisu.

Szaman z prawdziwego zdarzenia zwy-
kle, tak czy inaczej, postepuje zgodnie
z oczekiwaniami duchéw, moze wiec wzy-
wac je bez dodatkowych obietnic czy za-
dan. Jesli jednak Szeryf uzna, ze czarow-
nik nie wypelnia wszystkich przykazan
swoich opiekunéw, powinien przy kazdej
probie wzywania ich kara¢ krngbrnego
szamana, utrudniajac mu na przykiad
zdobywanie Punktéw Oblaskawienia za
pomocy innych rytualéw.

TaANEC
Cecha: Sprawnos¢
Szybko&é: Rézna
PT: Rozny
Oblaskawienie: 1

Niewiele rzeczy zwraca uwage duchow
tak bardzo jak pelen energii i entuzjaz-
mu taniec. Utrzymanie tej uwagi przez
dluzszy czas jest jednak sprawa dosy¢
trudna i zalezy gléwnie od jakoéci tafica,
kt6éry moze byé prosty, skomplikowany
1 wyszukany.

Prosty taniec wymaga jednego, Spiewa-
jacego tancerza, wykonujgcego nieskom-
plikowane, powtarzajace sie ruchy.

Taniec skomplikowany wigze si¢ ze zlo-
zonym ukiadem choreograficznym, w skiad
kt6rego musza weijéc meczace figury.
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- Wysziikany taniec jest rozwin
Fﬂ{ “tarica skomplikowanego. Taﬂr::y PO
“" " ubrany¢h w specjalnie p?mnmwam
... obrzedowe stroje ludzi. N\

- Taniec Szybko&é PT
Prosty 1 godzina 9
Skomplikowany 2 godziny 7
Wyszukany 4 godziny 5

Wykonanie tego rytuatu jest dowodem
oddania szamana dla krainy duchéw, po-

przez zlozenie im holdu bezposrednio na

ludzkim ciele. Im wig¢kszy jest tatuaz, tym
chetniej duchy wyswiadczaja pozadang
przystuge. Tatuaze dziela si¢ na trzy pod-
stawowe wielko&ci: male, Srednie i duze.

Male tatuaze zajmuja tylko pare cali
kwadratowych.

Tatuaze Srednie pokrywaja juz catkiem
spory kawalek ciala szamana, na przyklad
przedramie albo lydke.

Duzy tatuaz zajmuje wiekszos¢ jakiejs
odpowiednio duzej czesici ciala - mozna
go wykona¢ tylko na klatce piersiowej
i plecach.

Nowy tatuaz nie moze przykrywac sta-
rego, nalezy wigc oszczednie gospodaro-
wad miejscem na swoim ciele.

Jezeli o przystuge prosi inna osoba niz
szaman, tatuaz umieszczony zostaje na jej
ciele. Zreszta, rzadko ktéry szaman przy-
stalby na zajmowanie cennego miejsca na
swoim grzbiecie, zeby duchy wyswiadczy-
ly przystuge komu innemu.

Wielko&¢ tatuazu  Szybkosé PT wojenne, by wszyscy mogli zobaczyc, ze
Maly 1 godzina 9 jest on na wojennej ciezce. ;
Sredni 2 godziny 7 Za kazdy uzyty do uzyskania pm?sliugi
Duzy 8 godzin 5 Punkt Oblaskawienia szaman lub wojow-
nik moze doda¢ 1 poziom do umiejetno
§ci uniki, walka luh tuk. Rodzaj pedn G
... Szonej umiejetn usM‘fé;t ¢
,f 5 \xgnnﬂac hlag@ f T8 AL R O

; :E-a-'.' :

Ponizej zna]dme:sz llstlr. kilku czesto wgn-
§wiadczanych przez duchy natury przy
stug,

{
Przystugi poczatkowe: Szaman zna 1
przystuge za kazdy poziom rytuafow.

Poznawanie nowych przyslug: Szaman
moze pozna¢ nowg przystuge za 5 Punk- L e
t6w Nagrody. Po wigcej przystug, jak réw- g

niez po zasady opisujace szybsze i latwiej- |
sze zdobywanie Punktéw Oblaskawienia
dzieki duchom opiekunficzym, odsylamy

do dodatku Ghost Dancers (Tancerze Du-
cha).

J AX. ROZWMIEE

PRZY G|

Obfaskawienie to liczba Punktéw Obla-
skawienia, koniecznych, by zachecic¢ du-
chy do wyéwiadczenia przyshugi.

Czas trwania to czas, przez jaki przystu-
ga dziala na otoczenie.

Zasigg okresla odleglosé, na jaka od-
dzialuje przystuga.

Podobnie jak z magia Kanciarzy, sza-
man musi widzie¢ cel oddziatywania
przystugi, dﬁ\'ba ze*zaaady jej dotyczace
méwia co innego.

T+ waLxld

Obtaskawienie: 1
Czas trwania: 4 godziny
Zasieg: Dotyk

O przystuge te szamani lub wojownicy
prosza przed majaca si¢ odby¢ walka.
W odréznieniu od pozostatych przystug
Duch walki nierozerwalnie zwiazany jest
z rytualem malowania ciala. Wojownik
musi wyraznie pomalowac sig¢ w barwy

: { #’i@%{g%ﬂﬁ




Oblaskawienie: 3/5/7
Czas trwania: Trwale
Zasieg: 10 jardéw “Oblaskawienie

Wyswiadczenie tej przystugi sprowadza
na wroga szamana gniew krainy duchoéw:.
Gdy zostanie wyswiadczona, cel pada
ofiarg jakiego$ rodzaju choroby.

Liczba Punktéw Oblaskawienia uzyta do
zdobyrcia tej przyshigi okresla moc klatwy.
Natura schorzenia lub przypadlosci moze
byé rGzna w réZnych przypadkach, lecz
efekt jest taki sam jak w wypadku Zawady

woduja lekka preypadlosé, pieé¢ punktéw

choribsko. Trzy Punkty Oblaskawienia po-

- daje pmﬁﬂtﬁe sd:lﬂmpjt. a siedem do-
pmwadza do smietelnej choroby ofiary.

. Klatwa moze by¢ zdjetaw dowolnym
mr:-menc:g przez szamana, kiory ja_rzuml.
Inni szamani -musz3 zgromadzié wiecej

. Punkiéw Oblaskawienia, niz uzyto do

spmw,adzema jejna t:hnregﬂ, a nastepnie

- poprosic duchy o opanowanie swego
. gniewu. Duchy zwykle si¢ na to godza.

Wigkszosc szamandw ze wzgledu na
. nieobliczalne skutkii potege tej przystugi
ﬂ:e uzywa jéj z lekkim sefcem, cho¢ zda-
m sig'przypadki mew)rtlumnmlnych
Imnﬁw wﬁrﬁd matek lc]!h";un

Nma*u,u-

Oblaskawienie: Rézne
Czas trwania: Trwale
Zasieg: Dotyk

Ta przysluga pozwala czarownikowi
przyspieszy¢ naturalne leczenie, a co za
tym idzie zwigkszy¢ znacznie szybkoéé
zdrowienia pacjenta.

Liczba Punktéw Oblaskawienia potrzeb-
nych do wyleczenia otrzymanych ran zalezy
od najciezszej z nich. W przypadku, gdy
szaman uzyska liczbe Punktéw Oblaskawie-
nia wystarczajaca dla danego obrazenia,
ranny zostaje calkowicie wyleczony, jesli zas
mu si¢ nie uda, jego stan sie nie zmieni.

Oczywiscie szaman moze prébowac
jeszcze raz, nalezy jednak w tym wypadku
pamigtac¢ o nieuniknionych utrudnieniach
zwigzanych z ponownym proszeniem o te
sama pmﬁluﬂe

Obrazenia
Lekkie
Ciezkie
Powazne

Krytyczne
okalecenie (koficzyna)

mt.n-hl.umﬁ

Moua- Z1EM

Oblaskawienie: 1
Czas trwania: Dowolny
Zasieg: Dotyk
Przysluge te wyswiadczaja zawezwane
duchy ziemi, prowadzace szamana tropem

" jego ofiary. W odréznieniu od wiekszosci

przystug szaman nie musi widzie¢ celu

il swych poszukiwan, aby jg otrzymac.




i d‘qca Ind:an:nem,.
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" mm:mum doda

wy PDEEDITI tropienia. ﬁh‘ﬂ glad -5;5-:5: -
wia si¢ tajemnicza poéwiata w:dncznliﬁ

ko dla szamana (tak dlugo, jak j |ts'r-~ : :
'w}ratﬁrczapqcn blisko). il =

PrazwErRZE

Oblaskawienie: R6zne
Czas trwania: Do czasu uzycia
Zasigg: Wlasna osoba

Przysluga ta pozwala szamanowi na za-
warcie §wigtego przymierza z duchem na-
tury, ktérego warunki duch przyrzeka wy-
pelni¢ w dogodnym dla szamana
momencie. Efektemn Przymierza jest moz-

liwoéé przechowania innej przystugi
(w postaci fetysza lub innego przedmio-
tu) 1 uzycia jej w poZniejszym czasie.

Duchy nie przepadaja za zobowigzania- .

mi tego rodzaju, totez wymagaja wyzsze-

go poziomu oblaskawienia za taka mozli- '

woéc. Oblaskawienie potrzebne do
zawarcia Przymierza jest dwa razy wyzsze
niz wymagane normalnie do wyswiadcze-
nia zadanej przystugi.

W trakcie rytualu szaman musi uzyc ja-
kiego§ malego przedmiotu, takiego jak na
przyklad pi6ro. Bedzie on sluzyl za sym-
bol zobowiazania ducha i jest niezbedny
przy pézZniejszym wyswiadczaniu przysiu-
gi. Uzyta do zawarcia Przymierza liczbe
Punktéw Oblaskawienia nalezy gdzies za-
pisac, tak aby przy wyswiadczaniu przy-
stugi, mozna bylo ustalic jej ostateczna
moc (dzielac liczbe PO przez dwa).

Nalezy pamigtaé, ze jesli szaman utraci
fetysz, zanim przystuga zostanie wyswiad-
czona, nie bedzie maégl skorzystac z niej,
dopéki go nie odnajdzie. Ktokolwiek wej-
dzie w posiadanie niewykorzystanego fe-
tysza, moze go uzy¢ (jesli wie, co to jest),
przeprowadzajac Latwy (5) test Ducha.
Posiadacz fetysza nie musi wiedziec, jakie-
go konkretnie rodzaju przysluga zostala
z nim zwiazana, chod, jesli to mozliwe, le-
piej takowa wiedze zdoby¢, dla dobra
wlasnego i towarzyszy. Przypadkowe uzy-
cie Klgtwy na swym najlepszym przyjacie-
lu mogloby nie spotkac sie ze zbyt wielka
wyrozumiatoscia.

Przy wtyciu fetysza zwyczajny czlowiek
moze otrzymac nawet przystuge normal-

nie osiggalng tylko dla szamana. Mato ___

tego - uzyé go mr.‘:z;r nawet osoba mee_bf

 Wyswiadczaj ac

1ijac szam'anﬁﬁr.
ktérzy lubia zobowiqzywad je dﬁﬂegﬂh
Dlatego czarownik, ktéry posiada niewy-
pelnione przymierze, musi odjac -2 0d
kazdego rzutu na rytuafy. %

Du-:h'y sl.ara}{jft

]
Siva- NEDDZWIEIDZ A | XN
Oblaskawienie: 1 oy .
Czas trwania: 6 rund o
Zasieg: Dotyk -
Obdarowany t3 przystugg wojownik zo-
staje przesycony wplywem poteznego du-
cha niedZwiedzia, ktéry dodaje mu sily.
Indianie majacy przynajmniej jeden po-
ziom wiary widza niewyraZna sylwetke

- niedZwiedzia wokdél obdarowanego

wojownika.

Sifa obdarowanego zwieksza sig o jeden
poziom za kazdy uzyty Punkt Oblaska-
wienia.

SZYBRACY Z. OREAM!
Oblaskawienie: 2/4
Czas trwania: Dowolny
Zasigg: Wlasna osoba
Pod wplywem tej przyslugi dusza szama-
na przenosi sig¢ do ciala najblizszego ptasie-
go drapieznika. Czarownik moze patrzec
oczami ptaka i widzie¢ rzeczy, kiére z Zie-
mi nie sa widoczne: Jezeli do wyswiadcze-
nia przystugi uzyte zostalty 4 Punkty Obla-
skawienia, szaman przejmuje pelna
kontrole nad poczynaniami zwierzecia.
Jesli ptak zostanie ranny w czasie, gdy
w jego ciele przebywa dusza szamana, mu-
si on wykona¢ test Ducha przeciwko PT
rany. W wypadku niefartu cialo czarowni-,
ka odnosi te same obrazenia co ptak.
Cialo szamana, opuszczone przez jego
dusze, pozostaje na Ziemi w stanie transu
i nie moze podejmowac zadnych dzialan.

USERZ ENE BUY<KAWICY
Oblaskawienie: 2 #
Czas trwania: Chwilowo (T
Zasieg: 50 jardow [ Gbi::mkamemt A
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biyskawicy moze by¢ wyswiadczone tylko
podczas burzy z piorunami.

lesli rytual odprawiany przez szamana
sig powiedzie, cel automatycznie zostaje
razony blyskawica zadajaca mu 3k10
obrazefiw . Kazdy Punkt Obla-

skawienia pnﬂﬁmlmmalnq liczbe zwigk-

sza obrazenia o k10.
i

WEISROKA- v GAISZY

Oblaskawienie: 2
Czas trwania: Dowolny
Zasigg: Dotyk
Wedréwka wghiszy pozwala szamanowi
poruszac si¢ ¢icho i bez zostawiania wi-
docznych sladéw: Duchy ziemi wyciszaja
odglos krok6ow czarownika, dajac mu +8 do
wszystkich rzutéw na skradanie, i sprawiaja,
#e bez magicznego wsparcia nie mozna od-
nalez¢ pozostawionych przez niego $ladéw.
Duchy Ziemi ni¢ pozwalajg obdarowa-
nemu przystugd szamanowi na wchodze-
nie do wiosek, miast lub innych zamiesz-
kanych miejsc, gdy jest pod ich wplywem.
Jezeli szaman znajdzie si¢ w odleglosci

Zaum:[)crtﬂ-r

ﬁﬂw W}'nikaﬁc&
efektu przyslgg ulatvﬁﬁla

Uzywajac tej przjﬂu;gl szaman wzywa

. ducha wiatru, kt6ry poprowadzi lot strzaly,

| wibczni luh@%em broni zgodnej ze Sciezkq

W prosto do wyznaczonego celu
‘Kazdy Punkt D‘blaskmﬁemg dla r.e;

pl‘!’.‘j.l"ﬂ]“ugi daje na 5 rund +1 do rzu-

téw na trafienie bronig ‘mlnmmplub strzalg.

WiLCZY cHO>

Oblaskawienie: 1
Czas trwania: 6 rund
Zasieg: Dotyk

Przystuga ta pozwala obdarowanemu
nig czlowiekowi porusza¢ sie z predkoscia
biegnacego wilka. Dodaje on do swego
tempa 1k6 jardéw za kazdy Punkt Obla-
skawienia uzyty w celu jej uzyskania.
Zmodyfikowane Tempo nalezy traktowaé
tak, jakby bylo ono podstawowym, moz-
na je wiec podwoié podczas biegu.

WIZJTA- PRZYEZrOEC!
Oblaskawienie: Rozne
Czas trwania: Chwilowo
Zasieg: Wlasna osoba
Wizja przyszloéci pozwala proszacemu
cho¢ przez chwile widzieé, co niesie ze so-
ba przyszlosé. Duchy bardzo nie lubia wy-
swiadcza¢ tej przystugi, gdyz wiedza, e to,
co pokaza w jednej chwili, za moment
moze juz by¢ nieaktualne, gdyz przysziosé
jest catkowitym chaosem. Oczywiscie od-
powiednio zachecone ukaza to, co w danej
chwili jest najbardziej prawdopodobne.
Szaman moze zada¢ duchom jedno
konkretne pytanie, dotyczace przyszlych
wydarzeni. Waga i trudnoé¢ pytania wply-

waja na liczbe Punktéw Oblaskawienia, ja-

kie trzeba zdoby¢ - decyduje o niej Szeryf.
Odpowiedz dana przez duchy jest zawsze
niewyrazna i trudna do rozszyfrowania,

@b, sci. Duchy nigdy nie klamig w tej sprawie.

Do Szeryfa nalezy stworzenie odpowie-

(A M dzina tyle niejasnej, zeby da¢ wskazowke

bez odpowiedzenia na pytanie wprost. =

o T

mozna jednak byé pewnym jej prawdziwo-
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czacy zbiordw, malzen-

stwa, itp.

5 Wskazdwka dotyczaca np.
mordercy lub stabego
punktu jakiego$§ potwora.

10 Powazny problem zwiaza-
ny z powodzeniem wy-
prawy wojennej lub
stwierdzeniem czy kto$

moéwi prawde w negocja-

cjach na temat pokoju.

< MIENNCK SZ TALY TNOSEL.
Oblaskawienie: 4

Czas trwania: 1 godzina za kazdy Punl::t '

Oblaskawienia :
Zasieg: Wlasna osoba .

Szybkost
Blizny Wigor 1/2
Malunek Spostrzegawczosd Rézna
Okaleczenie Wigor 1
Duch Rézna
Wiedza 1
Sprawnosé Rézna

Rézna

3/5/7
Leczenie Rézne
Mowa Ziemi 1
Przymierze Rézne
. Sila niedZwiedzia 1
Szybujacy z ortami 2/4
Liderzenie blyskawicy 2
Wedrowka w gluszy
Wiatr przewodni
Wilezy chéd ~
- _Wizja przyszlosci -
f ""'ﬁ]ﬂpﬂﬂﬂlﬁﬂﬁlﬁ}ﬂﬁﬁ

Pomniejszy problem doty- . |

Czasem zdarza" sip, e szaman. pmgme
z jakichs powod6éw przeistoczy¢ sig
w zwierze. Chodzi tu oczywiscie o wy-
glad, zachowanie jest efektem ubocz- =
nym. Szamani najczesciej w:.rkurzymum '
do swych celéw posta¢ wilka, orla i kojo-
ta, czasem jednak przyoblekajg nawet
posta¢ ryby. Charakterystyki pﬂspahﬁdh
zwierzat znajduja sie w Przewodniku - '“'"i,\ . -
Szeryfa. Przystuga ta nie moze nadaé sza-\ LV
manowi postaci jakiego$ nienaturalnego |
stworzenia.

Poniewaz ksztalt zmienia tylko cialo
szamnna.. ]egu ubranie i przedmioty zo-

; !H.ﬂli"[ w miejscu transformacji, chyba ze

“szaman pod swoja nowg postacia moze

ich uzy¢ lub przeniesc.

Mimo zwierzecego wygladu czarownik

- przez caly czas pozostaje §wiadomy i mo-

ze przerwad dzialanie przystugi w dowol-
nym momencie.

F,
P,

.}
-

Poziom 'I'rudnoig:l Oblaskawienie
715 4 1
Rozny 2
Rézny 3
13 Tiuhadm pﬁstu 3 [ sukces i przebicie
1
Rﬁ:tnjr 1

Rézny 2

F ¥

Zasigg ,;g"‘*
4 rundy Dotyk ~
Trwale 10 jardow [ Db}ashwitme
Trwale Dotyk :
Dowolny Dotyk
Do czasu uzycia Na siebie
6 rund Dotyk =
Dowolny Na siebije |
Chwilowo 50 jardéw / Oblaskawienie
/Dotyk: |
Na s’iéﬁi%a_
Na siebie
Ay
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Dla rewolwerowca nie ma nic gorszego
niz sta¢ si¢ karbem na kolbie czyjegos
gnata. W Deadlands tak sie czasemn zda-
rza. Ale nie lam sie, amigo. Nawet jezeli
ubija twojego bohatera, nie znaczy to, ze
powiedzial on ostatnie slowo. Szeryf po-
winien da¢ ci ten rozdzial do poczytania,
kiedy twéj hombre kopnie w kalendarz
i bedzie chcial wykopaé sie ze swojej
dziury.

WeRZ EBANCY

Silne osobowosci wracajg czasem zza
grobu. Jak sie tego nauczyli chlopcy
z Agencji i Rangerzy (czesto w dosé bole-
sny sposob) s3 one woéwczas opanowane
przez manitou, zle duchy uzywajace ciala
i umystu ofiary, by zaistnie¢ w fizycznym
swiecie. Ci nieumarli zwani sa ,wygrze-
bancami” co oznacza ,popapraricy, kiérzy
sami wygrzebali sig z grobu”.

Na szcze$cie, manitou w ciele ofiary gi-
nie, gdy jej mozg zostanie zniszczony (Lo
jeden ze sposobéw na zabicie wygrzebarn-
ca), nic wigc dziwnego, ze zle duchy ryzy-
kuja swe zycie tylko dla przejecia kole-
siow o niezwyktych zdolnosciach. Zwykli

Rozi>z iz 2 IE<IATY
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Smiertelnicy pojawiaja sie w kregu zainte-
resowan manitou tylko w specjalnych
przypadkach, gdy shuzy to ich diabolicz-
nym celom.

Gdy bohater gracza ginie podczas gry i je-
go cialo (szczegdlnie glowa) nie jest zbyt-
nio uszkodzone, gracz ciagnie z talii jedna
karte plus jedna za kazdy punkt Hartu.

Jezeli wirod W}mﬁmctyth kart pojawi
si¢ joker duwalnegn koloru, oznacza to,
2e postac wraca zza ’jrohu W innym przy-
padku manitou nie s3 zainteresowane
wspolpraca i pu:walalq biednej duszyczce
przej$é nienapastowanej poprzez Kraine
Wiecznych Lowéw az do miejsca ostatecz-
Nego przeznaczenia.

Wigkszos¢ wygrzebaincow wyleguije sig
w grobie jeszcze przez 1k6 dni. W tym
czasie trwa walka o dusz¢ herosa, potem
za$, przez okolo 10-12 godzin ten sie wy-
kopuje - o ile zostal pnchnwamr pram :
dlowo. Niekt6rzy wracaja szybciej, inni
wulniq zwlaszcza gdy cialo jest pnwaz-
nie uszkodzone.
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iele postaci dostaje druga szanse,
tw0] hombre nie powinien.zbytnio
i€ sobie nadziei, ze po klapm kul]ﬂ
: eszcze bardziej przyp
: nie @ie mial dosé Hartu naje
. pramiqgﬂnbme: skoficzy jako pekarm
dla robactwa.
= Jezeli naprawdi; ~umierasz z ciekawo-
 &ci” jak to jest by wygrzebancem, Book
O’'Dead (Ksigga Umarlych) pomoze ci
_HWDI'Z}"C%WEIEE[ ze wszelkimi szcze-
golami oraz nowymi mocami i zdolno-
§ciami. |

Gro=y W GKOWIE

- Manitou potrzebuje duszy §miertelnika,
- by przezy¢ w fizycznym Swiecie. To ozna-
cza, 2e musi miec ja zawsze pod reks. Kie-
dy wspdlnie zamieszkuja cialo wygrze-
banca, wciaz walcza o kontrole nad nim.

Wygrzebani bohaterowie zachowuja
wladze nad swoja postacig przez wiek-
szo&¢ czasu (innymi slowy, Szeryf pozwala
nig grac). Ale od czasu do czasu demon
prébuje wskoczyé na fotel kierowcy. Jesli
jest silny, potrafi przejaé kontrole nad cia-
lem na kilka minut. Jezeli jest bardzo sil-
ny, na zawsze zawladnie swa ofiara.
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Wal’ﬁ:g o tr: kontrole pmﬂm},r Th
pc-mucq punktéw Dominacji. Wygrzeba-._
na maich liczb wemu
- Duchowi. Fﬂsla‘ﬂﬁub jest o tyle
' wazne, ze im wiecej | masf tym trudniej
demonicznemu wsp nkgtﬂmm posa-

dzi¢ cie na Iaw'kg: rezil"‘,wy{h

Iﬁed}r testulﬂaz lominacje? Jak sig do-

mhamec musi

iP#dzlc Wﬂaq na m,mmm

kﬂ% ._ bj’tﬂ:—

}F umjlﬂ’ ‘boha-

tera. |¢st wystarczﬁfﬁcﬁ%ﬁiznlummn}r tym

psychicznym atakiem, manitou prébuje

podkopac jego wole, podprowadzajac

Dominacjg¢. Tak wiec przed kazdg roz-

grywka manitou i bohater

. powinni wykonac test prze-
| ciwstawny Ducha, dodajac

- / do rzutu swa Dominacje.

Zwyciezca otrzymuje punkt

Dominacji za kazdy sukces

i przebicie.

PravIoz i tO=ZMAR

Pierwsza batalia o Dominacje zaczyna
sig, gdy manitou chwyta dusze wedruja-
ca przez Kraine Wiecznych Lowdow. Ten
duchowy test woli przejawia sie w ko-
szmarach z przesglosci postaci. Dlatego
nalegamy, zeby§ wypelnil rubryczke
»Iwéj Najgorszy Koszmar” na karcie
postaci.

Gdy posta€ przezywa zly sen na jawie,
Szeryf moze przeprowadzic jg przezen na
dwa sposoby. Pierwszy, szybki i byle jaki,
wprowadza nieumarlego bohatera szyb-
ko do gry. W drugim musisz przejsé
przez solowg przygode na
.+ podstawie zapiskow z drugiej
" | strony karty postaci. To, jak
sig¢ podczas niej spiszesz,
okresli, kto jest szefem, gdy
twoje cialo zacznie wypelzac
Z Zlemi.




Wiec jak to jest byé umartym? Mao

swoje plusy i minusy. Zywy trup niezle so- _.

bie radzi podczas walki, ale nielatwo
przychodzi mu zdobywanie przyjaciol,
zwlaszcza takich na §mier¢ i Zycie.

Pierwsze kilka godzin po wygrzebaniu
nie nalezy do przyjemnosci. Bohaterowi
urwal sie film w momencie $miercdi, a po-
tem obudzil si¢ na grobie lub jakims in-
nym dziwnym miejscu. Rany, ktére do-
prowadzily do zejscia nieszcze$nika, moze
nie wygladaja zbyt powaznie, pozostaja
jednak na zawsze. Smiertelna rana nigdy
nie znika.

Cialo wygrzebarca nie przyzwyczaja sie
zbyt szvbko do nowych okolicznoéci. Po
pierwsze, rigor mortis powoduje usztyw-
nienie migini i otgpienie umystu.

W pierwszym dniu po powrocie wygrze-.
baniec ma modyfikator -4 do wszystkich
akcji. W drugim dniu modyfikator wynosi
-3 i tak dalej, az do zera.

Kiedy juz zaczyna sie rozjaéniaé, wcale
nie jest lepiej. Bohater wciaz nie wie, dla-
czego powrdcit do swiata zywych, mimo
Ze juz uznal sie za sztywniaka. Coraz bar-
dziej skonfundowany wstuchuje sie w bi-
cie serca i styszy, ze brzmi to raczej jak ru-
chy plodu (to wiercacy sie w srodku
manitou). Jezeli prébuje sig skaleczy¢,
plynie gesta i ciemna krew, ktéra szybko
krzepnie.

Po pewnym czasie wygrzebaniec docho-
dzi wreszcie do wniosku, 2e jest martwy.
Gdy dostaje w bebechy i po paru dniach
rana si¢ zasklepia, to znaczy, ze cos jest
nie tak. Wiedy wlasénie kole§ zaczyna sie

uczyd, jak to jest byé zywym trupem.

Povaz Fc e
MOC E

Ponizej znajdziesz caly zestaw po-
wszechnych mocy dostepnych wszystkim
wygrzebancom.

Wygrzebarncy mogg poznawaé dwa inne
rodzaje mocy: zdobyte na pokonanych
wynaturzeniach, zwane Skalpami, oraz ta-
kie, ktore wynikajg z ich osobowoéci - na
te méwimy ,Moce wygrzebancéw”. Dalej
bedzie o nich wiecej.

o
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Jak wspomnielismy, wygrzehaﬁc}r potra-
fig sie regenerowaé. Wypruj ktéremus fla=
ki, a juz po kilku dniach bedzie sie czul
zupelnie dobrze. Nawet nie bedzie widac,
ze kiedys byl ranny. Wyjatkiem od tego

jest ,$miertelna rana” bohatera. Rana; . L
ktéra go ostatecznie powalila, nigdy nie™ i
zniknie. Jesli to wiesz, mozesz czasem ' 'ﬁﬁ?;.
rozpoznac takiego drania. N

Wiekszos¢ wygrzebaricéw robi co moze,
zeby ja zamaskowaé - zywi niechetnie
kumpluja sie z kolesiem obnoszacym swe
bebechy na wierzchu. Niektére rany sa la-
twiejsze do ukrycia od innych. Powieszo-
ny moze nosi¢ wysokie kolnierzyki lub
szalik, to proste. Ale frajer, kt6ry dostal
z dubeltéwy w klate, bedzie z tym mial
wigcej klopotu.

Rozxra>

Ozywieniczy bohaterowie maja blada
skére o niezdrowym odcieniu. Nie gnija,
gdyZ manitou utrzymujg ich ciala za po-
moca magicznej energii, nie pachna jed-
nak fiolkami. Kto§ wystarczajaco glupi, by
pchaé nos w nie swoje sprawy, moze wy-
czué smrod rozkladu na Zwyklym (5) te-
Scie Spostrzegawczodci. Wypicie okolo
kwarty alkoholu ,marynuje” wygrzebarica
na dzieri lub dwa, podnoszac PT do Nie-
samowitego (11).

Zwierzaki zawsze kiepsko znosily ka-
walki zgnitego migsa bezczelnie lazace po
bozym Swiecie. Wszystkie rzuty na tresu-
re, jeZdziectwo i powozZenie maja modyfi-
kator -2.

WOTSA- | PROCHY
Wygrzebancy nie moga si¢ zatrud, zla-

pac zwyklej choroby, zala¢ w trupa, lub

byé pod wplywem jakichkolwiek srodkéw

odurzajacych. Zero przyjemnosci.
H:elctﬁrzy ciagle myﬁlq* 2e mog3 sie na-

rabaé, i zachowuja sig stosownie du prze-

konafi. Pewne przyzwyuajema

niz ich wlamud%m
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* naturalny rozidad, p

w r@} ajmniej, ]Ei:tll ma. .
rowac swoje uszkodzenia.”
yancy potrzebuja miesa.

» = nie ma znaczenia. Mamtnu {
czerpia z tegom iq:ﬁa energie potrzebng |
- do uzupel ia wszelkich ubytkéw wy-
- grzebanc ala (zobacz Regeneracja

il

ponizej).
- Wygrzebarncy nie potrzebuja za to wmij.i
Wystarczy im whisky, kt6ra zabija bijacy
od nich zapach émierci (zobacz Rozkiad).

CHART

Bycie zywym trupem hartuje umyst. Wi-
dok wilkotaka hasajacego na lace w Swiet-
le ksigzyca nadal moze przestraszy¢, ale
koles, ktéry jest w stanie wpakowac sabie
kulke w serce z udmiechem na ustach,
przyzwyczaja si¢ do pewnych rzeczy.

Dodaj 1 do swojego Hartu, gdy wrocisz
zza grobu,

.. Dywiency nie czuja bélu, choé oczy-
wiscie nadal beda mieli klopoty ze strze-
laniem, gdy im. urwie po6l reki. Niewrazli-
wosé pnzwala n.ignorowaé dwa
poziomy obra. a kazdej lokacji. In-

' nymi stowy, uﬁlne rany daja modyfika-
tor -1, a nizsze poziomy s3 pomijane.
Mozna to laezy¢ z takimi przewagami jak
gruboskiérny.

Wygrzebaricy moga réwniez ignorowac

¥ szok - d’i}'hi ze zrodlo jest magiczne.

Wiedy rzuca 14 Tak’"'hqzdjr inny.

FE:EGEW,L

Ta sama ﬁ:lnl‘nnﬁé; ktéra powstrzymuje
maga ozywiencowi
barficy moga wy-
A samoistne leczenie, raz na
na tydzien jak inni.

regeneﬁwa&rany
konaé
dzietkf a nie

RO (1512
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% nym sposobem na

”:,;.-' g

ko tludnn%“':mg .
| jest zniszczenie
%mmﬁ nie mﬂ »
InoZna n

czepi sobie jako$ dn ciala knﬁtz;rng, ktéra
odpadla, moze zacza¢ proces leczenia. Je-
zeli manitou zmieni okaleczenie w rane
krytyczna, jego nosiciel moze uzywac reki
czy nogi jakby nigdy nic.

A tak przy okazji. Nie trudz sie konwen-
cjonalna medycyna. Ona jest dla zywych.
Wygrzebarncowi nie pomoze nawet Medy-
cyna czy inne magiczne sposoby leczenia.

“SEN

Manitou zamieszkujacy glowe naszego
truposza tez potrzebuje czasem odpoczaé
od swych niegudziwnﬁd przeznaczajac
1k6 godzin w clq,gu doby na sen.

Gdy naddmd.m ézas_. by i8¢ lulu, mani-

tou ualtule wﬂqcajrt wgrzehaﬁca Ten
moze sig Upltﬁé.. ale nie jest to proste. Za

kazda godzine, kt6ra bohater chce sie
utrzymac na nogach, musi wykona¢ prze-
ciwsmwny test Ducha z manitou. Jezeli
wygra, nie §pi przez kolejna godzine.
Przegrywajac, wali z mlqé&a w kimono.

Walka tego typu jest niezmiernie wy-
czerpujaca. Wygrzebaniec traci 1k4 Tchu
za kazde 24 godziny bez podusi. Kiedy
wreszcie manitou przekona go o koniecz-
nosci drzemki, odzyskuje 1 stracony Dech
na godzine drzemki. Wygrzebaniec, ktory
spadnie do 0 Tchu, odmawiajac spoczyn-
ku, pada na ziemie i §pi jak zabity, az
odzyska 1 punkt Tchu. Potem musi prze-
kimac jeszcze zwyczajowe 1Kk6.

Spiacy wygrzebaniec nie zapomina
0 otaczajacym go Swiecie. Manitou ma
oko na ewentualne klopoty. Jezeli kto§ -

@’ prébuje podkrasé sie do bohatera, zréb

test Spostrzegawczosci przeciw skradaniu
wrﬂga Pamigtaj o modyfikatorach z za -

czdjny seni jElTILI. pndnbn]rth
1'. | " N
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Martwiak moze ignorowac krwawienie
i utrate Tchu spowodowang fizycznymi
obrazeniami, tonieciem i innymi obraze-
niami dzialajagcymi na organy wewnetrz-
ne. Wygrzebaniec nadal jednak traci Dech
z powodoéw umystowych i magicznych
przeciazen, takich jak nieudany test jaj
lub wtopa przy rzucaniu kanta. Oczywi-
Scie sztywniaka mozna réwniez zranic
magicznie. Preyduszenie na przyklad
nadaje sie catkiem niezle.

Wygrzebaniec przyjmuje normalne rany,
ale nie moze zginac, poki nie zniszczy sie
jego mdzgu — manitou potrzebuje tego
organu, by cialo moglo funkcjonowac.

Jezeli czerep zerwie §miertelne uderze-
nie (nastgpuje okaleczenie), umarlak
i manitou wedruja do Swietego Piotra.

Smiertelne obrazenia na korpus obalaja
wygrzebanca na glebg, dopéki manitou
nie podleczy go do obrazen krytycznych
lub lzejszych.

< RWANIE
=X AL POV

Co wigksze wynaturzenia wypelnione
53 nadnaturalna esencja, z kidrej czerpia
sile. Nieumarlte postaci moga podprowa-
dzi¢ t¢ energig, stojac nad umierajaca
kreaturg i wysysajac jej esencje. Wygrze-
barficy nazywaja to .skalpowaniem”. co
wywodzi si¢ z tradycji tego kontynentu.

=
iy
ok

T
]
-
o

Specjalna moc uzyskana od wynaturze-
nia nazywana jest .skalpem”. Kazdy wy-
grzebaniec w promieniu kilku stép od ko-
najacego stwora absorbuje te moc
automatycznie. Trudno jednak okreslic,
czy stwor posiada skalp do zdobycia, a je-
zeli juz tak, to jaki.

Najwieksze wynaturzenia - majgce
wlasne imie stwory, takie jak JeZdziec Bez
Glowy, Dracula czy podobne, posiadaja
na pewno ,skalp®. Kiedy uda ci sie upo-
lowac takiego bazyla, Szeryf opowie ci
o twojej zdobyczy. A na razie nie zaprza-
taj sobie tym glowy.

MOoCE
WGRZ EBANC OV

Gdy wygrzebaniec wynurza si¢ z grobu
po raz pierwszy, posiada tylko podstawo-
we moce. Po pewnym czasie zapewne
wpadng w spore klopoty i nieswiadomie
skorzysta z mocy zamknigtego w jego kla-
cie manitou.

Ponizej znajdziesz kilka mocy, ktérych
bohater moze uzy¢, kiedy juz wypelznie
z ziemil. Wiece] umieszczono oczywiscie
w Book o’Dead ( Ksigga UUmarlych). Tam
tez znajdziesz zasady tworzenia wygrze-
baricow od zera.
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Nerze ?‘nIEC lﬁﬂze nabﬁrﬁ nm MNOC,
prdato . 10 :EE:: I ﬁw Hagrn
WQ q' poc, do ktdrer-ma Skion-

E.a;p sleniem Szeryfa moze oczywi-
tak k:';ldra pasuje do jego do-
* tychczasowychiczyn6w lub osobowosci.

My Cl."l[]E]1$ v, by moce stanowily uzuptl-

od zasad wezwiemy innym razem.
- Jezeli nmga moc ma kilka poziomadw,

pﬂstaf zaczyna oczywiscie na poziomie

- pierwszym. Wyzsze moga by¢ dokupywa-
" ne za Nagrody. Rozwijanie mocy wyglada
- tak samo jak podnoszenie poziomu ce-
v::hy que ze kosztuje dwa razy drozej. Pod-
niesienie na przyklad Szpondéw z pozio-
mu trzeciego na czwarty kosztuje 8
Punktéw Nagrody.

Moce dostepne ozywieficom s3 okresla-
ne przez Szeryfa. Najlepiej robi¢ to, majac
na uwadze zawady i przewagi, przeszlosé
i osobowosé postaci. Moce, ktére wygrze-
baniec moze zdoby¢, powinny wynika¢
z powyzszych rzeczy. Postaé, ktéra jest
krwiozercza bez problemu moze posiadaé
szpony lub podniesé swoja Sife.

Kazdy opis émqr wygrzebancéw sklada
si¢ z trzech azesci: Szybkosci, Czasu Trwa-
nia'i Sklonnosci.

Szybkosic1o liczba akcji potrzebnych do
zaaktywowania mocy. Niektore z nich, jak
np. nadpm}mm cecha, maja ,stale
dzialanie” i nie putlzubula wilaczania.

~ Czas trwania nluﬂl;!, jak dlugo moc
dziala, Koncentracja Zznaczy, ze wygrzeba-
niec musi si¢ catkowicie koncentrowaé na
- zdolnoéci, i w tym czasie wolno mu po-
- dejmowacé tylko pi:xsls: r.zjmnﬂsr.:l jak po-
ruszanie si pwzz{ odpieranie tmtt.f-w woli
przeciwnika. f
Sklonnoéci to z.awadjr i przewagi, ktére
najbardziej pasuja do okreslonej mocy.

@?mwf} a.ilil'.ualu to sgﬁﬁ”me?h;

to z jego zawad i 1%,;& / dostani

.kami. n'lez% arTl. 2
' nhdarzama t staci

ebanca. Jezeli zasady | ,’f'
" nie pa:-".um crs].rtuac]l chrzan to. Policje

Gy w:.rblcnla; ‘moce, Big

Czas Trwania: Koncentracja ‘§
Sklonnoéci: Bystry, przeszywajjce spojrze-
nie, kiepski wzrok, ciekawski

Koci wzrok pozwala zauwaza¢ rzeczy
ukryte przed wzrokiem innych, a nawet
spojrzec prosto w glab ludzkiej duszy
(w okreslonym stopniu). Przy uzyciu oczy
wygrzebarica zaczynaija leciutko blyszczec
jak oczy zwierzecia, gdy padnie na nie
swiatlo ksigzyca.

Martwiak musi skoncentrowac sie, by
uzywac tej zdolnoéci. Nie jest ona uwaza-
na za ,stala”

Wygrzebancy musza uwazac, kiedy i jak
uzywaja kociego wzroku. Czasem poblask
oczu moze wskazac przeciwnikowi najlep-
sZe miejsce na ulnﬁawame kulki, gdy ich
wlasciciel pr6buje go podejs¢ w srodku
ciemnej nocy.

Zdolnoéci dostepne na kazdym z pozio-
mow 53 umieszczone w tabelce. Oczywi-
Scie wygrzebaniec dysponuje zar6wno
zdolnoéciami z akwualnie pmmdanegn

poziomu, jak i nizszych. ~

Poziom Moc
1 Odlegloéé&: Postaé moze wi-
dzie¢ na dwa razy wigksza
odleglosc.
2 Cieplo: wygrzebaniec wykry-

wa Zrodla ciepla (co naj-
mniej temperatura ludzkie-
go ciala) w promieniu 50
jardow. Pamietaj, ze cieplo
tla moze czynié¢ mniejsze
obiekty niewidocznymi.

S
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warunkiem); ze pmu da ja

kiekolwiek 0. Swia

(wystarcza M}

Ciemno$é: Postac rﬁﬂg_ wi-
dzie¢ w catkowitych ciem-
nosciach jak za dnia.

5 Spojrzenie w dusze: Najwyzszy
stopien tej mocy pozwala
wygrzebarncowi spojrzet pro-
sto w czyjas dusze. Kiedy
uaktywniona moze powie-
dzie¢ o ogdlnych sklonno-
§ciach tej osoby, czy klamie,
czy jest wygrzebaricem lub
wynaturzeniem. A wszystko
to po wykonaniu Ciezkiego
(9) testu przenikliwosci. Mo-
ze takze doda¢ 4 do normal-
nego testu przenikliwosci.

aATANE

Szybkos& specjalna

Czas Trwania: trwaly

Sklonnoéd: Gruboskorny, tluscioch, za-
dufany

Ozywieniec moze kurowac sie szybciej
niz zwykly smiertelnik. Siedzacy w §rodku
manitou pobiera nadnaturalng energie
z otoczenia do cerowania dziur i utrzymy-
wania urody; typowej dla zimnego sztyw-
niaka, oczywiscie.

Latanie to moc, dzieki kiérej ozywie-
niec regeneruje rany szybciej nawet niz
przecigtny wygrzebaniec. Szybkos¢ ta zale-
zy od poziomu mocy. W tabelce ponizej
jest podany czas po jakim martwiak moze
wykona¢ kolejny rzut na leczenie.

Poziom Czestotliwoéé rzutu
Co 12 godzin

Co 6 godzin

Co 3 godziny

Co godzina

Co 10 minut

EL I TR
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NATSPRZYROT>Z ONp- CECHA-
Szybkoéé: stale dzialanie
Czas Trwania:

e ﬂtl.ll'ﬂ.ll'l.ﬂ Szybkﬂ-
§cig jest bardziej MM %bm-

Gatlinga. Szalony naukowiec z
ralnym Sprytem moze wykonaé wiele = 3“’

rabinéw Gatlinga.

Ta moc podnosi jedna ceche {wyhraua,
gdy moc jest zdobyta lub kupiona) o je-
den krok na kazdy poziom. Moc jest za-

wsze zwigzana z jedna cecha, choé postaé

moze mieé wiele nadnaturalnych cech.
Podnoszona cecha powinna mie¢ ja-
kies odzwierciedlenie w charakterze wy-
gmebgﬂca lub jego przeszlosci. Rewolwe-
rowiec na przyklad moze podnies¢

Szybkosé

Pozrricz. Tz,

Szybkosé: 1
Czas Trwania: specjalnie
Skdonnoéci: Chorébsko, chciwiec,

nalogowiec

Ktos, kto jest glodny za zycia - laknie
wladzy, pieniedzy, czy po prostu wygod -
jest glodny i po S8mierci. Oczywiscie, ape-
tyt przyjmuje inna, bardziej ztowroga po-
stat. Pozeracz dusz to jedna z najpotez-
niejszych broni martwiakéw. Ozywieniec
chwyta swa ofiarg za gardlo, iciska, jakby
chcial dusié, i z kazdym uderzeniem serca
pochlania sily zyciowe ofiary. Pozerajacy
dusze wygrzebaniec musi wpierw osiag-
n3c co najmniej jedno przebicie na prze-
ciwstawnym tescie walka: na piesci. Gdy
to zrobi, chwyta przeciwnika za gardlo
i zaczyna wysysanie sil zyciowych. Wyma-
ga to przeciwstawnego testu Ducha. R62-
nica to ilo&é Tchu jaka wysysa wygrzeba-
niec, jezeli wygral. Jezeli przegral nic sie
nie dzieje.

Wygrzebaniec moze uzy¢ skradzionego

zycia do rewitalizowania swego Zywota.

Gdy umiejetnosé korzystania z mocy ros-
nie, ma wiecej mozliwosci jej wykorzysta-
nia. Iloé¢ skradzionego Tchu zalezy od

Pl iy

poziomu mocy. Zdnb}*ty Dech musi by¢
uzyty natychmiast, inaczej przepadqlf r
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M ioc N
1 Odnowienie: Za kazdy uzys-

: kany punkt Tchu o2ywieniec
odzyskuje jeden punkt swo-
jego Tchu

2 Regeneracja: Za kazde ukra-
dzione 5 punktdéw Tchu wy-
grzebaniec moze wyleczy¢
jeden poziom obrazen na
jednej lokaciji.
3 Przypak: Kazde zdobyte 5
punktéw Tchu podnosi Sife
martwiaka o jeden poziom.
Znikaja one co dziesie¢ mi-
nut az do normalnego po-
ziomu Sify.

SZ PON

Szybkoé&é: 1

Czas Trwania: Wedle uznania

Sklonnoéd: Oburgczny, dwie lewe rece,
krwiozerczy, jednoreki bandyta, brzydki
jak nieszczescie, miciwy
Dziewczyny z saloonu moga czasem

podrapac d plecy. Ale to nic. Te szpony

moga przeciac kregostup.

Dlonie postaci zamieniaja sie w straszli-
we szpony, kiedy:tylko sobie tego zyczy.
Im'wyzszy poziom, tym wieksze pazury.
Obrazenia zadawane szponami dodaje sig
do Sily'postaciza kazdym razem, gdy
uderza; uzywajac walki; na pigsci, zupel-
nie jakby szpony byly ukrytymi w dloni
ostrzami. Posta¢ moz2e chowac i wystawiac
pazurki bez problemu. Frzymanie ich
w tej pozycji (wysunigte lub schowane)
nie wymaga zadnej awagi ze strony wy-

WIsNMO

Szybkoéé: 2

Czas Trwania: Koncentracja (réznie)

Sklonnodci: Chordobsko, kiepski wzrok,
ciekawski, opetany, koszmary senne,

pacyfista, delikatny




......

Niektorzy ludzie sprawiaja wrazenie,
jakby nic w zyciu ich nie dotyczylo. Cza-
sem trwa to takze po Smierci. Postac :
1 wszelkie rzeczy, kt6re niesie (w tym
ubranie), staja si¢ kompletnie niemate-
rialne. Pozwala to jej przenikac przez scia- 1
ny i ignorowac¢ fizyczne ataki. Nalezy pa- 2
migtaé, ze widmo nie moze oddziatywac 3

4
5

na fizyczny Swiat bez zmaterializowania
sig, co konczy dzialanie mocy. wygrzeba-
niec jest nadal wrazliwy na magiczne ata-
ki, jak kanciarskie przyduszenie.
~Widmowy” martwiak nie jest niewi-
dzialny. Wyglada tak samo solidnie jak
zawsze, dopoki ktos nie sprébuje zlapac
go za ramie i reka nie napotka oporu.
[loéé Tchu potrzebna do podtrzymania
niematerialnoéci zalezy od poziomu mocy.

Moc Szybkoéé Czas Trwania Sklonnoéd ;

Koci wzrok 2 Koncentracja Bystry, przeszywajgce spojrzenie,
kiepski wzrok, ciekawski

Latanie Specjalna Trwaly Gruboskémny, tuscioch, zadafany

Nadnaturalna cecha Stale dzialanie Trwaly Jakiekolwiek przynalezne do danej cechy

Pozeracz dusz 1 Specjalnie Choroébsko, chciwiec, nalogowier

Szpony 1 Wedle uznania Obureczny, dwie lewe rece,

krwiozerczy, jednorgki bandyta,
brzydki jak nieszczgScie, msciwy
Widmo 2 Koncentracja (réznie) Chorobsko, kiepski wzrok.
ciekawski, opetany, koszmary senne,
- pacyfista, delikatny

La_ -
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Pieprzniczka angielska,

model z 1840 * 8
Pieprzniczka Ruperta 8
Wesson Dagger-Pistol 2
Rewolwery jednotaktowe
Colt Army 6 44 1 3ko6 10 12%
Colt Buntline Special* 6 45 1 3k6 10 specjalna
Colt Dragoon 6 44+ 1 3k6 10 11%
Colt Navy 6 36 1 2k6 10 10%
Colt Peacemaker 6 45 1 3k6 10 15%
LeMat Grapeshot Pistol 9 40 1 2k6 10  25%
1 Srutdwka 1 16-gauge 1 specjalne 5 <7 -
Rewolwer z kastetem * 5 32 1 2k6 5 8%
Rewolwery dwutaktowe
._@3[1 Frontier 6 32-20 2 2k6 10 8%
i:ohﬂs!-tuuns 6 38 2 2k6 10  13%
.3’ . Colt Pe: - 6 45 2 3ké 10 15%
~ Colt Thundere 6 41 2 gake 10 14%
~ Rewolwer Stai 6 44 kap. 2 S/3Ke 10 9%
- Karabiny - ,‘ ¥
Ballard “72 - 1 56 kap. 1 5k8 20 24%
Bullard Exﬁrm 11 50 1 4k10 20 30%
Colt Paterson model z ‘36* 7 69 kap. 14 5ki0 20 25%
Evans Old Model Sporter* 34 44 Evans 1. 4ks .20  30%
Karabin rewolwerowy Colta 5 56 kap. 1 5k8 204 24%
Musgkiet Ei 1 58 kap. 1 S5kB8 ([ {18  25%
(tadowany przez luﬁ::] ¥
1 50-70 4k10 20 20%
1 50 1 4k10 20 20%
1 58 kap. 1 5k8 20 8%
(tadowany przez lufe)
15 44-40 1 4k8 20 25%
15 45 1 4k8+2 20  40%
2 12-g 2 specjalne 10 35%
1 12-g 1 specjalne 10 / 25%
2 12-g 2 specjalne 5 35%
5 12-g 1 spec 'alne 10 | 45%
4 12-g 1 W ~ﬂ 1&; 155
£ "
30 N "-_Ega__‘a;:;ﬁ 11;‘5 lklﬂ_.fstrzal max. . 20 m
uﬁms’i o Imnﬁﬂnej broni na hum:n rne.dm&!u [ 4} H \ N
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Czerep

Bicz +1 7
Modyfikatory , Kastet - + S+1k4
+2 Podczas walki wrecz Yikais = - X
+[-2 Réznica wysokoéci (glowa N6z e S + 1kd h&‘*-a
;;T?;:i?m b N6z, duzy (Bowie) +1 S +1k5
; 2t Patka, duza +1 S+ 1k6
+/-4 Réznica wysokosci (glowa Palka, mata - S + 1k4 -
na wysokosci butéw) pod- Piacha & 5 =
czas walki _ Rapier +2 S + 2ké 10%
+2 Odleglosé bezposrednia Szabla +2 S + 5k8 15%
pﬂds strzelania . Tomahawi . S + 2k6 3%

Wildocznia +3 S + 2ke6 3%

Sytuacja

Cel catkiem ukryty
Cel w ruchu, Tempo >20 Oslona Material
RDZIIH_EI " : Lekka wyprawiona skéra,
Strzelec biegnie -6 Sytuacja Modyfikator grube piétno
Surzelec idzie -2 J"hlﬂklli'ﬂc? hitﬂnie .| 1 drewno {JEDEZ-'E
Strzelec konno ‘2_ Atakujacy znajduje niz jedencal =
Strzelec‘ ranny réznie sie wyzej 2 2 1-3 cali litego \
Slepy, catkowita ciemnos¢ -8 Atakujacy ranny _ réznie drewna, blacha
_ Swiatlo ksu:_:z:;ca -6 Rozmiar raznie 3 4-6 cali litego
Swiatlo pochodni, pétmrok -4 Cel calkieny itkryty j-4 drewna, cienka
- Swiatto pochodni, /- warstwa metalu
polmrok -4 4 male drzewo, ce- .,
$Maﬂn ksigzyca -6 gly. zelazna pa- = ¢
' Slepy, catkowita telnia Ly
Rozmiar Modyfikator mi'}gmnnﬁf -8 5 duze drzewo, §cia-
e R;{cﬂ:l:lfgi ‘i Cel uzbrojony  bonus na epancerzone
Glowa, dlon, stopa -6 o 6 -::alE:wa mei'a;na
Oko, serce -10 Pi}’*ﬁ’

Brofi SZS

Bolas bolas 1 S+1k4 5 Fi 3
Dynamit* 1 laska 1 3k20 (PW 10) 5 5 3%
Luk i strzaly strzaly 1 S+ 1k6 10 : 3%
Nitrogliceryna®*  butelka 8 uncji 1 3k20 (PW 10) 5  [yeRss
N6z, rzucany noz j - S +1k6 . CPLL TR T
Oszczep oszczep 715

S+2k6f {4, MR 2, 38
. na kofic rozdzialu., . [

B

* Pamrz uwa_gi-{.-r ko
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T ﬁ_-.._} e !
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“bodssuyz i6 domu.
| pigciu drﬁgﬂnﬁi}anki, kiedy to czlnmekﬂerpl na przer-:::-sl
natchmm:fpnzapnmamﬁ:g ze wszystkimi.prezentowany-
mi mmm _zawsze dostarczala mi wielu do-
brych pomystéw do moicl wiasnfd't_. niezaleznych projek-
1ow. Tym razem tez tak I:q.rlu Ec:beacz:,rlem obraz Broma
( Konfederacki Gz)nwemec} i nie moglemn przesta¢ mysleé
o kowbojach zombi. Minat rok, nim poprowadzilem gre. Na
poczekaniu sklecilem zasady i powiedzialem kumplom, ze

bedziemy gra¢ w historyczne RPG. Wcielili sig w role szpie-
g6w Unii, infiltrujgcych oddzial Iehelmnh&w mlﬂqqrwiréd

wzgbrz Kentucky. Ciggnalem te farse przez 2.3 sesje, az
w konicu rebelianci odkryli prawdziwa tozsamosé t bﬂhﬂer-:f:-w
graczy. Wiedy ich powywieszalem. ’

Kumple doszli do wniosku, 2e to juz koniec, i zaczeli zbie-
mﬁkus‘lk] Witedy umiescilem ich w osobnych pokojach i oznajmitem, ze przezyli, cho¢ zostali
Mrzeham zywcem. Kazdy z nich powoli wygrzebat sie z grobu, by stwierdzi¢, ze jest na wzgérzu
cmentarnym w poblizu miasta Tombstone. Dotarli do miasta, ktére, jak sie okazalo, zostalo spu-
stoszone przez krwawych desperados. Rzez byla calkowita i okrutna. Kiedy dotarli do redakdiji
Tombstone Epitaph, ujrzeli, ze redaktora przepuszczono przez prase drukarska. W gazecie znalezli
~artykulf o gangu zmierzajacym do miasta oraz odkryli dwa przerazajace fakty. Po pierwsze, w na-
glowku zauwazyli date 1876, co oznaczalo, ze od ich $mierci minelo trzynascie lat. Po drugie -
Mﬂm krwi bandytami opisanymi w gazecie byli wlasnie oni, owi bohaterowie graczy.

Kiedy dotarlo do nich, ze sa3 martwi dluzej, niz tylko kilka godzin, w miescie pojawit sie od-
dzial kawalerii Unii, by si¢ z nimi rozprawié. Nielatwo przyszlo dobrym z natury bohaterom
_walczyé ze swoimi towarzyszami broni.

Minela jeszcze jedna sesja, nim odkryli, ze ich ,nie-zycie” trwa tylko dlatego, ze ztowrogi de-
:rmnmmmgwlchwuzmadl

1 takto sig zaczelo. Minal kolejny rok i nie moglem juz zajmowac sie projektami niezalezny-
mi. Wydatem juz wczesniej historyczna gre bitewng (Fields of Honour) i gre karciana Johna Ho-
plera The Last Gmaadﬁhém ukazala si¢ pod szyldem Pinnacle. Teraz chcialem sie zaja¢ Dea-
dlands, ale gra fabularna 1o'nie to samo, co .jednostrzaléwki”, przy kitérych wczesniej
pracowalem. Taka operacja wymagala prawdziwej firmy oraz kilku pracownikéw.

Zwraécitem sie wigc do mojego ,mentora®, Grega Gordena, ktéry wydal moja pierwsza profe-
sjonalng prace - ,TheTemple of Rec Stalek” do gry TORG (West End Games). Nastepnie skon-
‘taktowalem si¢ z jednym z najbardziej ptodnych wolnych strzelcéw'w branzy, Mattem Forbec-
kiem, Obu méj pomyst spodobal si¢ na tyle, ze wyrazili cheé wejscia do spolki.
Przypieczgtowalismy uklad u mnie, na pokrytej $niegiem trampolinie, w grudniu 1995 Toku
(moja zona Michelle nakrecila to wszystko kamera!).

Greg rychlo musial si¢ wycofaé, ale Matt zostal. Niedlugo pézniej do zespotu dotaczyl méi
- wieloletni przyjaciel, John Hopler. Dzigki niemu, Mattowi, Gegowi Gordenowi (Sztony Losu),

¢ kilku komiksowym planszom/Allana Nunisa (dzieki ktérym zrodzili sie kanciarze) oraz mojej
niezastapionej zonie, Michelle, przygotowalismy gre na GenCon '96. Odzew ze strony graczy cal-
kowicie nas zaskoczyt/ Od czasu spisujemy si¢ na tyle dobrze, ze Deadlands staly sig
w kwietniu 1999 ml:u trzecia najlepiej sprzedajaca sie gra fabularng na rynku. W zesztym roku
] wzialem sie za séq : Hell on Earth, powierzajac losy tego mojego dziecka utalento-
§ wanemu i entuzjastycznemu Halowi Mangoldowi. Pozostaje fanatycznym miloénikiem naszej li-
nii produktéw, i z mojej strony jest to,najwigkszy komplement, jaki moge uczyni¢ Halowi, moje-
2 mu dawnemu mistrzowi gry, Johnowi Goffowi, Johnowi Hoplerowi, Mattowi Forbeckowi oraz
/ wszystkim pozostalym autorom i artystom, ktérzy dolozyli cos do tej niesamowitej historii.
Branza gier bywa czasem okrutna, przyjaciele. Ale wszyscy kumple i wielbiciele, jakich sie do-
robilem, rekompensujj z nadwyzka nieprzyjemnosci. Dziekuje za to wam wszystkim i do zoba-
czenia n?h_kimﬁ konwencie. : .

A p6ki €o trzymaicie sig ciepto.
Loy rngrncze; ~ nie dﬁ]cle 8igs ./ 4 ;
i .y ' . Shane

~ 19maa 1999 <N




81-102

@ %%Amrlena 39
Asy 25
Awarie 168

B
Bajanie 39
Bandzior 49
Bicze 126
Bieganie 116
3 Blef 39
' Blizny 182
Bohater 49
Bolas 129
Bonus obronny 128
Boza piesé 175
Boza ruleta 175
Bron automatyczna 121-122
Brzydki jak nieszcze$cie 49
Bystry 60

<.

Cechy 34-37

Cechy fizyczne 35
Cechy umystowe 36
Cel lezacy 131
Celowanie 122
Cennik 75
Charakteryzacja 39
Chart 37

Charyzma 36
Chciwiec 50
Chorébsko 50
Chuderlak 50

Chyzy 60

Ciekawski 51

Ciosy mierzone 129
Cuda 175-177
Cwaniactwo 39
Cykor 51

Czas konstrukgji 167
Czerep 130, 134-135
Czlowiek widmo 155
Czlowiek z zelaza 60
Czujny sen 60

—

Dar jezykéw 70
Dawne Sciezki 181
Dech 37, 138-139
Delikatny 51
Demencja 164
Dinero 60

Diugi jezor 51
Dobry stuch 61
Dobywanie 39
Dominacja 192
Doswiadczenie 146
Dowodzenie 40
Duch 36 _
Duch walki 185
Duperele 155

Dwie lewe rece 51
Dynamit 79, 139
Dzieciuch 51
Dziwna nauka 164

=

Egzorcyzm 175
El loco 51

El Taniocha 73-74
s o

Fach 40
Fanatyk 52

.........

Farciarz 61 St

Flegmatyk 52
Fotoaparat 168

<3

Gadzety 68-71
Gapa 52
Gnaty 77-79

Gnaty i spluwy 77-79

Gruboskérny 61
Gwaltownik 52

.H_.

Hazard 40
Historia 7-14

Hoyle, Edmund 151-153

g Konie 74
§

laszczurczz l:z?
Jednoreki ba 2
Jezdziectwo 41
Jezyki 41 "
Jokery (przy
postaci) 37 -
Jokery (w talii s
K R
Kamizelka kuloodporna 169
Kanciarz 151-161
Kantowanie 41, 153-154
Kanty 154-161
Karabin Gatlinga 75
Karty 23
Karty Akcji 113
Kemosabe 61
Kiepski stuch 52
Kiepski wzrok 52 g
Kieszonkostwo 41 = 4
Klamoty 73-79 o |
Klatwa 186 \
Koci wzrok 196 '
Kombinowanie 41
'Komponenty gadzetu lﬁ?
Koneksje 61

worzeniu

Koszmar 192

Koszmary senne 53
Kosci 23 f
Krawawienie 139
Krecenie karabinem gé
Krwuzercz}r 53 gt
Ksiega gier Hoyle'a 1 5.%5@53
Kuternoga 53 1 %

L . 7
Lassa 129 .
Leczenie 141 3 LAY
Lojalny 53 -} _-I_f_'_%‘ff;_'a_. |
Lubieznik 54 /. - ;

=4
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chowe 79-139

EI;r.u-zwha‘e;al 186

ycyna (umiejetnosc) 42
sce trafienia 130

cze ognia 169

rzna przeszlosé 62
196- 199

d)flkamrjr (w walce
:} 128
Owa ziemi 186

.......

Nawyk'55 ¢
- Nie drazni¢ Iwa 62
gniefgn 26 i [ :?f
Mpisaty 85 5 .f
letﬂl’ﬁam;ia 55 |
3 lew1dzmlna.r§ka
. Niewierny Tnm?acz?fiﬁ
" Niewinni przechodﬁl /(
LV .L’ﬁ 126:12%..._
g\ ‘Niezawodnosé ??»ﬂﬁ 168

e

Niezwykly glos 62
Niskie kabury 77 -r“f

Nitrogliceryna 79,
A a ;

Dhﬁmlewame 4 Hl
Obureczny 63
Ochrona 176 | |
Odchylenie 126
ﬂdmlt 121 L
Ofiara 177
Ogieni 169
Okaleczenie 183 :
Okaleczone czesci ciala 136
Ositek 63

Oslona 133

Ostrozny 55

Oszukiwanie 114

=

Pacyfista 55

Padalec 55

Pan dwie spluwy 123
Parochod 170

Pechowiec 55

Perswazja 43

Piskliwy 55

Pistolet Gatlinga 170
Plecak rakietowy 171
Plywanie 43

Podkrecenie fizyczne 156
Podkrecenie umystowe 156
Podnoszenie ciezaréw 116
Pojedynki 124
Polepszanie 146-148
Pomagier 63

Pomocna dlon 157

Post 183

Poswigcenie 177
Powieszenie 140
Powozenie 43

Pumqmjr Trudnoéci 25
Pui-l:l'a!:z dusz 197

eszywajdce spojrzenie 64
Przetrwanie 44~
Przewagi 60-67
Przewidzenie 158
Przyduszenie 158
Przykrecenie fizyczne 159
Przykrecenie umystowe 159
Przymierze 187

Przysiega 56

Przystugi 185-189

Pudlo! 159

Punkty nagrody 145. 146

AY

Ramol 56
Hany 136-137
Rﬁ:t e pokerowe 157

Hgf:miar 37, 135

Rﬁ’zpmazuny 117

Réwnanie w dot 24

Ruch 116

“Ruchomoéci 64 -

"“Rundy 113

R}rtlﬂ.ial'y [mn;lﬁéﬁue] 182,
185 v

Rytualy (umiejetnosc) 44,
180-182

Rzucanie 44




ol

niedzwiedzia 187 .

ip 195
piec 56

Skradanie 44

Stabeusz 56

Stawny 64

Stuga Ponurego Zniwiarza
56

Sokole oko 65

Spadanie 139

Stalowe nerwy 65
Sterowanie 44

Straceniec 56

Stréz prawa 65

Strzaly 77

Strzaly mierzone 122
Strzelanie (umiejetno&c) 44
Strzelanie (w walce) 118-127
Strzelby 120

Szaleni naukowcy 163-171
Szamani 179-189

Szarza 606

Szeryfowie 18

Szok 137-1638

Szpony 199

Szton-legenda 143, 145
Sztony losu 143-148
Sztony pokerowe 23
Sztuczki 45

Sztuka 45

Szukanie 45

Szybkie tadowanie 45
Szybkostrzelnos¢ 18
Szybkosé 35

Szybkoéé podrézowania 15
Szybujacy z orlami 187

Sluby 184 " Walka (iigjetinosc) 46, . ||

Smialek 66 Walka {wymmna@sﬂw}

Spioch 57 127-129 | 8

Swiatobliwi 173-177 Wazniak 58 1

Weteran Dzmmegu Z.achndu

E) 66 k

Tajemnicza przeszlosc¢ 37 Wedréwka w gluszy 188

Talia Akcji 113 Wiara 46, 173-175,

Taniec 184 Wiatr przewodni 1 E

Tatuaz 185 Widmo 198

Teksanskie tornado 160 Widmowy Jack 160

Tempo 36, 116 Wiedza 36

Ten Obcy 57 Wierny zasadom 58

Teoria 165 - Wigor 35

Test przeciwstawny 26-27 Wilczy chéd 188

Testy niefachowe 26 Wizja przysztosci 188

Testy otrza$nigcia si¢ 138 Wiamywanie 47

Tio 67 Wiasny jezyk 42

Thascioch 57 Wrég 58

Tonigcie 139 Wspinaczka 47

Tresura 46 Wspomozenie 177

Tropienie 46 Wyczucie kierunku 67

Trzewia 130, 134-135 Wygrzebaniec 191-199

Twardziel 66 Wyijatkowe konie 74

U Wyijety spod prawa 59 ;

Ubogi 58 ! J‘N‘ylvtsz."l;!dv.':em«:' 47 £

Uderzenie blyskawicy 187 fm:émml:‘f;? 164-166
Ukiyty cel 119 “ . [ yisens a8

Umiejetnosci 38-49 )

Umiejetnoéci podstawowe . [
38 Zadufany 59 Jo

Umiejetnosci eksperckie 147 7atamany 117 o

Umiejetnoéci pokrewne 26 Zasieg 118 | SR

Umieranie 141 Zaskoczenie 114 =~

Uniki 46 Zastraszanie 48 3% £

Uparciuch 58 Zawady 49-60

Upioryt 7 Zawodowstwo 48

Uzdolniony technicznie 66

Zdenerwowany 117
Zew krwi 160 3
Zimna krew 67

o

Zmiennoksztaltnosé 189 i
Ena]nmuié

tgrenu 48

s



=C +HH - IMIEIETNO=C
iy, o CHARIZ M Powozenie — Jezyki

W-' Bajanie Skradanie (1) :

Dowodzenie Sterowanie iy

~ 1 Perswazja Uniki —_ Medycyna

“2 Tresura Walka =

Wystep?

Zastraszanie

Znajomoé&E terenu
Rodzinny okreg (2)

WigoR

k & REC ZNO“E
Kieszonkostwo
Euk NEBIE< 1F
Rzucanie <o T

Charakteryzacja Sztuczki
__k_ Fach Szybkie ladowanie
— Wilamywanie

G‘N,&—".: | <L W R

Strzaly SZS  Zasieg  Obrazenie |E'WO!
Gromp

Kozmur:
e . RExa "
HART

Brol RECZNA- Oz CZENE RAN
Obrona Szybkoéé Obrazenia Lekka Bialy ¥ wmray=

- 1 Powazna Zielony
Cigzka Zohy
Krytyczna Czerwony
Okaleczenie Czarny
(oznaczaj kolorowymi spinaczami) | HCJ::’,.I, .

L. REea

= Noca

IDoEcH-

01234567 8910111213 14"1:? 16 17 38 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33

= ™ i 0 : . i




F

e .

MISTYCZNE IMETETNOSC
Kantowanie Rytualy Znane rytualy
Moc Szybkoéé Czas trwania  Zasieg Cecha PT Uwagi

birst © PO=TAC) WO MIGORSZY

. Rixs

L. RExa

IDEcH Wisor | TucH)

3332 3130292827 26 25 24 232221 2019 18 17 16 15.1413.12'11 10987 6543.210

- |

e Naf . &




L= g
est rok ‘4877, ale historia potoczyla sie
nym torem. Wojna domowa wcigz trwa,
e Stany Zjednoczone i1 Konfederacja
ie daz3 do perozumienia. Indianie odzy-
skali swe plemienne terytoria, a prze-
dbudzone duchy obdarzyly ich wielki-
imi mocami. W 1868 roku Kahfumla
x padla si¢ podczas straszliwego trze-
sienia ziemi; powstal Wielk: Labi-
rynt - setki korytarzy, kotlin i ja-
“rows kryjacych niezwykly mineral:
pmr}‘ﬂ Oto czasy dla tych, ktorzy
53 wystarczajaco odwazni, by wyruszyc
o na Zachod.
f‘i* Auszy jednak uwazac. En na
- zachodzie Ameryki cos sig dzieje. Cos
niepokojacego. Cos niezwyklego. Cienie
' 83 coraz mroczniejsze, noce dluzsze, a
‘} po preriach szalejg dzikie bestie. Potwory
 legend 1 koszmarow czaja cig tam,
gdzie nikt by sig tego mie spodziewal.

: taja dziwne kulty, oddajace czesc
- bustwa::#{‘fl iektorzy i
| “opowiadaj3 o tajemniczych i przerazajg-
ych stworach zwanych wygrzebancami.
-0 innych plugawych bestiach, ktére
sonoc za jakis czas obejma wladze nad
‘ icalym swiatem. A przeciw tym sitom
. ciemnosci staja bohaterowie

*.'l

Dziwnego Zachodu. Ponurzy rewolwerowcy,
uzbrojeni jedynie w szesciostrzalowce i spryts
Karciani kanciarze, pnsladnucy moc rzucania

mistycznych kantow. Naukowcy zyjacy na
krawedzi ,pzaltn:t‘wa, tworzgcy
niezwykle, 1 ane parg urzadzenia
ze stali. Obdarzeni !ntﬁa madmscla
szamani, potrafigcy zmusic duchy
do posluchu. Agenci i Texas
Rangerzy, starajacy sig obronic
spoleczenstwo przed nieuchronng
prawda. Czy czeka ich smierc? ‘J’
an: Ale na Dnnjrm Zachedzie
smierc m::lme jest koncem.
Witajcie w swiecie Deadlands: Weird
West, w swiecie Martwych Ziem, w swie-
cie Dziwnego Zachodu! Na stronach trzy~
manego wlasnie podrecznika zawarto :
wszystkie informacje, potrzebne do stwo-
rzenia bohatera tego niezwyklego swiata. ¥
Znajdziesz tu 22 kolorowe ew
nlamahpnsuman:e pierwszych kro- ¥
kow w grze. Poznasz tez najwazniejsze
informacje o swiecie Dziwnego Zacho-
du ‘I dowiesz sig, ze niclatwo jest no-
sic kowbojskie buty!

UWAGA: Podrpcznik gracza nie jest komplet-
ng gra. Du zabawy potrzebny jest rowniez
szeryfa. :
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