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Opis:

Przewodnik Szeryfa to podrecznik dla Mistrza Gry, pragnacego
poprowadzié przygody w Swiecie Deadlands: Wierd West - w Swiecie
Dziwnego Zachodu. Dowiesz sie z niego, jak zwigza¢ bande $miatkow, jak
wystawié ja na préby i jak korzysta¢ z grozy Martwych Ziem...
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Info:

Jesli spodobata ci sie ta ksiazka, po 24h koniecznie kup ja w
najblizszym sklepie z grami RPG badz przez internet. Dajmy zarobié
polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszczaé kolejne
podreczniki dla naszej przyjemnosci.

Poszukujemy oséb, ktére posiadaja skaner i chea go uzyc, ktore maja
tylko ksiazki i udostepniq je nam, ktére bedq skanowaty swe podreczniki, \
sa chetne do pomocy przy obrébce oraz OCR'owaniu, a takze wspomoga, \
Nas dotacja, Jesli jestes jedna z takich 0sob, napisz do Nas :
newrpgorder@gmail.com.
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Kupe sie pozmienialo odkad zeSmy
ostatni raz gadali, Szeryfie. M3ciciele maja
coraz wiecej sily, a jakis typ poluje se na
moja posse. I, kurde, zabija ich na $mierc.
Znowu.

Myslatem se juz, ze ty tez wyciagtes ko-
pyta. Fajno, ze jeszcze sie platasz po §wie-
cie, ale musisz wiency uwazac na te popa-
prance. To same zeby i kolce. No i masz —
calkiem cie zdrowo poszarpaty. Mam tro-
che surowego miecha, zebys sie podrepe-
rowal, ale bym ci musial przytarga¢ po-
towke wota, zebys catkiem wyzdrowiat.
No masz. Nazryj sie. I wetknij, kurde, to
oko z powrotem w czerep. Jak je widze,
jak sterczy, to mi sie flaki przewracaja.

Juz lepiej. Kurde, dzieki.

Jak cie to pocieszy, twoi kumple skon-
czyli robote, co ja zaczates. Cala, kurde,
kupa ludzi dozyje jutra dzieki temu, co zes
zrobil. Pewnie twoi amigos nie kapli sieg,
ze jeste$ sztywny, co? Gratuluje, ze$ to
utrzymal w sekrecie. Potowa trupéw, com
je wykopal se z tym, kurde, nie radzi.

No dobra, a teraz czemu zem sie tu
przyplatat. Musze, kurde, wiedzie¢ kto mi
rozwala wszystkie truposze. Z tego, co juz
wiem, to wiekszo§¢ z nich ma na sumie-
niu jeden koles, co nazywa sie Stone.

On, kurde, tez wie co robi. Wali im
prosto w kiepele. Moze nawet sam nie zy-
je. Musimy przetrzepa¢ mu dupeg, i to,
kurde, na dobre, ale musimy tez skapnac
sie, co za interes go§¢ ma w zabijaniu bo-
hater6éw. Pewnie, ze paru moich kolesi to
nie panienki ze szkétki niedzielnej, ale
reszta byta, kurde, czysta jak cholerny
$nieg — poza tym, ze w ich klacie mie-
szkat sobie demon.

Stone’a to raczej me wzrusza, poza tym
gos¢ nie moze, kurde, mie¢ osobistych za-
léw do tylu wygrzebancow, ilu mi zabit.

I nie jest, kurde, jakim$ nawiedzonym gta-
bem, ktéremu sie zdaje, ze robi dobrze,
jak zabija te bluzniercze wynaturzenia.

Powiem ci, kurde, ze mam takie podej-
rzenie. Mysle se, ze zalatwia kazdego, kto
zamiesza powaznie w planach Mscicieli.
Straszne, nie? Moze by¢, ze te sukinsyny
zaczely nas towic? Jesli tak, znaczy, zeSmy
ich nastraszyli. A to znaczy, ze robimy co$
jak trzeba. No to, kurde, walczymy dalej,
co, Szeryfie? Jeste§, kurde, z nami? No, ja
mysle. No bo czas zapodawac wszystko
od nowa. Tylko tym razem bedzie gorzej.
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Witaj na Dziwnym Zachodzie, Szeryfie.

Przewodnik Szeryfa to tylko potowa
Deadlands - najlepszej gry na Dziwnym
Zachodzie. Aby zabrac sie do prowadze-
nia, bedziesz potrzebowal jeszcze jednej
ksiazki, Podrecznika gracza, z ktérego do-
wiesz sie, jak stworzy¢ postaé, jak dziataja
umiejetnosci, jakie zasady stosowac w cza-
sie walki i tym podobnych ciekawostek.

Ksiazka, ktéra trzymasz w reku, prze-
znaczona jest wylacznie dla ciebie, Szery-
fie. Znajdziesz w niej gars¢ informacji
o tym, jak prowadzic¢ przygody w §wiecie
Martwych Ziem. Zasady dotyczace strachu
i tego, jak wykorzystuja go rézni zli dra-
nie, oraz takze mase tabelek, ktére przy-
dadza sie, gdy twoi bohaterowie wetkng
nosy w sprawy nadprzyrodzone i beda
mieli przy tym pecha. Na kartach Prze-
wodnika zawarlidmy tez informacje, jak
poradzi¢ sobie z poprowadzeniem catych
band wrednych typéw i potworéw, oraz
reguly, ktére ulatwia ci rozdawanie bez-
cennych Sztonéw Losu. Potem zafunduje-
my ci wycieczke po Dziwnym Zachodzie,
troche dokladniejsza od tej, na ktora za-
bralidmy graczy. No i w koncu powtoérzy-
my najwazniejsze tabelki z Podrecznika

RozI>z ipny PIERV=2ZY.
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gracza, zebys mial je pod reka zawsze, kie-
dy ich potrzebujesz.

Ale zacznijmy od wyjasnienia, o co na-
prawde chodzi w tej catej Poma3cie.

Porz A 5K
RZ ECZY

Odkad ludzie siegajg pamiecia, swiat
zamieszkiwaly potwory. W kazdej kultu-
rze czajg-sie jakie$ straszydla, zmory, na-
wiedzone miejsca, duchy, wilkotaki, wam-
piry, ghoule czy zombi. Wszystkie sg
wynaturzeniami. I wszystkie istniejg na-
prawde - nie prébuj sie oszukiwac.

Wynaturzenia zamieszkuja Swiat mate-
rialny, na ktérym cala zabawa sie nie
koniczy. Istnieje jeszcze $wiat duchowy — -
czyli to, na co Indianie méwig ,Kraina ,
Wiecznych Lowoéw” - peten duchéw na- -
tury oraz manitou. Te pierwsze s3 zazwy-
czaj dobre lub przynajmniej nie obcho-
dza ich sprawy ludzi, drugie natomiast sg -
z gruntu zle. ¢
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Jasne, styszate§ juz sporo o tajemniczych i po- .
tgznych wladcach marionetek, ktérzy stoja za
“tym calym interesem z Pomsta. Marny nadzieje
- ze jeste$ ciekaw, kim tak naprawde sg i do czego
~  zmierzaja. ;
~ Bo nie zamierzamy ci tego powiedziec.

No, przynajmniej nie teraz. Widzisz, nlektore*
ta]emmce s3 tak w1elk1e ze trzeba cale) nowej

adku tozsamosa Mscmell
Jesli naprawde chcesz wiedzieé, kim sa kolesi%
d Pomsty, siggnij do blizniaczej gry Dead-

j  sobie, ze sytua

2. o

Hell on Earth Ni ‘}e poZalu;esz(
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Manitou zeruja-na strachu, budzonym
przez wynaturzenia, i na innych negatyw-
nych emocjach, ktére kieruja na powrét
do pewnego szczegolnego miejsca w Krai-
nie Wiecznych Lowoéw, zwanego ,Martwy-
mi Ziemiami”, To tam mieszkaja pradawni
i tajemniczy Msciciele, istoty tak zagadko-
we, ze nawet manitou, ktore im stuza, nie
wiedzg, czym one naprawde sa ani skad
sie wziely. Jedynym sensem istnienia ztych
duchow jest sianie Smierci i zniszczenia

-w jak najwigkszych dawkach.

Demony wiedza jednak doskonale, ze to
Msciciele zagarniaja calg energie strachu,

Przynoszonego p*rzez nie do Krainy Wiecz-

nych Lowéw, z ktérej wiekszos¢ przecho-
wmq w sobie @ylko znanym celu, wyrzuca-
jac ]ednak mate jej okruchy z powrotem
do sw1aia matenalnego, by powotac do zy-
cia nowe w?naturzema Powstate w ten

1sp0§6b perﬁory wywolum kole]nq fale

To meustaiqc;e,; bezlnosne bledne koto
powtarza sie od zarania dziejow. Nie po-
rzeba w%elkléJ e°wy013razn1, by uswiadomic¢
ja szybko wymknela sie
spod kontroli. Ro@nalte potwornosci kra-
zy{y p@w \7@‘?*&&:1% bez przeszkod, a cate spo-
l'gcze[istwa zyl}f*wg nieustajacym’ strachu,
Zasp@ﬁka]a]qc mroczne apetyty Mscicieli.
Sprz?uy nie mlatx sie najlepiej dla rodzaju

F

: nad sytuacja na $wi

réznych mdlansk ch plemion
ze wschodme] Ameryki - zwoiah rade
. gleboko w gorach Nowe} Anglll Radzili
ie i nad rosnaca

gim. W koncu ]edna’k doszh do wniosku,

ze gdyby udato im sie wypedzic z ziemi
manitou, powstawatoby o wiele mniej no-
wych wynaturzen.

WIEL KA~ WOTNA-
Tc+How

Pradawni poprosili duchy przyrody, by
wypowiedzialy wojne swoim ztowrogim
kuzynom — manitou. Duchy przystaly na
to, ale cena za ich ustugi bylta wysoka:
Pradawni mieli walczy¢ u ich boku.

By wzia¢ udzial w walce, szamani po-
wedrowali do starozytnego terytorium
pogrzebowego Micmac i przeprowadzili
tam dlugi i zmudny rytual. Kiedy go
ukonczyli, bramy do Krainy Wiecznych
Lowo6w stanely przed nimi otworem.

Pradawni wkroczyli do $wiata duchéw
i rozpoczeli dluga walke z demonami.
+Wielka Wojna Duchéw” ciagneta sig, we-
dle rachuby: Krainy Wiecznych-£owoéw,
przez cale stulecia, lecz byfa‘lo?wé]na ta-
jemna, ktorej wieksza cze§¢ Judzkosci na-
wet nie zauwazyla. Jedynie* gma]potgzme]m
duchem ludzie wyczuwali, ze co$ sie Swieci.

W konicu Pradawni dopadli swoich wro-
gow i pokonali ich, lecz manitou, ktére sg
przeciez duchami, nie da sie naprawde
zniszczy¢. Potezni szamani zdotali jedynie
nalozy¢ na nie mistyczne wiezy — jak dtu- .
go przebywali w Krainie Wiecznych Lo- = |~
wow, demony nie mogly mieszac 51¢ /
w sprawy ludzi. /

Tak oto Pradawm zostali uwu;zlem [ }
zdawalo sie na ‘Wre,\cznosc,»-wraz ze zlosllg- /
wymi duchami, ktore u]arzmlli, a pqitwo—
ry zamieszkujace nasz swiat ostably i za- |
zmkac Szamam zaplacﬂl wysukg

i




Manitou dotrzymaty stowa — przez cale
stulecia na §wiecie pojawialo sie bardzo
niewiele nadprzyrodzonych istot.

Tak byto, péki nie narodzit sie Kruk.

Byt rok 1763. Mlody szaman z plemie-
nia Susquehanna, zwany Krukiem, wla-
snie zblizal sie do konca nauki. Byl wspa-
niatym uczniem, ktoéry chtonal wiedze
o sprawach nadprzyrodzonych, jak gdyby
kazda'chwila nauki byta ostatnia w jego
zyciu. Choc¢ w tamtych dniach duchy
moéwity cicho, Kruk potrafit je ustyszec.
I'stuchat ich pilnie.

Pewnego letniego dnia miody szaman
siedzial na szczycie wysokiej gory na tere-
nie nowej kolonii, ktorg biali ludzie nazy-
wali Virginia. Kiedy pograzyl sie¢ w medy-
tacji, duchy przyrody opowiedziaty mu
historie Wielkiej Wojny Duchoéw i paktu,
ktory Pradawni zawarli z manitou. Roz-
mowe przerwal mu odglos ognia musz-
kietéw dobiegajacy z doliny, z pobliza je-
go wioski.

Kruk zbiegt ze zbocza gory tak szybko
jak tylko mogl, a okrutne odglosy bitwy
przedrzezniaty kazdy jego krok. Stopy
Kruka zdawaly sie by¢ z kamienia, a kazda
mila byla niczym dziesie¢. Kiedy dotart
w konicu do wioski, zobaczyl, jak biali lu-
dzie morduja calg jego rodzine. Tak oto
zgineli ostatni z plemienia Susquehanna.

Kruk zostal ostatnim synem swego ludu.

KR, OTROTSZ.ON

Szaman pozostal w ukryciu, patrzac na
masakre, gineli w niej wszyscy, ktorych:
kiedykolwiek kochal. Czujac, jak jego ser-
ce wypelnia nienawis¢, opuscit doling, -
ktéra nazywatl przez cate zycie domem,

i zaczal przemierzac §wiat, szukajac spo-,
sobu, by powiekszy¢ swa moc i dokonac¢
pomsty na ludziach, ktérzy wymordowali |
jego lud. '

Mtodzieniec poznal wiele tajemnic
Swiata, odwiedzajac wiele indianskich
plemion i zapuszczajac sie do miast bia-
tych ludzi. Pierwszym wielkim sekretem
byta dlugowiecznos¢. Cho¢ Kruk urodzit
sie w 1745 roku, wyglada obecnie na naj-
wyzej czterdziesci lat.

W kocu zadny zemsty Indianin znalazt
sie w posiadaniu najwazniejszego sekretu
— dowiedzial sie, ze Pradawni zostawili
dawno zapomniane przejscie do Krainy
Wiecznych Lowow otwarte.

Pomiedzy 1861 a 1863 rokiem Kruk
odwiedzal wszystkie plemiona, do jakich
tylko udalo mu sie dotrze¢, i opowiadal
im o masakrze swojego ludu. Mowil, ze
jest ostatnim z plemfenia, »Ostatnim Sy-
nem”, i szukai;ihnyc};i walecznych ludzi,
ktérzy odczuwali ta!ci sam Slepy gniew, 1
jak on.
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Inni szamani wyczuwali zazwyczaj od
razu, ze dtugotrwaly gtéd zemsty wypa-
_czyt dusze Kruka i wypelnit ja ztem. Wigk-
sz08¢ z nich wypedzata go ze swoich wio-
sek, czasami jednak zdarzato sie, ze jakis
zadny zernsty miodzieniec, przygarniety
potomek wymordowanego plemienia, od-
wracal sie od swojej nowej rodziny i ru-
szal za Krukiem na jego ponura wyprawe.

Ci ludzie rozumieli smutek i gniew
wypelma)qcy serce szamana. Oni row-

rodzin i wiosek: Byll tak jak on - Ostat-
nimi: Synami.

Kruk wyjasnial swoim towarzyszom, ze
wszystkie ich cierpienia spowodowato

+ przybycie bialych. W niektorych przypad-

kach bylo to akurat prawda, w innych zas
kolejnym tragicznym nieporozumieniem
miedzy dwoma ludami. Czy mial racje
czy nie, gdy oznajmil, ze wie, jak mozna
pokonac ich wspdélnego wroga, Ostatni
Synowie postuchali jego stéw. Zrozumie-
li, ze trzeba uwolnié manitou ze starych
wiezow.

I wtedy nadejdzie d21en Pomsty:

Kruk przekonal wojownikéw, ktérzy-za
nim poszli, Ze manitou'ebronia Prawdzi-
wych Ludzi przed inwazja biatych bestii.
Powiedziatl tez, ze czyny Pradawnych
swiadczyly o ich glupocie, gdyz zakazu-
jac manitou opuszczania Krainy Wiecz-
nych Lowow, ograniczyli wlasna moc
i skazali wszystkie plemiona na dluga,
bolesna droge, ktéra mogla skonczy¢ sie
jedynie zagtada.

Na koniec Kruk oznajmit Ostatnim Sy-
nom, ze ich swietym obowiazkiem jest
podazy¢ do Krainy Wiecznych Lowow
i przywrdci¢ w niej whasciwy porzadek.

Byt jednak tylko jeden sposéb, by to
uczynic. Ostatni Synowie musieli w Krai-
nie Wiecznych Lowéw wymordowac Pra-
dawnych - swoich wiasnych przodkoéw.

Yow

Ostatni Synowie rozpoczeli dtuga we-
drowke z pustyn poludniowego zachodu
do lesistych wzgorz Nowej Anglii wczesna
wiosna roku 1863. Pierwszego lipca tego
samego roku dotarli na stare terytoria po-
grzebowe Micmac, gdzie byta-ukryta bra-
ma, ktéra otworzyli Pradawni; Tam wia-
$nie Kruk i jego towarzysze wkroczyli do
Krainy Wiecznych Lowow.

Bitwa z Pradawnymi trwala, wedle ra-
chuby czasu tego dziwnego miejsca, wiele
tygodni, podczas ktérych Ostatni Synowie
popelnili wiele niegodziwosci, tropiac
i zabijajac bez litosci starozytnych szama-
néw w imie zemsty.

Wyréwnawszy rachunki, powrdcili ze
swojej wojny 3 lipca 1863, w dniu,

w ktorym konca dobiegala najwieksza

i najbardziej krwawa bitwa wojny sece-
syjnej — bitwa pod Gettysburgiem, na kil-
ka godzin przediamerykanskim §wigtem

4 niepodlegtosci. Wielu Ostatnich Synow

nie przezyto walki, misja zostala ]ednak

i spelniona.



- Pradawni zgineli, a poczerni

4ich duchéw splamita-na zawsze
béjcow. o

~Manitou byly na wolnosci. .
"Rozpoczela sie Pomsta. e
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Gdy manitou przestaly przynosic z zie-
mi smakowite kaski strachu, Msciciele za-
padli w sen. Wraz ze §miercia ostatniego
z Pradawnych splynatl na nich strumien
energii, karmigc ich przerazeniem i bu-
dzac z wielusetletniego odretwienia. MSci-
ciele rozkoszowali sie ta uczta i zrozumie-
li, jakie btedy popelnili w przesztosci.

Postanowili, ze nie beda dtuzej groma-
dzi¢ mocy na zapas. Od zawsze siali na
ziemi ziarno strachu, lecz teraz zwieksza
swoje wysitki. W koncu nastapia zniwa
ztowrogiej energii, a §wiat skapie sie
w strachu, jakiego jeszcze nie widzial.

Wycisna z zyjacych na ziemi $miertelni-
kow czyste przerazenie, kropla po kropli.
A kiedy na swiecie bedzie juz wystarczaja-
co duzo strachu, by ich wyzywi¢, kiedy
w koncu przeksztalca Ziemie na wzor
swoich wtasnych Martwych Ziem, opusz-
cz3 na zawsze swa kryjowke.

Potworne istoty wiedza dobrze, ze nie
mogg tak po prostu zalac¢ ziemi wynatu-
rzeniami. Armia takich stworzen wyczer-
palaby catkowicie ich cenne zapasy ener-
gii, a znudzeni $miertelnicy w konicu
przestaliby sie ich bac i zaczeli z nimi wal-
czy¢. Duzo wiecej strachu przyniesie utrzy-
manie potworéw na granicy nieznanego.

Same wynaturzenia nie zdaja sobie
sprawy, ze stuzg jakim§ mrocznym pa-
nom: Wiedza tylko, ze ich moc rosnie,
gdy wzbudzaja strach i wyrzadzaja lu-
dziom krzywde. Kilka wyjatkowych istot,
takich jak Stone czy Wielebny Ezekiah
Grimme, zorientowalo sie wprawdzie, ze
w duchowym wymiarze czaja sie jakies
potezne sily, lecz wiekszo§¢ potworéw na
Swiecie po prostu zajmuje sie wlasnymi
sprawami, niepomna tego, ze stuzy wiek-
szemu celowi.

Mamy obecnie rok 1877 i wydaje sie,
plan Mscicieli wypelnia sie bez przeszkod.
Wojna Secesyjna wcigz prowadzi brata
przeciw bratu, bezustannie karmiac za-
mieszkujace Kraine Wiecznych Lowéw:
istoty $miercia i cierpieniem. Indianie
walcza z biatymi ludZmi i soba nawza- 4
jem, porzucajac Dawne Sciezki i zapomi-
najac o duchach przyrody. Amerykanski
Zachéd pograzony jest w strachu. Umarli
powstaja z grobéw, a po calym kraju gra-
suja dziwne bestie.

Gdzies w ukryciu Kruk czeka i obserwu-
je. I usmiecha sie coraz szerze;j.

NIEPENL. PREVSZVOSE.

Nie jest najlepiej, prawda? Jakie szanse ma
nieSwiadoma rasa ludzka przeciwko catej ban-
dzie niesamowicie poteznych ztych istot i ich
pachotkow?

Tak sie jednak sktada, ze te szanse sa calkiem ~
spore. Bohaterowie moga walczy¢ ze zlowrogi-
mi mocami Pomsty, badz to tepiac sluzace im
istoty i ludzi, badz to szerzac opowiesci o swo-
im bohaterstwie i nadziei. Los ludzkosci jest
w jej wlasnych rekach.

Jesli bohaterowie przegraja w nieziemskich
zmaganiach, skutki beda raczej ponure. BliZnia-
cza gra Deadlands, Hell on Earth opowiada hi-
storie jednej z mozliwych przysztosci Dziwnego
Zachodu, i nie jest to przysztos¢ przyjemna. Zto
zwycieza, a Msciciele pustosza Ziemie i pozwa-
laja niedobitkom prowadzi¢ zalosna wegetacje
na ruinach cywilizacji. Lecz to tylko jedna
z mozliwych wersji przysztosci. Inne moga by¢
mile i przyjemne. Twoja kampania zadecyduje
o tym, co stanie si¢ w twoim wlasnym malym
zakatku wszechswiata. Przy odrobinie odwagi
i duzej dozie szczescia plany Mscicieli mozna
pokrzyzowac.

Czy nadejdzie dzien Pomsty? Wszystko zalezy
od ciebie, Szeryfie.







To ty jeste$ Szeryfem.

Pamietaj o tym. To ty jeste$ tym go-
sciem, ktory podejmuje wszystkie decyzje
i napedza caly interes. To ty masz sprawic,
by posse bata sie ciemnosci, rownocze$nie
pekajac z ciekawosci, co w niej siedzi.
Musisz prowadzi¢ sceny kipiace od szyb-
kiej akcji i dramatyzmu, by po chwili wy-
wolywa¢ na moment nastréj romantyczny
lub komediowy. Musisz zna¢ zasady na
tyle dobrze, zeby poradzi¢ sobie ze
wszystkim, i pewnie to ty w koncu zapla-
cisz najwiecej za te pizze i cole, ktorg za-
moéwicie na sesje. Czasem to naprawde
kawal ciezkiej roboty.

Ten rozdzial powinien nieco ulatwic ci
zadanie. Pokazemy ci, jak zorganizowac
przygody na Dziwnym Zachodzie, zeby pe-
dzity wartko jak nurt Rio Grande. Udzieli-
my ci kilku rad dotyczacych tego, kiedy
i jak nagradzac graczy Sztonami Losu.

Mamy tu na peczki specjalnych sztuczek
i sposobow, dzieki ktorym Szeryf tatwiej
poradzi sobie ze stuzbg. Stosuj je, a be-
dziesz mogt skupic sie na najwazniejszej
rzeczy, czyli na dobrej zabawie.

NA- = RETY £

Zasady zawarte w Podreczniku gracza sa Lt )
dosy¢ szczegdtowe. Nasi nieztomni bohate-
rowie posiadaja mnostwo umiejetnosci
i zdolnoéci specjalnych, Dech, obrazenia
przypisane réznym cze§ciom ciata i mase )
sztuczek, ktérych moga prébowaé w walce
z twoimi ulubionymi pachotkami.

Pewnie, oni moga pozwoli¢ sobie na
drobiazgi, bo kazdy ma pod kontrolg tyl-
ko jedna postac. Szczegotowe cechy
i umiejetnosci pozwalajg stworzy¢ intere-
sujacego i zrownowazonego bohatera.
Manewry i sztuczki pomagaja graczom
wykorzysta¢ w walce kazda sytuacje na
swoja korzysc - jesli tylko sa wystarczaja-
co sprytni, by na to wpas¢.

Postaci graczy potrzebuja wszystkich
szczegoblikow, bo nie moga oszukiwacé. Ale
ty jeste§ Szeryfem i mozesz, do licha, ro-
bi¢ wszystko, na co tylko przyjdzie ci
ochota - traktuj to jak oficjalne oswiad-
czenie, amigo.

Tobie jednak tez przydadza sie jakie$
podstawy, znajdziesz wiec tu wszelkie ro-
dzaje skrotow i utatwien, ktére uproszcza
ci zycie i pozwola bez trudu radzi¢ sob
z tymi wszystkimi statystami.




~ich, bo t
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CECHY | MIETETNOEC

Postaci graczy maja 10 cech ina peczki-

ré6znych umiejetnosci. Zawsze domagaja
sie calej masy szczegolow i potrzebuja

5 oni sa bohaterami. Ty za§ wrecz
przeciwnie — nie musisz by¢ az tak wy-

‘bredny, majac pod kontrolg caly thum po-

staci, ktére musisz pilnowac. Z powodze-
niem mozesz wiec oprzec cechy

i umiejetnosci typowych statystéw na
srednich z Talii Akdji.

Przecietny cztowiek ma wszystkie cechy
na 2k6, po 3 poziomy w umiejetnosciach
zwiazanych ze swoim zawodem, po 2 po-
ziomy w pospolitych umiejetnosciach, ta-
kich jak jezdziectwo, zapewne umie z cze-
go§ strzela¢ i ma po 1 albo nic we
wszystkich pozostatych. Kiedy chcesz wie-
dzie¢, ile wynosi przenikliwosc pierwsze-
go z brzegu barmana, mozesz spokojnie
przyjac, ze bedzie to 3k6.

Jesli chcesz, zeby jaka$ postac¢ miala kilka
wyzszych cech lub umiejetnosci, nie ma
sprawy. Nie zawracaj sobie glowy tworze-
niem statystow za pomoca talii kart, tak
jak robig to gracze. Masz przeciez lepsze
rzeczy do roboty — musisz wymysla¢ niesa-
mowite przygody i przerazajace monstra.

< REXA- W NOCNKY

Nie robig juz teraz takich porzadnych
wygodek jak kiedys, prawda, Szeryfie?

Do rzeczy. Jesli gracze wezma cig przez
zaskoczenie i na gwalt potrzebujesz dla ja-
kiegos statysty cechy lub umiejetnosci,

a nie masz pojecia, jaka by ona mogta by¢,
pociagnij karte z Talii Akcji. Wartos¢ karty
mowi ci, jakiego rodzaju kostki uzy¢, a jej
kolor wskazuje poziom cechy lub umiejet-
noéci, doktadnie tak samo jak w rozdziale
o tworzeniu postaci w Podreczniku gracza.
Wystarczy, ze pociagniesz za ceche lub
umiejetnosé, ktorej potrzebujesz w danej
chwili, a nie za wszystkie cechy, jak dla
glownego bohatera.

STA TS

Jasne, czasami bedziesz musiat przygo-

towac sie zawczasu, szczegolnie gdy wy-

mysliles statyste, ktory bedzie sie czesto
pojawiac. W takiej sytuacji optaca sie przy-
gotowac nieco doktadniejszy profil, by
unikna¢ niekonsekwencji. Nie zawracaj so-
bie gitary notowaniem kazdej umiejetno-
sci, jaka moze mie¢ taki koles, zapisz tylko
te, ktore moga przydac sie podczas gry.

Oto przykladowa postaé, opisana w taki
skrétowy i pobiezny sposéb. Oszezedzasz
na tym calag mase papieru!

Oociec. Jusn Navarro

Cechy fizyczne: Szybkosc 1k8

Strzelanie: strzelba, rewolwer 3k10

Cechy umystowe: Charyzma 3k8

Wiara 5k10, przenikliwosc 3k10

Klamoty: Colt Peacemaker

Cuda: Poswiecenie broni, Ochrona, Boza
piesc.

Osobowo§¢: Juan jest dobrym czltowie-
kiem, chociaz pedzi zycie wéréod bandy-
tow, do ktérych nalezy tez jego brat
Victor.

el e F eV ONE
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Jesli potrzebujesz bardziej szczegélowe-
go profilu, na przyktad dla pomagiera
ktorejs postaci albo statysty, ktory przez
caly czas kreci sie dookota bohaterow (al-
bo jak jestes jednym z tych akuratnych ty-
pow ze Wschodu), na koncu tej ksiazki
oraz w osobnym dodatku - Marshal’s Log
(Dziennik Szeryfa) — znajdziesz puste kar-
ty Profilu. Pewnie, stara kartka z zeszytu
jest rownie dobra.

W opublikowanych podrecznikach
zrédlowych i przygodach do Deadlands
staramy sie zamieszczac statystyki wszyst-
kich gléwnych postaci, ale tak naprawde
nie musisz znac az tak dobrze statystow,
ktorzy istnieja tylko po to, by przekazac
posse informacje albo przyjaé¢ na klate kil-
ka kul.




IPROTEIE BESTI

Kiedy jednak przyjdzie do wszystkich

oslizgtych potworow, ktére wymyslates po s« :

nocach, pewne rzeczy moga zaczac cig¢ in-
teresowac. By¢ moze zechcesz zapisac
wszystkie moce takiego stworzenia, zeby
wiedzie¢ doktadnie, jak sie nim postuzy¢,
kiedy juz posse wpadnie w twoja diabo-
liczna pulapke. Rozdzial trzeci jest peten
réoznych mocy, w ktérych mozesz przebie-
rac¢ jak w ulegatkach, by uzupelnia¢ opisy
wiekszosci bazyli. Oczywiscie wszystko po
to, by kazdy potwér mial whasne, specjal-
ne zdolnosci i metody robienia druzynie
krzywdy.

Prown >z EVE WAL ¢

Czasami ztych facetow jest naprawde
duzo. Na pewno nie chce ci sie pilnowac
wynikow testéw Szybkosci, ran, Tchu
i modyfikatoréow 15 bandytéw, kiedy
probujesz opisac scene i pozwoli¢ gra-
czom rozstrzygnac swoje akcje. Masz wte-
dy lepsze rzeczy do roboty.

I tu tez mamy co$ dla ciebie.

Sz ore | XKarT Avcd

Najfajniejsza ze wszystkich sztuczek, ja-
kie od nas dostatles, jest Talia Akcji. Nie
musisz rzucac ,za inicjatywe” kazdego
wrednego typa, a potem probowac ja za-
pamietad, jak to sie dzieje w wiekszosci
gier fabularnych. Po prostu rozkladasz za
swoja zastonka kilka kart i czekasz, az

przyjdzie na nie kolej. Wtedy zly koles

podejmuje swoja akcje, a ty lecisz dalej.
Rzucaj za Szybkosc kazdego szwarzcha-

raktera i potwora, ale jesli posse ma prze-

ciw sobie cala bande mniej waznych staty-

stow, rozdaj wszystkim jedna wspdlng
karte. Minusem (dla nich) jest to, ze do-
staja tylko jedna karte, a plusem, ze wszy-
scy dzialajg razem, jak duza, wredna ro-
dzinka. W sumie sie rOwnowazy.

Jesli zdaje ci sie, ze banda kowbojow al-
bo bestii jest troche szybsza, daj im ze
dwie wspolne karty, albo i wiecej. Ty de-
cydujesz, Szeryfie. W konicu po to nosisz
odznake.

Fany

A oto prosty sposob kontrolowania po-
ziomow ran calej masy wrednych typow
bez zadnego bazgrania po kartkach. Be-
dziesz za to potrzebowac figurek albo cze-
g0§ innego, reprezentujacego bohaterow
i ich przeciwnikow.

Kiedy postac gracza wykona udany atak,
pozwdl mu rzucic za trafienie, zeby zoba-
czy¢, czy nie dostanie modyfikatora do
obrazen za czerep lub trzewia, ale tak na-
prawde nie rozkladaj ran pomiedzy
wszystkie oddzielne miejsca trafienia.
Oblicz zilosci obrazen, ile ran odnosi
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wszystkle do Puli Losu. Pewnie, nie musisz uzywac
akurat mebleskxch sztonow, ani w ogole sztonow

przeciwnik, po czym umies¢ pod podstaw-
ka figurki sztona, zeby zaznaczy¢ jego po-
ziom ran (przyjmij, ze wszystkie obrazenia
weszly bandziorowi w korpus). Szton
mowi tez, jaki rodzaj modyfikatora przy-
znac przeciwnikowi, kiedy on z kolei be-
dzie atakowal (patrz tabelka powyzej).

Najlepsze zostawiliSmy na koniec: mo-
zesz powiedziec¢ graczowi, jaki Rozmiar
maja przeciwnicy, zeby sam ,odkreslat”
twoich wrednych typow. W ten sposéb
mozesz nada¢ nawet naprawde zmasowa-
nej walce tempo duzo szybsze od tego, ja-
kie osiqga rozjechana Zaba

skrétowego systemu dla waznych czar-
nych charakter ni naprawde wyjatko-
wych potworéw. Jesli stawiasz przed posse
naprawde spekfakulamego przeciwnika,
uzyj bardziej szczegélowego systemu ran.
Jesli w walce bierze udzial tylko kilku zbi-
row, pow1menes rowniez uzywac normal-
nych zasad.

Utatwiaj sbbi‘é,ldobre prowadzenie —
uzywaj ﬁgurek Oprotz tego, ze pozwalaja
“ci wykorzystac ,wybieg” z zaznaczaniem

ran, pomagaja twoim graczom lepiej wyo-

' brazi¢ sobie scene; co jest szczegélnie

£ waznefﬁo*‘&“ms du%e] zadymy.’

A Bgc&mmy zaéhwycem jesli kuplsz nasze
wlasne figurki — firma Pinnacle wypuscita
calaféeng mlmag};}rowych kowbojow. Jesli

M, Mozesz uzywac

tich WIOGOW.

aw dobrych sklepach dla mlkosmkow gier
mozna nawet kuplc speqalne, zmazywal—

 rysowacé w1ele [a"zy Teraz un‘hesc na nich

wazniejsze ‘meble, elementy kra]obrazku
:pxzeszkody Zd21w1sz sie,

zaczna nagle przew ac ;
zbirow w teb kuflami po plWie zamiast
po prostu strzela¢ w kazdej akgji.

Torc

Pewnie myslisz sobie teraz: ,W porzad-
ku, ale przeciez obrazenia od piachy
i pewnych typéw broni redukuja tylko
Dech. Jak to rozwigza¢ w uproszczonym
systemie obrazen?”.

I tu cie mamy, amigo.

Naprawde wrednych wredniakéw ob-
stuguj w normalny sposdéb, z Tchem i cala
reszta. Jesli chodzi o zbiréw, ktérym i tak
nie liczysz szczegétowych ran, traktuj
utrate Tchu jak normalne obrazenia. Kaz-
da wielokrotnoéé Rozmiaru takiego dra-
nia w straconym Tchu podnosi jego po-
ziom ran, tak jak przy zwyklych
obrazeniach. Wiemy, ze to nie do konca
uczciwe, ale wyrownuje sie na koncu, jesli
wezmiesz pod uwage, ze nie odejmujemy
mu Tchu, ktéry biedak stracﬂby normal-
nie za kazda ,,prawdqu ran‘gf

=yde 4

Nie czarujmy sie — nie bedzie ci sie
chciatlo pamietad, ktérzy z przeciwnikow
jest wlasnie w szoku. Nie martw sie — za-
sady sa tak dokladne, jak sie tylko da, mo-

zesz wiec zawsze zaglebic sie w szczegdly,

jesli zaczna by¢ wazne. Kiedy juz tak be-

Urme“sc to wszystko na planie albo kart-x

dzie, oto maly trick, ktéry pomoze ci upil-/

nowac niedobrych wrogéw, bedacych akut
rat w stanie szoku. ;

Pot6z figurke, oznaczajaca przeciwnika
w szoku, na plecach? na sztonie okresla]q-
cym jego rany. Przypomni ci to, zeby zro- ‘»
bi¢‘frajerowi test otrzaéniecia sie¢ w nastep-
nej akgji. Jesli test wyjdzie, postaw -
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skurczy ka z powrotem
odréznié figurki w. szoku od tych lore sa
juz martwe? Zdejmuj trupy ze stolu, glable"
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Ostatnia rzecza, jaka mozemy ci dora-
dzi¢ w czasie rozgrywania walki jest wyko-
rzystanie twojej posse. Oczywiscie podczas
pierwszych kilku sesji musisz pokazac
wszystkim, jak sie gra, ale potem niech
gracze sami orientuja sie, czy trafili prze-
ciwnika i ile maja akcji. Zmus ich, zeby sa-
mi odejmowali sobie modyfikatory od
ran. Dzieki temu mozesz swobodnie opi-
sywac scene i posuwac akcje do przodu.

Staralismy sie jak najbardziej utatwic ci
prowadzenie Deadlands. Pierwsza sesja
czy dwie mogg sprawic troche klopotu,
ale jesli czytasz te stowa, to pewnie jestes
dosc bystry, zeby szybko zalapad, jak sie

rzeczy maja. A kiedy juz zalapiesz, wtedy

mozesz naprawde zaczac sie bujac i wy-
myslac historie, o ktérych twoja posse be-
dzie opowiadac jeszcze przez cate lata.

STRAC 4

Mokro w butach. Nerwy w strzepach.
Catkowity, totalny obted. Tak moze skon-
czy¢ sie dawka prawdziwego przerazenia.

Strach przenika caty Dziwny Zachod.
Niezaleznie od tego, gdzie twoja posse
pojedzie ani co zechce robi¢, predzej czy
poOzniej sie na niego natknie. Czy terror
sieje straszliwa bestia, czy zimny, wyra-
chowany morderca, lodowata reka strachu
w koncu chwyci bohateréw za gardto.

MSciciele uwielbiaja groze. Kiedy jakis
nieszcze$nik tak sie przerazi, ze narobi
w gacie, obzeraja sie jego strachem jak
czekolada.

Poziom SSTrACHU

Wynaturzenia — nieSwiadome niczego
pachotki Mscicieli — tworza ,atmosfere
przerazenia” na obszarach, gdzie odwala-
ja swoja brudna robote. Ich czyny spra-
wiaja, ze ludzie zaczynaja odczuwac lek,
ktory szybko sie rozprzestrzenia. 11os¢ po-
wstalej w ten sposob na jakims$ obszarze
«energii strachu” nazywamy jego ,Pozio-
mem Strachu”,

Caty ten strach wywiera na $wiat bardzo
konkretny wptyw. Studzy Mscicieli moga”
czerpac z nastroju grozy ochrone, natomias

“wszystkiego, co ich otacza. Nawiedzane

ja sparallzowam przerazeniem.
Na skali od 0 do 6 stanem normalnym
dla staruszki Ziemi jest 0. W takich okoli-
cach najgorsza rzecza, ktérej ludzie musza
sie¢ obawiac, jest lokalny zabijaka albo na-
pad swedzacej wysypki. By¢ moze unikajg -
,nawiedzanych” miejsc, ale rzadko przy-"
znaja sie sgsiadom do takich obaw. Miej- "f
sca o Poziomie Strachu 0 s3 na Zachodzie .
raczej rzadkie. ;
Na obszarach o wyzszym Poziomie
Strach}i prosci ludzie zaczynaja robic sie
coraz bardziej przesadni i obawia¢ niemal

domy omija sie fukiem i nikt nie wycho-
dzi po zmroku, jezeli nie musi. W nie-
ktorych skrajnych przypadkach ludzie
przestaja ufa¢ swoim sasiadom, a nawet
wlasnym przyjaciotom i rodzinie.

W takich miejscach wynaturzenia zaczy-
naja zyskiwac zainteresowanie ze strony
swoich tajemniczych panéw — Mscicieli.

Niech Bog broni, zeby jakie$s miejsce
calkowicie przenikneta groza. Staje sie
wtedy budzaca groze ,Martwa Ziemia”

o Poziomie Strachu 6. W takich miejscach
studzy Mscicieli sa w swoim zywiole i na-
wet zazwyczaj niepozorne wynaturzenia
moga stac si¢ naprawde przerazajace.

Obszar objety Poziomem Strachu, ktory
rozsiewa jakas bestia, to zazwyczaj mia-
steczko, wawdz, nawiedzona rezydencja,
kopalnia albo co§ w tym stylu, groza nie
jest jednak szczegolnie przywiazana do
geografii. Czasami wynaturzenia mogg za-
mieszkiwac¢ mistyczne artefakty lub na-
wiedza¢ okreslona grupe ludzi, na przy- -
ktad rodzine, na ktorej ciazy starozytna
klatwa. Chodzi nam o to, ze Poziom Stra--
chu dotyka kazdego, kto zyje w jego cie-
niu na co dzien.

Wynaturzenia moga podnosi¢ Poziom
Strachu o jeden mniej wiecej co miesiac,
zaktadajac, ze wyrzadzaja wystarczajaco
wiele krzywdy i nikt imw tym nie prze-
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niezwykle rzadkie, lecz stanowia naj-
wieksze zagrozenie dla ludzkosci i posse
powinna powstrzymywac je za wszelka
cene.

Kiedy jakie$ potezne zlo przestaje dzia-
fac¢ lub zostanie pokonane, Poziom Stra-
chu obniza sie o jeden mniej wiecej co
miesiac.

W miare, jak Poziom Strachu obszaru
~.wzrasta, Msciciele daja odpowiedzialnym

za to wynaturzeniom nowe moce. Naj-
wyzszy mozliwy poziom (czyli 6) zamie-
nia obszar w-, Martwe Ziemie”. Jesli plan
Mscicieli powiedzie sie, pewnego dnia ta-
ki los ezeka calg Ziemie. Ten obrét spraw
opisalismy w blizniaczej grze Deadlands,
Hell on Earth.

- XRATOBRAZ.

7 Strach dotyka nawet wzgorza i drzewa.
Kanion o Poziomie Strachu 1 moze sie na
przyklad wydawac ciemniejszy niz powi-
nien, nawet w Swietle dnia.

Przy Poziomie Strachu 2 skaly zaczyna-
ja wygladac na ostrzejsze i bardziej po-
szarpane. /

Przy Poziomie 3 zbocza klifow wygla-
daja bardziej ztowrogo, a cienie zdaja sie
migotac i poruszac.

Przy Poziomie 4 wydaje sie, ze w kaz-
dym zakatku i za kazdym drzewem czai
sie co§ jeszcze ciemniejszego od cieni.
Kaktusy zaczynajg przypominaé wyciag-
niete dlonie.

Poziom Strachu 5 zaczyna by¢ fizycznie
odczuwalny, jak gdyby na skérze miata
zaraz 0siasc ciezka rosa i spali¢ ja do ko-
§ci. Niektore rosliny i zwierzeta zaczynaja
gina¢, usychac albo przyjmowac dziwne
i przerazajace ksztalty. Caly obszar porasta
platanina chwastéw i kartowatej roslinno-
§ci, ktora wyglada, jak gdyby miata potk-
nac¢ kazdego, kto na niej stanie, choc¢ tego
nie robi — na razie.

Martwa Ziemia (o Poziomie Strachu 6)
stanowi naprawde wynaturzony i maka-
bryczny krajobraz. Zaden cztowiek przy
zdrowych zmystach nie moze zaprzeczyc,
ze dzialaja tu sily nadprzyrodzone. Drze-
wa wygladaja jak powykrecane szkielety
albo udreczone duchy, skaty przypomina-
ja wykrzywione w grymasie bolu twarze,
chwasty wyrastaja na niemozliwa wyso-
ko§¢ i rania skére, a woda staje sie ciemna
i stechta. Nic nie jest tym, na co wyglada.
Sama ziemia potrafi pozre¢ nieuwaznego
podréznika.

T mATA- ROMOWAGA-

Masciciele wiedza dobrze, ze nie moga
po prostu stworzy¢ z niczego wielotysiecz-
nej armii wynaturzen, ktére zniszczylyby

| ziemie. Co$ takiego wyczerpaloby szybko
; cala ich energie. Bezpieczniejszym wyjsciem

est powolne i starannie zaplanowane™



do leo’;rzema )edne] nocne) Zmorjf*p@tr
@%ii‘ftrzyfnac w leku cale miasteczko prze:

ﬁﬁugle; miesigce. Po zuzyciu WLgksZe]leo-h

ci energii mozna by wypelnic tms&mo
‘miasteczko zywymi trupami, ktére zosta-
tyby szybko pokonane i tym samym prze-
staty wywierac jakikolwiek wptyw na
mieszkancow.

Czasami Msciciele ryzykuja wielkimi
ilosciami mocy naraz, ale tylko kiedy
mozliwe zyski wielokrotnie przewyzszaja

ryzyko..Do takich zadan deleguja wieleb-
nego Grimme'a lub profesora Dariusa
Hellstromme’a, ale ogélnie rzecz biorac,
zdaja sobie sprawe z tego, ze ludzkos¢
jest bardzo prezna i szybko odpartaby
otwarty atak. Strach i lek przed niezna-
nym to znacznie skuteczniejsza bron,
ktora doprowadzi ich plany do konca
szybciej niz jakakolwiek forma ,blitz-
kriegu”.

Wynaturzenia, ktérych ataki zaczynaja
zbyt rzucac sie w oczy, moga powstrzymac
podnoszenie sie, albo nawet obnizy¢ Po-
ziom Strachu. Pogloska o tajemniczej
istocie polujacej na miode dziewczeta
mrozi strachem serce kazdego cztowieka.
Wilkotak, ktéry wpada do Dodge i zaczy-
na zjadac ludzi w srodku miasta, by¢ mo-
ze przyprawi pare oséb o katuze w bu-
tach, ale potem staje sie kolejnym
szkodnikiem i Zrédtem dochodu miejsco-
wego wytworcy srebrnej bizuterii.

Pamietaj, ze to, co nieznane, jest zawsze
najbardziej przerazajace. Dlatego wiasnie
potwornosci stworzone przez Mscicieli al-
bo zdradzieckich ludzi, ktorzy oddali sie
ciemnosci, prawie nigdy nie maja pojecia,
skad bierze sie ich moc. Tak naprawde tyl-
ko Wielebny Grimme, Stone i bardzo nie-
wielu pozostalych w ogéle zdaja sobie
sprawe z istnienia panow.

Jesli chodzi o scistosé, Msciciele moga
zywic sie kazdym rodzajem negatywnej
energii, takiej jak nienawis¢, zazdrosc¢ czy
nieszczescie. Najlatwiej jest im oczywiscie
wzbudzac strach, ktéry ponadto czesto
wyzwala pozostate negatywne emocje. To
wtasnie dlatego stworzyli upioryt. Kon-
flikty, ktore rozpetal lub rozjatrzyt — Woj-
na Secesyjna, Wielkie Wojny Kolejowe
oraz pojedyncze morderstwa i rabunki na
calym pograniczu, juz dawno stukrotnie _
zwrocily im energie, ktorej potrzebowah
by go stworzy¢.

“do wszystkich testéw jaj (sprawdz je w Ta-
- beli efektéw strachu, amigo).

kiedy toczy sie na ich wlasnym terefneﬂ
Samo powietrze napelnia wtedy smi;ertel—
nikow, ktérzy nim oddychaja, uczucfem
leku. Przerazajace lub groteskowe scemy
wywieraja na bohaterach wieksze wraze=",
nie w ciemnym gaszczu nawiedzonego
wawozu niz na srodku Wielkich Réwnin
w jasnym Swietle dnia.
Na obszarach o Poziomie Strachu wyz-
szym od zera posse dostaje modyfikatory

?
i
i

“Ale to nie wszystko. Zeby bohaterowie
mieli jeszcze bardziej pod gore, wszelkie
istoty, ktére wypelniaja wole Mscicieli, na-
bieraja w takich mrocznych rejonach sity.
Szeryf ciagnie wtedy dodatkowe Sztony
Losu dla swoich zlych zbiréw na poczatku
kazdej konfrontacji. Jesli bohaterowie to-
cza w jakiejs wyjatkowo parszywej okolicy
jedna walke po drugiej, powiniene$ ogra-
niczy¢ sie do ciagniecia sztonéw raz na
rozdzial.

Tak przy okazji, ,konfrontacja” to ra-
czej mgliste okresleme Jesli posse wej-
dzie w bezposredm konﬂlkt z wrednymi
typaml, nawet jezeli ciskaja w nich obelgi
zamiast kul z Gatlinga, mozesz, nie

Poziom Efekty
0 Zadne.
1 -1 do testow jaj.
2 -2 do testéw jaj.
3 -3 do testéw jaj.
4 -4 do testéw /aj Szeryf ciagnie jeﬂnego

konfrontacji. ,
5 -5 do testow jaj. Szeryf ciagnie dwa szto-
ny z Puli Losu na pocza;tku kazdej
konfrontacji.
-6 do testéw jaj. Szeryf




k samo jak wszystkie
"inne testy umiejetnosci. Ust :
trzySz jak gracze sie poca:Jest tylko jedna:
r6znica: nigdy nie moéw posse jaki byt 1,

: dopokt Wszyscy nie podadzq c1 sw01ch

"mkow, bez wzglgdu na to, czy
kolwiek strzaty. Od cigbie za-

Nleudany test ]a} mgdy b me WrIOZzy nic
dobrego”. Zazwyczaj oznacza, ze cos,

| z czym bohater.i tak by sobie nie poradzil
dostanie dodatkowq chwile, zeby g0 po-

¢i kilku rad, jak to skutecznie robic. A
~ Niezaleznie od tego, jak ida ci techniki -
grozy, mozesz wystraszy¢ na Smier¢ posta- *
ci swoich graczy Wiemy to, bo dalismy ci

;«sluzch do tego mechanike i nazwalismy

© ja testem jaj. Powinienes zarzadzac je (za
pomoca umiejetnosci jaja, oczywiscie) za
kazdym razem, gdy bohaterowie zetkng
sie z niepokojacymi rzeczami.

PT KosScd Opis

3 1k6 Opis dziwnego wydarzenia
lub istoty, brzydka rana na
Zywym stworzeniu.

5 2k6 Cos tylko troche dziwnego, na
przyklad wampir ,ze scho-
wanymi zebami” lub cal-
kiem $wiezy zywy trup bez
widocznych ran (na przy-
ktad wygrzebaniec), martwe
cialo ze ,zwyklymi” obraze-
niami.

7 3k6 Dziwaczna istota (rozszalaty
grizzly, szakalopa albo
kleszcz preriowy), obrzydli-
we zwloki.

9 4k6 Niewatpliwie nadprzyrodzona
istota, odrazajacy widok —
na przykiad okaleczone lub
zmasakrowane ciato.

11 5k6 Wyjatkowy i potezny potwor
(na przyktad wendigo),
przyprawiajacy o mdlosci
widok masowej rzezi.

13 6k6 Istota, ktéra wymyka sie wyo-
brazni, makabryczna rzez
stuzaca jakiemus zlowrogie-
mu celowi, ktérego ,czto-
wiek nie powinien byt po-
znac”.
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Kledy'“%qdasz testow jaj, kiern
odrobing zdrowego- rozsadku. Pdﬁs po-
winna robié je tylko za pierwszym ra-

zem, gdy spotyka konkretna istote pod-

czas jednej konfrontacji. Pow1edzmy, ze.
* nasi- chlopcy przedzieraja si¢ przez po-
ciag peten duchéw. Kiedy wpadna na
pierwszego z nich, przeraza sie co nie-
miara, ale kiedy pokaze sie drugi, daj im
spokdj. Kiedy spotkaja podobna istote
w jaki$§ czas pozniej, powtorz zabawe od
nowa. Jesli posse spotyka jakis rodzaj
istoty w miare regularnie, predzej czy
pdzZniej uodporni sie na jego groze, ale

Efekty

1-3 Nieswdj: Bohaterowi opada szczena, gapi sie przed siebie i traci nastepng Karte Akgji.

4-6 Mdlosci: Ofiara przyglada sie scenie ze zgroza, traci nastepna Karte Akcji i odejmuje -2 od
wszystkich testéw do kofica rundy. :

7-9 Dreszcze: Bohater odskakuje, dygocac z przerazenia przez reszte rundy. Traci 1k6 Tchu, a do-
poki nie uda mu sie test jaj, ktéory moze wykonac jako akcje, ma -2 do wszystkich 1nrrych

Drgawy: Bohater robi sie biaty jak Sciana i traci cata reszte rundy oraz 1k6 Tchu. Do konca

Miekkie kolana: Ofiara traci 1k6 Tchu. Jesli widok byl groteskowy, zegna sie z obiadem i i, za-
taczajac, odsuwa jak najdalej. Jesli widok byt naprawde straszny, zwiewa gdzie pieprz ros-
nie. W obydwu przypadkach nie nadaje sie do niczego, dopdki nie uda sie jej taki sam test
jaj jak ten, ktéry spowodowat zmiekniecie kolan. Do kdfr’lca konfrontacji ma -2 do wszyst-

Zejscie: Bohater traci 3k6 Tchu. Jesli ten spadnie do 0 lub jimnle], traci przytomnosc¢ do czasu,

i wtedy pow1n1ene§ najwyzej obmzyc E
testu o poziom lub dwa.

Jezeli bohater codziennie po éniadaniu
idzie strzela¢ do zywych trupéw, znajdzie
w swych doswiadczeniach nieco ophrciq,
kiedy umarlak wygrzebie sie znienacka
z ziemi i chwyci go za noge. :

Korzys¢, jaka weterani czerpia ze swoich.
przezy¢ nazywamy ,Hartem” (patrz dalej).?\?i

!

5

kiedy kto$§ nie pomoze mu sie ocknac. Jesli bohater p@mada wiare, musi natychmiast wyko-
nac jej Powazny (7) test. Jesli mu sie nie uda, traci na state 1 poziom tej umle](;tnosgl

Lekka fobia: Bohaterowi miekng kolana i dostaje lekkiej fobii (podobnie jak przy za@adiie el
loco) zwiazanej w jakis sposob z tym, co zobaczyl. Kiedy znajdzie sie w przysztosci

W po

iy

PowaZna fobia: Bohaterow1 miekng kolana i dosta]e powazne] fobu (podobme ]ak przy zawa- .

sca budzacego strach modyfikator ujemny wynosi -4. X
Fizyczny §lad: Postac dostaje lekkiej fobii, a po wydarzeniu zostaja jej na zawsze tr
takie jak kosmyk siwych wloséw, §cisniete gardto pozwalajace mowié jedynie sz ~
Drzenie ragk: Kowboj dostaje powaznej fobii i musi wykona¢ Cigzki (9) test Ducha, albo obm
zy¢ na state Zrecznosc¢ o 1 poziom. Jesli mu sie uda, Zrecznosc obniza sie tylkgj na najbliz-

IZUtow.
10-12
konfrontacji ma -2 do wszystkich akgji.
13-15
kich akgji.
16-18
19-21
blizu zrédla strachu, ma modyfikator -2 do wszystkich dziatan.
22-24
25-27
28-30
sze 1k6 dni.
31-35

ru. Jesli mu sie uda, traci 3k6 Tchu i dostaje powaznej fobii. Jesli mu nie wyjdzie, traci 3k6
Tchu, jego Wigor obniza sie na stale o 1 poziom i musi wykonac¢ kolejpy Ciezki (9) test Wi~

goru. Jesli i tym razem mu si¢ nie uda, dostaje ataku serca i umiera, chyba 2
b1 w ciagu 2k6 rund Nlew1arygodny (11) test medycyny (]esll leczenle ]es ,

36+

Atak serca: Nieszczesnemu typowi ze strachu staje serce. Musi wykonac Cigzki (9) test Wigo- !

ktos inny zro-
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dgomosa na temor, ktorysi@»

W ]es%t straci¢ pewnos¢ siebie.
miarg sity woli bohatera i je-
ci'straszliwych rzeczy, ktére
ziwnym Zachodzie. Niwe-

\ﬁzane przez Poziom Strachu, ale bohater
usi na niego zapracowac¢ w pocie czofa.’

§*§ Pod komgc przygody, w ktorej posse

jookonala poteznego wroga, bohaterowie
zyskum wewnetrzng sitle — zagrzeje ich

§° ona do walki nastepnym razem, kiedy na-
potka)q sliniacego sie potwora albo bande

*g ‘desperados.

Bohater, ktory brat udziat w takiej przy-
godzie, zyskuje 1 punkt Hartu. Kazdy taki
punkt dodaje +1 do testéow jaj bohatera,
ktéry dzieki temu uodparnia sie troche na
wszelkie rodzaje potwornosci przygotowa-
ne przez Mscicieli.

Bos oy, Bos wzipr

Zwyciestwo daje dzielnemu hombre
nerwy ze stali, druzgocaca porazka zas po-
zbaw1a g&pgwnosa siebie. Bohaterowie

Zdarza sie t
ktéry$ z nich ma n viefart w tescie jaj na
- Ciezkim (9) lub wyzszym PT. Kiedy tak
sie stanie; rzu¢ normalnie w Tabeli cyko-
ra, a ponadto zmniejsz na stale Hart po-
staci o jeden. Nie zabieraj Hartu, jesli nie-
fart zdarzy sie przy nizszych PT - tylko
co$ naprawde wrednego wzera sie w du-
sz¢ bohatera wystarczajaco gteboko, by
ugiely sie pod nim kolana.

Jh TO TESTEM, KURKA,
U ZAHARTORN

Zadna posta¢ nie moze zyska¢ wiecej niz
5 punktéw Hartu. Chyba nie trzeba ci thu-
maczy¢, ze nie wolno jej tez ,odktadac”

i

KURKA-, Z,A_%ARTOMMY/

Bohaterowie obdarzeni duzym Hartem
wykazuja wieksza sklonnosé¢ do wracania
zza grobu jako Wygrzebancy (patrz dalej).
Manitou lubig, zeby ich gospodarze byli
twardzi i zaprawieni w boju.

Kiedy sprawdzasz, czy postac sie wy-
grzebie, pociagnij jedng dodatkowa karte
za kazdy punkt Hartu, jaki posiada.

Braane

Bohaterowie Deadlands niemal kaz-
dym swoim czynem przeciwstawiaja sie
Mscicielom i ich pachotkom. Wygnanie
ducha z nawiedzonej chalupy zagubionej
w lasach na najglebszym zadupiu Misso-
uri moze nie wydaje sie by¢ wiekopom-
nym wydarzeniem, ale za kazdym razem,
gdy pokona sie zto i rozglosi wies¢
o swoich czynach, zmniejsza sie lokalny
strach — a tym samym moc Mscicieli. Zie-
mia jest wypadkowa wszystkich: matych
miejsc, ktore sie na niej znajduja, wiec
pewnego dnia jaki$ czyn naszych bohate-
row moze przewazyc¢ szale, niweczac pla-
ny Mscicieli, ktorzy chca zamieni¢ caly
Swiat w Martwe Ziemie.

Triumfy naszych heroséw nie wplywaja
jednak nijak na Poziom Strachu, jesli nikt
nie dowie sie o tym, ze mroczne sity za-
mieszkujace okolice zostaly pokonane.
Dziegki temu to dziwaczna umiejetnosé
bajanie staje sie najpotezniejszg bronia,
w jaka bohaterowie moga uzbroic sie
przeciwko sitlom Pomsty.

Kazda przygoda, ktora rozegraliscie
w Deadlands, jest wazna dla catego uni-
wersum, niezaleznie od tego, jak btaha
moze sie wydawac na pierwszy rzut oka.
Nawet najmniejszy kasek strachu, jaki uda



Oznacza to, ze nie musisz za kazdym ra-
zem zmuszaé swojej posse; zeby rate}wala‘
Swiat. Swmt sam sie ratuje, jak dlugo ‘bo-
hatero’w1e pokonuja zto.

. RELACTA

Tuz po zwyciestwie nad sitami ciemno-
§ci, zazwyczaj w punkcie kulminacyjnym
przygody, kto§ z posse powinien o nim
opowiedzie¢. Dobrym kandydatem bedzie
elokwentny pismak lub swigtobliwy z ta-
lentem do przemawiania, cho¢ relacje ze
zwyciestwa moze zdac kazdy, komu chce
sie strzepic jezor.

Bajarz musi przemoéwié¢ do znaczacej
czesci spolecznosci, ktorg najsilniej do-
tknety skutki nadprzyrodzonego terroru.
Jesli chodzi o miejsce przemowy, najwiek-
szy kosciél w miescie lub lokalna gazeta
stanowia dos¢ oczywisty wybor.

Pod koniec opowiesci przemawiajacy
musi wykonac test bajania na PT zalez-
nym od Poziomu Strachu, jaki panowat
w okolicy, zanim pokonano zlo, tak jak to
opisuje Tabela bajania.

Jesli mu sie powiedzie, Poziom Strachu
natychmiast obniza sie o jeden. Dalsze
opowiesci nie maja juz wplywu na strach
panujacy w okolicy, dopdki nie pojawi sie
kolejna potwornos¢ i nie zacznie znéw
straszyc.

STRASZNE AHSTORIE

Jest jeden minus opowiadania niesa-
mowitych historii — jesli mianowicie jaki$
typ o za dlugim jezyku bedzie mial nie-
fart w teScie bajania, jego publicznos¢
ustyszy tylko, ze na ich wlasnym podwor-
ku zalegly sie potwornosci przekraczajace
granice ludzkiej wyobrazni. By¢ moze nie
ujawnia publicznie swoich lekéw, ale nie
rusza tez z widtami i fopatami na pomoc
bohaterom.

Niefart w teScie bajania podnosi lokal-
ny Poziom Strachu o jeden. To wlasnie
dlatego Texas Rangers i ,faceci w czerni”
z Agencji nie lubig, kiedy szukajacy roz-
glosu poszukiwacze przygdd opowiadaja
na prawo i lewo o tym, co widzieli. Kilku
kiepskich méwcéw moze narobi¢ wystar-
czajaco duzo zamieszania, by zamieni¢
caly Dziwny Zachod w jedne wielkie Mar-
twe Ziemie.

“ziom Strachu, dostaje jednorazowo do

Poziom Strachu

PT
1 3 %
2 5 %
3 7
4 9
5 11
6 15

SZ TON-L FGENTH
: Kieély bajarzowi uda sie obnizy¢ Po-

swojego wylacznego uzytku sztona-legen-
de — nie wktadaj go do Puli Losu, tylko
mu go daj. Bajarz moze oczywiscie wy-
przedac sie z tego sztona w zwykly spo-
séb, jesli zechce.

Ta wyjatkowa nagroda reprezentuje sily
Dobra (one gdzies tam naprawde sa!),
ktére spogladaja przychylnie na bohatera
probujacego uratowac §wiat przed MSci-
cielami. (Jest to troche podobne do bo-
skich mocy, jakie Swiatobliwi dostaja za
dokonywanie wielkich czynéw, opisanych
w dodatku Fire &, Brﬁnstone (Placz
i zgrzytanie ngow)

Kiedy juz wykorzygta sie w jakimkol-
wiek celu-sztona- l%endg, nawet kiedy za-
mieni sie go'na Punkty Nagrody (co za
marnotrawstwo!) — znika i nie wraca do
Puli. Mozesz wyjasnié bajarzowi, jak to
wszystko dziala, za pierwszym razem, kie- .
dy go dostanie, zeby mogl zdecydowac,
jak najlepiej wykorzysta¢ swoja nagrode.

PrRzyz i NE
Sz TONOW L_O§u

No dobra, Szeryfie. Powiedzielismy ci,
jak krzywdzi¢, parallzowac i zab1]ac two

tem to nagradzame graczy na kor;,c’i‘g K
de] sesu Sztonaml Lo.



BurE Szq0m Loy

Biate sztony przyznaje sie za kazdym ra-

zem, kxedy posta¢ zrobi cos ciekawego lub -

- sprytnego, oraz wtedy, gdy jej zawady nie-
co uuudma jej zycie.

Czerwonymi sztonami powinienes$ na-
gradzac¢ postaci, ktore zrobia co$§ wyjatko-
wo sprytnego, znajda wazne wskazowki,
pokonaja albo przechytrza ktoregos
z mniej waznych przeciwnikéw. Czerwony
szton nalezy sie rowniez tym postaciom,
ktérym zawady naprawde uprzykrzaja zy-
cie, nie stanowiac jednak zagrozenia.

NIEBIE<xIE SzT10oW L o=y

Niebieskie sztony s3 nagroda za dobre
odgrywanie postaci, nawet wtedy, gdy mo-
ze to ja kosztowac zycie. Powiniene$ przy-
znawac je rowniez, gdy kto§ pokona
glownego ztoczynce lub rozwikia istotna
dla przygody zagadke.

Sz TONW-|L_FSENTY

Pod koniec kazdej przygody powinienes
nagrodzié¢ bohateréw sztonem-legenda.

R
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CZ,ERW{?NE Szow Lo=y !

Przez ,przygode” rozumiemy scenariusz
trwajacy 3 do 4 sesji. Dotyczy to-téwniez
wszystkich przygod, ktére ukazaly sie dru-
kiem, nawet jesli w tych starszych wyraz-

nie tego nie napisano. Kiedy zakonczy sie
~ ostatnia scena przygody, wrzu¢ do Puli

Losu posse sztona-legende.

Szeryf nie powinien raczej nagradzac ta-
kimi sztonami poszczegélnych graczy (za
wyjatkiem bajarzy, o ktérych juz wspomi-
nalismy). Los 'sam decyduje, do kogo sie
usmiechnie; kiedy gracze ciagna swoje
sztony przed kazda sesja.

Jesli tobie zdarzy sie pociagnaé sztona-
-legende, wrzué go z powrotemn do puli
i pociagnij znowu, dopéki nie dostaniesz
jakiego$ innego. Sztony-legendy sa dla
bohateréw, Szeryfie. Trzeba w konicu dac
im troche foréw.

KILKA- WEAZ OVEL

Gracze czesto wydaja wiecej sztonow,
niz dostajg w ciaggu jednej sesji. Zazwy-
czaj zdarza sie to wtedy, gdy jest duzo
walki i malo odgrywania postaci. Jesli
przygoda skupia sie bardziej na rolplejo-
waniu niz na pocigganiu za spust, sztony
zaczynaja sie zbierac.

To ty decydujesz, jak rozdawac Sztony
Losu, ale nie czuj wyrzutow sumienia, ze
ograniczasz ich ilos¢, jesli od jakiegos
czasu nie mieli okazji ,wypoci¢” zadne-
go sztona. Nie badz tez kutwa i nie wy-
puszczaj na nich codziennie calych
chmar potworéw, inaczej posse nigdy nie
zacznie sie rozwijac i gracze poczujg sie
oszukani.

Prébuj dazy¢ do stanu rownowagi,

w ktérym kazdy konczy gre, majac wystar-
czajaco duzo sztondéw, by zamienic je na
2 do 4 Punktéow Nagrody.

Przyeor>

Scenariusze do Deadlands czyta sie tro-
che jak powiesci groszowe — pomagaja ci
utrzymac w ryzach tok pokretnych wat-
kéw twoich opowiesci z Dziwnego Zacho-
du. Historia zaczyna sie od ,prologu”, '
ktory jest wstepem do przygody. Nastep-
nie mamy ,zawiazanie”, z ktérego dowia-
dujesz sie, jak wplatac¢ posse w scenariusz.
Sama tre§¢ przygody dzieli sie na poszcze-
golne ,rozdziaty”.



Wstg:p opisuje to wszystko, co wydaizy-
lo sie wczeéniej i doprowadzito-do obec-
€j sytuacji. Bedziesz zapewne jedyna.

osohba, ktéra go przeczyta, ale ustalenie

solidnych podstaw wydarzen ma dla przy-
gody znaczenie zasadnicze.

W posse lubig trafiac sie sprytni i nie-
przewidywalni bohaterowie, wiec zawsze
zdarza sie rzeczy, ktérych nie uwzgledni-
fes w toku przygody. Jesli masz przed
oczami szczegolowe tto wydarzen, pomo-
ze ci to odpowiedzie¢ na pytania,

o ktérych wczesniej nie pomyslates, i zde-
cydowag, jak poszczegolni statySci zarea-
guja na dziwaczne poczynania druzyny.

A ZANIE

Moment, w ktérym posse wplatuje sie
w sprawe, nazywamy ,zawigzaniem”. To -
wtedy zastanawiasz sie, jak sprawié, zeby
bohaterowie wdepneli w géwno, ktore sie
za chwile wydarzy.

Istnieja miliony sposobéw na wplatanie
postaci graczy w przerazajac fabule. Naj-
prosciej jest sprawic, zeby kto$ wynajat
ich do jakiego$ zadania. Tu wystepuje jed-
nak cienko§¢ — musisz trzymac posse
w biedzie. W konicu zamozne postaci ra-
czej niechetnie wybiora sie w poscig za
niebezpiecznymi bandytami.

Innym dobrym sposobem na zebranie
bohateréw jest poproszenie graczy, zeby
to oni opowiedzieli, czemu ich postaci
zaangazowaly sie w sprawe. Nawet jesli
kto$ ich wynajal, kazdy powinien mie¢
dobry powéd, dla ktérego zainteresowat
sie taka oferta.

- A
Koz 12

Teraz czas na danie gléwne. Kazdy roz-
dzial opisuje zazwyczaj jedno miejsce
i wydarzenia, ktére w nim zachodza. Cza
sem moze sie zdarzy¢, ze kolejne czesci
opisuja nastepujace po sobie wydarzenia,
jesli wszystkie dzieja sie w tym samym

‘miejscu (na przyktad w nawiedzonej rezy-
dencji). Podziel zdarzenia tak, jak ci be-

dzie w danej opowiesci najwygodniej.

W kazdym rozdziale opisz statystyki po-
tworéw i zbiréw, charaktery statystéw,
umiejscowienie wskazéwek oraz wydarz
nia, ktére musza nastgpic, zanim przej-
dziesz do nastgpne] czesci przygody

lion. Tutaj opiszesz statystyki zbiréw,

Oto przyktad najezesciej uzywanego po-
dzialu przygody na rozdzialy — wedlug
miejsca.

Powiedzmy, ze twdj scenariusz zaczyna
sie w miasteczku, gdzie linia Union Blue
wynajmuje nasza grupe, zeby zbadala
sprawe znikniecia jednej z grup ktadaeych
tory. Pierwsza scena moze mie¢ miejsce .
w Dodge, gdzie posse zostaje wynajeta.
Nastepna dziac sie bedzie zapewne przy
koncu toréw kolejowych, w zdemolowa-
nym obozie, gdzie znajda §lady prowa-
dzace na wzgorza. Nastepny rozdzial roz-
poczme sie, kiedy druzyna podazy za
§ladami w las — tam odkryja ob6z bandy-
tow wynajetych przez linie Bayou Vermil-

houngana, ktéry im przewodzi, i zombia-
kow, ktorych spusci z fanicucha, gdy boha-
terowie zaleza mu za skore.

NaAGROTA-

Kazdy rozdzial konczy sie ,nagroda”.
Stad dowiesz sig, ile Sztonéw Losu powi-
niene$ przyznawa¢ w miare rozwoju sytu-
agji lub za pokonanie wrednych drani. Pa-
mietaj o tym w trakeie prowadzenia,
zeby§ mogt nagradza% graczy, gdy tylko
uda i im sie pokonac rzeszkody.

PomozoMM E
PO 22 wiim

Z N CHOTSZIE

Dziwny Zachéd jest duzy. Przedostanlgw
sie z jego jednego kornica na drugi bywa
rownie ekscytujace i niebezpieczne jak
to, co wydarzy sie, kiedy sie juz tam do-
staniesz. § :

Oto kilka zasad, ktérymi mozesz sie kie— | S
rowac, zeby stwierdzi¢, co moze spotkac

posse podczas podrézy po pogramczgi R P




zypleka w glowkg:, czyll, jak to moéwig |
Ea]ogiow1 na Wschodzie, bohater dostaje
ostrego udaru slonecznego. Musi wtedy
E}Nykonac Ciezki (9) test Wigoru. Jesli ten
_sie powiedzie, traci tylko 3k6 Tchu.
W przeciwnym razie traci nie tylko Dech,
ale jego Wigor obniza sie na stale o jeden
typ kostki i musi wykona¢ drugi rzut. Jesli
i tym razem sie nie uda, umiera, jezeli
kto$ inny nie wykona w ciagu 2k6 rund
Niesamowitego (11) testu medycyny. Jesli
przy ataku Wigor biedaka spadnie ponizej
k4, nie ma juz dla niego ratunku.

Zimno dziala w podobny sposéb -
w temperaturze ponizej zera bohater musi
wykonac¢ udany test przetrwania odpo-
wiedni dla otoczenia, w jakim sie znajdu-
je, albo traci 1k4 Tchu. Dodaj +2 do wyj-
Ci wego PT 5 za kazde 3°C ponizej zera.

wody dziennie. Gdy nie'ma poﬂ rgka jed-
nego lub drugiego, traci 1k4 Tchu (lub
2k4, jesli brakuje zaréwno jedzenia, jak

i wody), ktérego nie moze odzyskac¢, do-
poki nie naje sie lub nie napije. Przy tych

rzutach nie przerzucaj Asow.

Jesli jakas posta¢ na skutek gtodu lub
pragnienia straci caly Dech, osuwa sie na
ziemie i dalej stabnie, dopdki sie od tego
nie przekreci albo kto$ jej nie pomoze.

Umiejetnos¢ przetrwanie pozwala
w ostatecznosci znalez¢ jedzenie i wode.
Wiecej informacji na ten temat znajdziesz
w Podreczniku gracza.

KROLESTIO ZA XONIA-

W podreczniku dla graczy wymienilismy
przecietne szybkosci podrozy, ale czasem
zdarza sig, ze bohater musi pojecha¢ gdzies
dalej albo szybciej. W takich krytycznych
sytuacjach wykorzystaj ponizsze zasady:.

PED>EZ. A% WATR yi

Doswiadczeni jezdZcy czgsto zmieniaja
wierzchowce, ale czasem bywa i tak, ze
kowboj ma tylko jednego konia lub za-
przeg, a musi gdzie§ dotrze¢ naprawde
szybko. Moze wtedy zmeczy¢ swoje wierz-
chowce, zeby przyspieszy¢ tempo, ale ry-
zykuje, ze padna z wyczerpania.

Za kazde przebyte 10 mil, wykraczajace
ponad normalny dzienny limit 40 mil,
kon musi wykona¢ Zwykly (5) test Wigo-
ru (przecietny kon ma 2k10 Wigoru). Kaz-
dy kolejny test wykonuje sie z-modyfika-
torem -2, az do maksymalnej wartosci -6.
Mozna w ten sposéb przebyé-nie wigcej
niz 50 dodatkowych mil.




]eslﬁ zwierze ma niefart w te&cle,“zdmma
ezeli mu sie tylko nie uda, idzie-jeszcze

T M

_przez 1k4 mil, po czym pada z wyczerpa-

nia na 2k4 godzin.

Nozy pr=rrE=

Kowboje mogg w ostatecznosci (i kiedy
nie maja konia) zmusic sie do podobne-
go wysitku. Normalny cztowiek moze
przej$é 10 mil dziennie bez zadnych pro-
blemoéw. Za kazde 5 mil, ktére przema-
szeruje bohater powyzej tego limitu, mu-
si wykona¢ Zwykly (5) test Wigoru.
Kazdy kolejny test wykonuje sie z mody-
fikatorem -2, az do maksymalnej warto§ci
-6. Nie mozna przejs¢ wiecej niz 25 do-
datkowych mil.

Jesli piechurowi nie powiedzie sie rzut,
traci 1k4 Tchu. Stracony w ten sposéb
Dech mozna odzyska¢ jedynie odpoczy-
wajac - jeden punkt za godzine postoju.
Kiedy Dech spadnie do 0, piechur nie
moze i§¢ dalej, dopoki nie odpocznie.

TELFarAF

Bandyci kolejowi, zlodzieje drutu i burze
czesto doprowadzaja do awarii telegrafy
Dziwnego Zachodu. Kiedy posse wysyla ja-
kis telegram, a ty akurat chcesz zalez¢ im
za skore, najpierw oszacuj odleglos¢ mie-
dzy nadawca a odbiorcg w milach, zas po-
tem uzyj Tabeli odleglosdi, zeby ustali¢
modyfikator i rzu¢ w Tabeli efektu telegra-
mu. Jesli w tym rzucie wypadnie 18 lub
wiecej, wiadomos¢ przejely gremliny. W ta-
kim wypadku rzu¢ w Tabeli gremliny!.

Odleglosc Modyfikator
Ponizej 100 mil 0
100-200 mil +2
201-500 mil +4

Powyzej 500 mil +6

2‘

Skutek

1-9 Telegram przechodzi bez pzze—-
szkod. L
10-13  Na linii jest przerwa. Nadame%te-

legramu opoznia sie o 2k6 go=,
dzin. b
Linia zerwala sie gdzies$ z dala od
cywilizacji. Wiadomos¢ nie
przejdzie przez kolejnych 2k6
dni.
18+ Wiadomos¢ przejmuja gremliny.
) Rzu¢ w Tabeli gremlinéw.

14-17

1k6  Skutek

1 Wiadomos§¢ przechodzi, ustaw
jednak litery w odwrotnej ko-
lejnosci.

2 Poprzestawiaj sfowa telegramu
tak, by sprawic jak najwiecej
klopotow.

3 Wymysl zupelnie inng wiado-

mos¢ — ito taka, ktéra spowo-
duje zamieszanie.

4 Wymysl zupelnie inng wiado-

~.mo§¢, ale gremliny wysylaja i
prawidtowe potwierdzenie
nadania.

5 Wiadomo$¢ dochodzi do nie te-
go miasta co trzeba.

6 Gremliny udaja niepoczytalnego
telegrafiste na drugim koncu li-
nii. Blokuja telegram, ale wysy--
taja niewybredne zarty lub nie-
zrozumiale odpowiedzi.
Wymysl cokolwiek, byle tylko
sprawifo to bohaterom jak naj-
wieksze problemy. Musisz my-
§le¢ jak gremlin, kolego. ol

3 o
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, jaka ]est prawda”
Wiekszo$¢é wyrokot

~dzin,-al Xixfako e przys

rzedstawia wszystkich swoich sw1adkow,
é&zechodiqc zazwyczaj od najmniej do
najbardziej obciazajacych zeznan. Kiedy
oskarzyciel skonczyl juz ze swiadkiem,
moze go przesluchac obronca. zym procesie, oskarzot

Niezaleznie od tego, co zapisano na przestepstwo uchodzi mu na
malym kawatku papieru zwanym Konsty-

tucja, na Zachodzie ludzi oskarzonych N A TRZEWO 2.\ IM/

,g o jakas zbrodnie uznaje sie zazwyczaj za -

- winnych, dopéki nie dowiedzie sie ich Tak zwani ,sedziowie wieszatiele” (nie .
niewinnosci. Albo, méwiac doktadnie;j, legendarne wynaturzenia, tylko ich az na- -,
dopdki jakis wygadany prawnik nie uratu-  zbyt ludzcy imiennicy) zdarzaja sie rzad- ;

je ich od stryczka. ko i moze jeden sedzia na dwudziestu na .

Jesli w gre wchodzi co$ grubszego niz Dziwnym Zachodzie zastuguje na ten nie- =R
prosta samoobrona, adwokat musi udo- zbyt zaszczytny tytul. Zazwyczaj trafiaja
wodnié, czego jego klient nie zrobit. Daje sie oni w oddalonych od §wiata okregach, -
mu to zasadniczo dwie drogi dzialania. na granicznych terytoriach zaréwno Unii,
Pierwszg jest znalezienie kozla ofiarnego, jak i Konfederadji.

na ktérego mozna zwali¢ wine, druga zas Tylko dzieki temu, ze jurysdykcja tych
I zdh krédytawarue swiadkéw oskarzenia szaleficbw obejmuje rejony odciete od
P dowodne okﬁxame jakimi to s3 podtymi  $wiata, udaje im sie bezkarnie utrzymy-

klamcaml bez*~ »" i

¥ ¥

i wiary. wacé ,rzady strachu” Jesli taki sedzia doj-
Obie strony d%&a zwykle do szybkiego dzie do wladzy w bardziej zaludnionej

‘' rozwigzana inie licza sie zbytnio z fak- okolicy, nigdy nie udaje mu sie utrzymac

tami. Podczas'duzego procesu kluczem dtugo pozycji. Predzej czy pozniej jakis

do zwyciestwa jest dramatyzm. Jesli msciwy krewny pakuje mu kulke w teb.

/ N ; Wrzucenie do przygody sedziego wie-
szatiela to powazna sprawa, uzywaj ich
wiec bardzo ostroznie. Zasadniczo, wpro-
wadzajac do gry kogos takiego, stawiasz
SWO0j3 posse przeciw autorétetowi prawa
najciezszego kalibru.

Wyrok

4 Szubienica Jesli bohaterom nie uda sie dowies¢
j / Szubienica swojej niewinnosci lub uciec, zawisna,
§Z:ﬂ)éjstwo 7L Szubienica a ty bedziesz mogl wyprébowac te fajne
gGwah o e Szubienica zasady dotyczace wieszania, ktore zamie-
(gsﬂowame zabO]stwa 20 lat lub wiecej §cilismy w Podreczniku gracza. Jezeli
;‘P Napad na bank - 20 lat lub wiecej bohaterowie uciekna, rzecz sie zapewne
/Napad na pociag £ 20 lat.lub wiecej rozniesie i posse zamieni si¢ w bande wy-
© Kradziez plenlgdzywdow1e 20 lat lub wiecej jetych spod prawa przestepcéw. Moze im /
Obrabowame przqglstay,glaela wladz 5 lat lub wiecej si¢ to spodobag, ale zanim do- tego dopro-,
V ‘na sglm%i?;of)ﬂs lub )y wiecej wadzisz, upewnij sie na]plerw, ze 0 to na-
) @@b{ach z wyjatkiem prawde ci chodzi.

koni i bydla
Krad;'

.5 lat lub wiecej~ 7 ‘
'Od 1 tygodnia . ¢ =
dolroku o =

Z Na S\ izej 3008




arokow, podobnie jak jej odpow1edmk
w Podreczniku gracza. Pamietaj jednak, ze
jestedmy na pograniczu. Niezwykte wyda-
rzenie, obecno$¢ armii, a nawet kaprys lo-
kalnego stréza prawa, moze zmienic¢ kazdy
wyrok. Moze to i niezgodne z konstytucja,
ale kiedy odwotanie dotrze gdzie trzeba,
oskarzony lezy juz zazwyczaj szeS¢ stop
pod ziemia w sosnowej skrzynce.

GOEC |E
W CZARNC H-
KAPELUSZACH-

Pewnie po glowie chodzi ci juz
mnoéstwo pomystéw na niesamowite przy-
gody, diabolicznych lotréw i straszliwe po-
twory, ktorymi zasypiesz swoich graczy.

W rozdziale trzecim powiemy ci, jak wy-
mysla¢ dla nich statystyki, ale najpierw
musimy ci wyjasnic¢, czego wlasciwie po-
trafig dokonaé Msciciele, a czego nie.

Ci goscie sg naprawde, ale to naprawde
parszywi. Potrafig znieksztalca¢ krajobraz,
obdarza¢ moca kazdego §miertelnika,
ktory jej zazada, a nawet tworzy¢ potwor-
ne istoty zupelnie z niczego.

Mozliwos¢ stworzenia dowolnego po-
twora jest dla ciebie bardzo wazna, Szery-
fie. Znaczy to, ze mozesz wymysli¢ sobie
taka istote, potwora, czy zupelnie zwykle- -
go lotra, jaki ci tylko przyjdzie do glowy.
Nie musisz opracowywacé mu sensowne;j
«ekologii”, nie musi tez trzymac sie praw
fizyki. Najczesciej jest tak, ze tubylcy wie-
rz3a w istnienie jakiego$ wyimaginowanego
stworzenia, a M3ciciele powotujg je do zy-
cia. Czasem moze sie zdarzy¢, ze jedna
osoba boi sie czego§ wystarczajaco silnie,
by przywota¢ na §wiat potwora.

Niektére z tych istot s3 inteligentne
i‘maja wiasne cele, jak na przyklad wie-
lebny Grimme. Inne to po prostu bezmy-
§lne drapiezniki pozbawione wolnej wo-
li, jak pelzacze. Tak naprawde to nie jest
wazne — wymysl takiego totra czy potwo-
ra, jakiego tylko bedziesz chcial, a on juz
znajdzie dla siebie rme]sce w Swiecie

Deadlands. ; .

wlasny rodzaj. Kruk, Hellstromme, Stone

Vs:hlos, czyll " trzoé)fsameg

Mimo calej swojej potegi Msciciele nie
sa wszechmocni. Nie moga tak po Lﬁrostu
kogos zabi¢ albo zmusié¢, by im stuzyk
Jedna z wielkich tajemnic, ktérej Msciciele
pilnuja ile sit w oslizgtych mackach, jest
fakt, ze $miertelnicy, ktérzy im stuza, mus,
sza robi¢ to z wilasnej i nieprzymuszonej
woli, dostownie sprzedajac demonom du- |
sze w zamian za nadprzyrodzong moc.

To whasnie stanowi ludzki pierwiastek
Deadlands faustowska przypowies¢
Ke) zblakanych ludziach, ktérzy zdradzili

i wiekszos¢ najwazniejszych lotréw w na-
szym Swiecie stanowia przykiad takiego
wladnie stanu rzeczy. Podobnie jest nawet
z wielebnym Grimme, cho¢ to przypadek
wyjatkowy. Stworzyli ,go” Msciciele, ale
dopiero po tym, jak pastora zjedli po
S$mierci oblgkani wierni, tym samym
~grupowo” zaprzedajac swoje dusze

i wérod wlasnej trzodki powolujac do zy-
cia demona.

Wszystko to oznacza, ze fotry sa w na-
szej grze prawdziwymi totrami. Dobrze
wiedza, co robia, i sg odpowiedzialni za
swoje czyny. By¢ moze zostali skuszeni lub
wprowadzono w blad, ale przez caly czas
wiedzieli, ze ich postepowanie jest zle.

ez ruTorRZY

Oczywiscie niezdolnos¢ do zabijania
bohateréw mysla nie oznacza, ze Mscicie-
le nie moga podejmowac zadnych kro- ~
kéw, by wyprawic ich na wzgdrze cmen-
tarne. Bohaterowie, ktérzy naprawde
zaleza Mscicielom za skore, mogg znalez¢
sie w prawdziwym piekle, o ile ratowanie
Swiata idzie im zbyt dobrze, lub po dru-
giej stronie luf beda ludzie, ktérzy oddali
sie w stuzbe zla.

L o= Dwmo&

_rowie mogg spodziewac sie w%yw o5
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;%wné znaczy?
tym,, kiedy wystac w slad za

bestle, to nie przelewki.
' na)prawdopodobma]

gode]mm jej pochopnie.
' Posta¢ taka powinna mie¢ pieé¢ punktow
artu, to na pewno. Powinna réwniez

zrobi¢ uprzednlo co$, co naprawde wku-

frzylo Mascicieli, np. jak pokrzyzowac waz-

' ne plany wielebnego Grimme'a, Profesora
Hellstromme’a lub jakiej$ podstepnej isto-
ty o wybujatych ambicjach. Dopiero wtedy
bohater powinien zdac sobie sprawe, ze te
tajemnicze istoty zaczely widzie¢ w jego
Smierci osobisty interes.

Zanim bohaterowie ustysza dudniacy
odglos kopyt, upewnij sie, ze postac, po
ktora przyjda, jest na to przygotowana.
Podczas kilka nocy poprzedzajacych poja-
wienie sie los diablos podsun jej sugestii

i pozwol w jakis sposéb dowiedziec sie, co

ja czeka, zanim demony naprawde nadej-

daﬂ Byc’ moze spotka legendarnego boha-

wazniejsze, ud21 el w )akls sposob reszcie
posse ostrzezenia, ze beda mogli co naj-
wyzej siedziec¢ z rozdziawionymi gebami,
dopoki ich towarzysz nie pokona swych
przesladowcow lub sam nie dolaczy do
piekielnego a§tampede.

ESTONE:

Wydaje ci sie, ze los diablos sa wredne?
To:mate piwko w knajpie z kolegami
w porownaniu ze Stonem.

Ten zimnokrwisty gnojek jest wygrze-
baficem, i to tak wrednym, ze boi si¢ go
jego wiasny-manitou. Zyskat zreszta nad
nim cxalkowitqy kontrole i juz dawno zmu-
sit do tego, by oddal mu wigkszos¢ swo-
ich lpzllcznych mocy

F -
i

) ktogzy anowu% napra

' byk ale n1e swia

vgdg powazne' za-

la ich planéw,

Stone to ba’tdzo )

i

tylko zapewnic soble przewage. ]esll jest
pewien zwyciestwa — i to naprawde pe-
wien - lubi bawi¢ sie w stary, dobry ,po-
jedynek w samo poludnie”. Stone od daw-
na szuka kogos wystarczajaco dobrego, by
stanowit dla niego wyzwanie, ale jak do-
tychczas spotykaly go same rozczarowa-
nia. Naprawde lubi rywalizacje, ale tylko
wtedy, kiedy nie ma watpliwosci co do
wygranej. Jak wida¢, jest kompletnie po-
krecony. I zty do szpiku kosci.

Jedli chodzi o jego statystyki, nie chce-
my ich wymienia¢ z dwoch powodow. Po
pierwsze, jest taka stara zasada wsréd pro-
jektantow gier, ktora glosi: ,Jesli cos ma
statsy, gracze to zabija”. Przyznajcie sie, ilu
z was zdarzalo sie wybierac¢ na polowanie
na Wielkich Przedwiecznych podczas sta-
rych giercowek jeszcze w szkole sredniej?

Po drugie, niektore istoty to cos wiecej
niz tylko zbiér numerkéw. Odegraj ja-
kiegokolwiek totra czy potwora w tej
czy innej grze jak zbior statystyk, a two-
ja druzyna zje go na $niadanie. Odegraj
go sprytnie i wrednie, a napgdzisz im
stracha. .

Mimo wszystko wiemy, ze przyda ci sie
pare informacji, by zrobi¢ wtasciwy uzytek
z tego zimnego jak glaz mordercy. Mozesz
przyjac, ze w roku 1877 Stone ma kazda
wygrzebancza moc, jaka uznasz za stosow-
na, na poziomie 4. W strzelaniu z dowol-
nej broni ma 10k12+10, jest réwniez obu-
reczny i najbardziej lubi postugiwac sie ta
sama bronig, ktérg mial w rekach, kiedy je-
go wtasni ludzie strzelili mu w plecy pod
Gettysburgiem — dwa jednotaktowe Colty
Dragoon. Te kaplszonowe rewolwery staty
sie reliktami — przeladowu;a sie same, kie-
dy wlozy¢ je na jedna akcje do kabury.




PROA/;#DZ_EN A GRY

' Przeczytales Podrecznik gracza i prze-

towac sie, gdzie co w niej jest. Co teraz?
Jesli jestes w podobnej sytuacji co wiek-
szoS¢ kolesi, ktérzy spotkali sie z taka gra
po raz pierwszy, pewnie myslisz sobie, ze
nie do konca chwytasz zasady. To normal-
ne. Gry fabularne sg bardziej skomplikowa-
ne niz, powiedzmy, chinczyk, bo uwzgled-
niaja wiele réznych sytuacji. Jesli nie miates
z nimi do czynienia, wszystkie mozliwosci,
ktore staja przed toba w Deadlands, moga
wydawac sie nieco przyttaczajace.
Rozumiemy cie. A teraz spréobuj. Sprébuj
mimo wszystko. Poprowadz gre i pokrec
wszystko. Pomyl wszelkie zasady. I nie
przejmuj sie tym ani troche. Po prostu
skup sie na tym, zeby stworzy¢ ciekawa
przygode. Zasady przyswoisz sobie po dro-
dze, szczegdlnie, kiedy juz niektorzy czton-
kowie twojej posse przeczytaja Podrecznik
gracza. Jesli nie udaje ci sie rozgryz¢ zasad
podczas gry, nie zwalniaj zbytnio akdji,
prébujac tego mimo wszystko dokonad.
Kiedy juz rozegrates calg sesje, wr6¢ do
ksigzki i przeczytaj to, co nie do konca zro-
zumiales za pierwszym razem. W koncu
zlapiesz o co chodzi. Na razie upewnij sie,
ze wszyscy dobrze sie bawia, podczas gdy
gracze — i ty, Szeryfie — uczycie sie zasad.

SPAGHETTI wESTERN

Porozmawiajmy troche o nastroju. Jak po-
winna w ogéle ,wyglada¢” taka gra? Dead-
lands to w réwnym stopniu western co hor-
ror. Tak naprawde, to Dziwny Zachéd przy-
pomina ,spaghetti western”, zwany tak od
stynnych wiloskich filmow z lat sze§¢dziesia-
tych. Poszukaj w najblizszej wypozyczalni
wideo — prawie w kazdej majg ich catkiem
niezty wybor. Ogladnij kilka z nich, szcze-
gblnie te, w ktérych gra Clint Eastwood,

a zrozumiesz westernowa czes§¢ klimatu gry.

Oczywiscie czasami zdarza sie tez tro-
che akcji w stylu Johna Forda i Johna
Wayne’'a, a moze nawet jest troche z ,Ma-
vericka” czy ,Bardzo Dzikiego Zachodu”,
ale kiedy jeden z twoich bohateréw patrzy
prosto w oczy ponurego rewolwerowca
w samo poludnie na srodku ulicy, kazdy
powinien stysze¢ w glowie temat muzycz-
ny z ,Dobrego, zlego i brzydkiego”.

, kartkowales te ksiazke na tyle, zeby zorien-.

Mamy wiec spaghetti western. Ale co
z horrorem? Jak wywola¢ dreszczyk leku
u swoich nadmiernie wyksztalconych kole-
gow, ktoérzy obejrzeli wszystkie mozliwe
horrory po trzy razy, a by¢ moze w praw-
dziwym zyciu przeszli co$ jeszcze gorszego?

Damy ci kilka rad. Po pierwsze, zacznij
od kontrastu. Rozpocznij przygode od jas-
nych Swiatel, dobrej zabawy w saloonie,
szybkiej i lekkiej przygodowej akgji. Pod-
kresl westernowa strone gry. Utrzymaj nie-
zbyt szybkie tempo, pozwdl kazdemu po-
wczuwac sie troche w swoja postac
i wrzu¢ nawet kilka akcentow z kiepskich
westernéw, zeby rozluzni¢ nastréj.

W miare, jak mija wieczér, powoli wsa-
czaj do scen napiecie. Zaznacz, ze zbliza
sie burza. By¢ moze teraz wlasnie przed-
stawisz przeciwnikow, albo niech posse
znajdzie krwawe zniwo, ktére pozostawil
po sobie tajemniczy potwor.

Buduj napigcie powoli, niech uczucie
leku narasta. To dobra chwila, zeby nieco
przy¢mic Swiatta. Jakas dobra muzyka
w tle tez nie zaszkodzi. Sprébuj naszego.
CD Deadlands: Weird West Wailin’, albo

‘$ciezki dzwiekowej z.ulubionego hoiroru.
= Kiedy jeste$ juz gotéw na wielka scene
~kulminacyjna, wal w graczy wszystkim co|




masz. Przygas Swiatta-albo nawet sprobuj
zapali€ Swiece (ale nie podpal przy okazji
W&qcz w 0dpow1edme] chwxh dr.

najwyzej po;;rawm kapelusz. Rzucaj kostka-
mi i rozdzielaj obrazenia szybko, blyska-
wicznie przechodzac od jednej osoby do

drugiej. Nie pozwol, zeby szczegélowe zasa-

~dy'walki zaczely spowalnia¢ tempo podczas
+ finatowej sceny. Pomysl o grze ]ak o teletur-

nieju, gdzie kazdy ma swoja ,ture”. Odlicza-

jac Karty Akgdji, licz do pieciu; niech gracze,
ktérzy przegapia swoja karte, albo wahaja
sie, zastanawiajac, co zrobid, traca swoje ak-
cje. To ty jeste§ Szeryfem — nikt nie powie-
dzial, ze musisz grac¢ zgodnie z zasadami
przez caly czas. Nie okazuj litosci, a twoja
posse zacznie biega¢ dookota réwnie go-
raczkowo, jak powinny to robi¢ ich postaci.

UTRZIMWANIE STRACHHU

. Ta srodkowa czg$¢, o ktorej wspomnieli-

smy‘“ )uZ”wez&esme], w ktoérej zaczynasz bu-
dowac¢ nharastajacy nastréj grozy, jest za-

zwyczaj;dla poczatkujacych Szeryfow
najtrudniéjsza.-Oto kilka rad, jak sprawic,
! zeby te straszne sceny, ktére poprzedzaja
" kulminagje, by}y naprawde straszne.

Na]plerw }ednak stowko ostrzezenia do-

tyczgce ‘graczy, Szeryfie. Nie daj sie zgasic,
L_jeshi probulész trafi¢ ich bohateréw w ja-
Tkis é@uly pu@kt a oni wiasnie §miej3 sie
z czegos tak, f)am@f}& Ze puszczaja nosem
bqbelkl z colﬁ ”[b dobgze Pamietaj, ze je-
! steScie tu wszysey, zeby sie dobrze bawic,
ajesli_ ktory% zgraczy‘rzuca tekst, od
*ktorego poﬁostall a]a ze smlechu -

naprawdg o&, c§bmé humoru moze nawet
zw1¢ksé§?3°gr®,zg sgieny, pomewaz dpstar—

cza o?trego kortsastu. oy
f ¢

£

~go uciekamy. Jednak og6lni

“Wielu poczatkujacych Szeryfow kusi

~uzywanie duzej ilosci krwi i flakow, zeby

podkresllc atmosfere grozy Na to tez jest
miejsce 1 sami od czasu do cz: su sie do te-
rzecz biorac,
zorientujesz sie szybko, zeifobrazowe opisy
parujacych wnetrznosci nie s3 nawet w po-
fowie tak przerazajace jak te, w ktérych
gracze sami domyslaja sie szczegdlow.

-~ Wezmy takg sytuacje. Zeke otwiera

drzwi do chatki trapera i znajduje jej mie-
szkanca zywcem obdartego ze skéry. Mogt-
bys opisac te krwista scene ze szczegdtami.
Albo méglbys po prostu stwierdzic, ze Ze-
ke z przerazeniem na twarzy zamyka oczy
i zatrzaskuje drzwi. To drugie podejscie
pozwala posse wyobrazic sobie scene
oczyma duszy, na swoéj wlasny sposob.
Kazdy przeciez wie, czego sie tak napraw-
de boi, i zazwyczaj wyobraza sobie 6w
przerazajacy widok w taki sposob, ktory
wzbudza w nim najwiekszy strach.

Kiedy juz przechodzisz do szczegotéow
(na przyklad wtedy, gdy trzeba przeszukac
cialo, chcac odnalez¢ slady), wtedy pora
na nieco wiecej krwi. Opisz stos zdartej,
luZzno zwinietej skoéry, lezacy obok ciata,
ciemne wlosy oblepiajace miejsce po skal-
pie i barwe z6lci wyplywajacej spod 16zka
wraz z gesta czerwona krwia. W ten spo-
s6b powoli dochodzisz do najbardziej
obrzydliwych szczegotéw, budujac wystar-
czajace napiecie i groze.

Dr,uaac TYW

W %CZEGOM# ]
Nigdy nie przyklejaj ,ety. kietek” potwo-

rom. Zamiast tego opisuj }E‘.
Co brzmi bardziej strasznie: ,Podkrada

sie do was kalifornijski waz morski”, czy

»Z wody wylania sie ciemnozielony ksztatt.

Wyglada troche jak olbrzymi waz, ale jego

glowa przypomina teb jaszczurki. Jego pasz-

cza pelna jest ostrych jak brzytwy zebow,

i ma dtugos¢ co najmniej 20 jardow!”.

Fdo WS A
Posse, ktora utkngla w oc;cu;tym od swmta
szalasie wysoko w Gérach’ Skahstych 1obi |
sie duzo bardziej strachliwa niz ta sama po-
sse'w sercu Dodge City. Izolacja to wypro-

JAbowana i skuteczna metoda, pozwalajgca
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(zazwyczé] tak zresth ]est w rzeczyWIStha)
Ale co zrobid, jesli przygoda ma miejsce.
gesto zaludnionej okolicy? Izolacja...

ze wiekszos¢ ludzi nigdy nawet nie stysza-
fa o Pomaécie i nie wierzy w zadne potwo-
ry. Jesli bohaterowie p6jda do miejscowe-
go przedstawiciela prawa i powiedza mu,
ze na wzgOrzu cmentarnym martwi wstaja
z grobu, najprawdopodobniej skoncza
w areszcie za zakl6canie porzadku.
Mozesz tez odizolowac bohateréw od ich
najblizszych towarzyszy — czyli reszty posse.
Za kazdym razem, kiedy ktéras z postaci
odchodzi gdzie§ na wlasna reke, wyjdz
z graczem na chwilke do drugiego pokoju.
Oprocz tego, ze jego los staje sie dla reszty
druzyny tajemnica, on réwniez bedzie sie
czul odizolowany. Dla gracza nie ma nic

bardziej wiejacego groza niz chwila, kiedy =

Szeryf mowi ,Wyjdz ze mna na chwile...”. "

Izolacja, poza tym, Ze jest dobrym na-
rzedziem budzenia grozy, oznacza réw-
niez, ze twoi bohaterowie beda musieli
walczy¢ ze wszystkimi przeciwnikami na
wtasna reke — a o to wtasnie ci chodzi.

Co sie jednak stanie, jesli stréze prawa
zobacza prawde na wlasne oczy? Wtedy
wlasnie prawo powinno poprosi¢ posse
o wsparcie. Pewnie to i tak oni wywolali
wilka z lasu. Jesli str6ze prawa postawia
bohaterow na linii ognia, tatwiej im be-
dzie zdac sobie sprawe z powagi sytuacji.

Aha, i nie zapominaj, ze bohaterowie
proszac bez przerwy kogo$ o pomoc, mo-
ga w ten sposob sami podnie§¢ Poziom
Strachu, dzialajac na reke sitom zta.
Sprébuj im to da¢ w jakis sposéb do zro-
zumienia, a potem niech posmakuja wyz-
szego Poziomu Strachu, kiedy wréca na
miejsce, zeby dokonczy¢ sprawe.

PAraiora-

Jeszcze jedna uwaga na sam koniec, Sze-
ryfie. Nigdy nie zaszkodzi zaszczepi¢ w dru-
zynie uczucia paranoi. Pisz karteczki, wy-
prowadzaj graczy z pokoju na osobne epi-
zody i kaz im na osobnosci mowic ci rze-
czy, o ktorych wiedza tylko ich postaci. Nie
pozwol graczowi powiedzie¢, ze kradnie ma-
pe do skarbu innemu bohaterowi, w obecno-
Sci gracza, ktoérego postac chce okrasé. Niech

zamiast tego wysle ci karteczke albo wyjdzie . 3

z toba na chwile. Pamietaj, ze lek przed

przybiera wiele postaci, Szeryfie. Pamlgtal,

_zeby utrzymac pozostatych w napieciu. Po-

chciatem, zebys to wiedzial”. Niech potem

nieznanym jest na]sﬂme}szy i
druzyna zaczyna podejrzewad, ze wsrod
nich jest ztodziej, powstajgce w ten sposo
uczucie braku zaufania i czujnosci wzmac-
nia ogélne wrazenie strachu i paranm.
Jesli masz w posse wyglzebanca paranQ—
ja nie powinna ustawac ani na chwile. Jesli
bohaterowie znajda kogo$ martwego, nigdy
nie moga by¢ pewni, czy to robota tego po-
twora, ktérego tropia, czy tego, obok ktore-
go zasypiaja kazdej nocy. Niech sie nad
tym zawsze zastanawiaja. | wcigz wyprowa-
dzaj gracza wcielajacego si¢ w wygrzebanca,

wiedz mu chociazby: ,Sniadanie dzisiaj na-
prawde ci smakowalo, Zeke. Po prostu

sprobuje powiedzie¢ reszcie posse, ze to
wlasnie byla jego ,prywatna” wiadomosc,

i patrzy jak robia sie podejrzliwi, kiedy jed-
nego z nich znajda martwego.

Mizya-, MAESTRO!

Podkreslali$my to juz dwa razy, ale warto
powtoérzyc raz jeszcze. Dobre tto muzyczne
potrafi naprawde wiele zmieni¢ — dlatego
wiasnie zrobilismy sciezke dzwiekowa spe-
cjalnie do gier grozy. Mamy nadzieje, ze jej
uzyjesz, ale przyda ci si¢ szerszy wybor
muzyki, zeby naprawdg podkresli¢ rézne
nastroje, ktore sprobujesz stworzy¢ pod-
czas calego wieczoru rozgrywki. Na poczat-
ku sesji, kiedy kazdy probuje zachowywac
sie jak Clint Eastwood, sprobuj Sciezek
dzwiekowych z klasycznych westernéw.
Kiedy posse po raz pierwszy natknie sie na .~
ofiare ktoregos z twoich totréw, zmien l'Ing:—
zyke na niepokojaca. Jesli wdadza sie
w walke z bandytami albo innymi ,zwy-
klymi” wrednymi typami, pus¢ co$ ekscy-
tujacego i heroicznego, na przyktad temat
z ,Indiany Jonesa”. Podczas konicowej sce-
ny postaw natomiast na co$ naprawde dra-
matycznego i pelnego napiecia, taklege

.

~Noc na Lysej Gorze” czy ,Lot Walkml”.
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Swiat Dziwnego Zachodu pefen jest mi-
styki. Szaleni naukowcy lataja w napedza-
nych upiorytem ornitopterach. Kanciarze
przyduszaja dzieki mistycznej energii. Nie
do konca umarli wypelzaja z groboéw, wal-
czac desperacko o wladze nad wlasnym
ciatem ze zltymi duchami.

Opowiedzielismy graczom wszystko, co
powinni wiedzie¢ o niesamowitosciach
wypelniajacych amerykanski Zachdod. Te-
raz kolej na ciebie, Szeryfie. Najwyzszy
czas, aby$ nauczyt sie, jak wywali¢ postaci
graczy flakami na wierzch, jesli zaczna
kombinowac¢ z mistyka i co$§ schrzania.

W tym rozdziale rozprawimy sie z taje-
mniczg przeszloscia, sprzezeniem zwrot-
nym kanciarzy, demencja szalonych nau-
kowcéw i awariami tworzonych przez nich
urzadzen, a takze niebezpieczenistwami
zwiazanym z byciem wygrzebancem.

Dostaniesz rowniez informacje o pew-
nych stuprocentowo magicznych
przedmiotach (tu okreslamy je mianem
reliktow, amigo). Dowiesz sie o nadzwy-
czajnej mocy wszystkiego — od odznaki
Wyatta Earpa poczawszy, a na brakujacym
pistolecie Hickocka skonczywszy — no
i o cenie, jaka bohater musi zaptaci¢, by
postugiwac sie takimi reliktami.

Rozoz ipyr TRz EC

M= A

TATEMICZA-
PRZ F<Z VO

Wielu ludzi zetknelo sie w zyciu z roz-
maitymi mistycznymi wydarzeniami. Nie-
ktérzy nawet o tym nie wiedza... w kaz-
dym razie jeszcze nie.

Gdy gracz wyciagnie jokera podczas
tworzenia postaci, pociagnij karte z wlas-
nej Talii Akgji. Okresli ona ,tajemnicza
przesztosé” bohatera. Jesli gracz wyciagnie
dwa jokery, ma dwie odrebne tajemnicze
przesztosci.

Poréwnaj wyciagnietg karte z podana
dalej tabelg, a dowiesz sige, co tak napraw-
de zdarzyto sie w zyciu naszego hombre.

Mozesz, rzecz jasna, zastgpic tabele
wlasnymi pomystami, jesli wymyslites cos-
specjalnego dla tworzonej wlasnie posta-
ci. Im lepiej pasuje to do jej historii, tym 2
lepsza bedzie zabawa. Pamietaj jednak,
zeby omoéwic¢ wszystko z graczem. Nie
masz chyba ochoty zepsu¢ mu zabawy,
dajac jego postaci mistyczng przesziosd,
ktorej nie zaakceptuje. X




Twomai: Przy=(Eary wrkOS

Postac zyskala w przesztosci nieprzyja-

~ ciela, o ktorym nie wie. Przyjrzyj si¢ jej

~ dziejom i wybierz wroga lub grupe wro-
gow, ktorzy poluja na bohatera. Rodzaj
nieprzyjaciela i czestotliwos¢, z jaka prze-
sladuje posta¢, zalezy catkowicie od ciebie.

Zastanow sie dobrze, jak potezny ma

by¢ nieprzyjaciel — z réwnym powodze-
niem moze stanowi¢ powazne zagrozenie,
jak by¢ zaledwie drobnym uprzykrzeniem.

C ZyOREA SSOBOVTEOR
Postac wyglada tak samo jak jaka$ inna,
znana osoba. Czerwony kolor oznacza, ze

~jest to ktos powszechnie uwazany za ,do-
brego W kazdym razie albo w Unii, albo

w Konfederacji, a moze i tu, i tu. Karta

czarna oznacza,.ze posta¢ przypomina 5ci-
- ganego przestepce, rewolwerowca albo

kogos innego, cieszacego sie ,zta” stawa.. .

towarzysz wplqtu;e s
ne przygody Cho;:

ie, zazwyczaj
ece] przeszkadza, nlzpomaga.
: nikiem, jesli

: Wl
t

~tylk0 jakis meprzy]aael bohatera dowie

iyl

sie.0.jego istnieniu.
Bohater czasem odnosi korzysa z dzia-
lalnosci krewnego, zazwyczaj jednak musi
go ratowac. Znakomitymi wpadajacymi
w klopoty krewniakami sa mali braciszko-
wie lub siostrzyczki, nieznani wczesniej oj-
cowie albo sprawiajacy wieczne problemy
kuzyni o tym samym nazwisku.

Sz O<TH AL S22 OSTY
Z M=y

Postac posiada niezwykly, szésty zmyst,
ktory czasami ostrzega ja przed niebezpie-
czenstwem. Kiedy w okolicy czai sie ukry-
te niebezpieczenstwo albo zasadzka, rzu¢
w ukryciu za Spostrzegawczos¢ na Powaz-
nym (7) Poziomie Trudnosci.

Szczescie nie ma tu nic do rzeczy, nie
przejmuj sie wiec, ze bohater nie moze
wykorzysta¢ Sztonéw Losu dla podwyz-
szenia wyniku. Jesli proba sie powiedzie,
bohater dowie sie czego$§ i bedzie mogt
odpowiednio zareagowac.

SIOTSEWAL 22 Ry
W PAMIEC

Bohater ma ,dziurawa” przesztosc. Nie-
zbyt dobrze pamieta pewne okresy swego
zycia. By¢ moze nawet nie zdaje sobie
z tego sprawy.

Wydarzenia, w ktorych bohater bral wte-
dy udzial, zaleza wylacznie od ciebie i wy-
magan gry. Posta¢ moze, oczywiscie, od
czasu do czasu doswiadczaé przeblyskow
na temat swej tajemnej przesztosci. Te wi-
zje nabiora zapewne sensu, na razie jed-
nak glownie konfunduja bohatera, chyba
ze uda mu sie wreszcie rozwiazac zagadke.



T
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pakt z manitou i uzyskali moce, ktére
wciaz ptona w zylach cztlonkéw rodziny.

Posta¢ posiada moc wygrzebancza na po-
ziomie 1 i nie moze jej podnies¢, chyba ze
naprawde zostanie kiedy$ wygrzebancem.

Od ciebie zalezy, jaka konkretnie moca
obdarujesz bohatera. Mozesz zwigzac te
zdolnosci z osobowoscig postaci albo
zdac sie na los, jako ze moc zostala usta-
lona przez odleglego przodka, ktéry mogt
‘by¢ od niej catkiem inny.

5z imwia1vas Przy=GA

Ktos jest winien bohaterowi przystuge.
By¢ moze ojciec bohatera ocalit wiele lat
temu miejskiego szeryfa, a moze to jakis
ostawiony bandzior okaze si¢ jego ojcem.
Niezaleznie od okolicznosci, zadluzony
statysta moze od czasu do czasu wybawic
bohatera z wielkich tarapatow.

oz =i eas NiEnunee/
MirosE. ZulERZ AT

Zwierzeta bardzo silnie reaguja na obec-
nos$¢ bohatera — by¢ moze jest tak od uro-
dzenia, a moze duchy natury zaintereso-
waly sie bohaterem ze wzgledu na jaki$
jego dobry uczynek lub bezmyslnie wy-
rzadzonga szkode.

Czerwona karta: Zwierzeta po prostu

uwielbiaja postac i nigdy jej nie zaataku-

ja, chyba ze zostana w jakis sposéb
sprowokowane. Posta¢ dostaje +2 do
wszelkich testow tresury, powozenia

i jezdziectwa. Jesli bohater jezdzi konno,

jego kon, ktory wszakze spedzit z nim

dluzszy czas, powinien by¢ szczegodlnie
inteligentny i Swietnie wytresowany. Ta-
ka posta¢ moze tez posiadac szczegolne-
go ulubienca, np. niedzwiedzia lub psa.

Wszystko zalezy od ciebie, Szeryfie. Sta-

tystyki kilku podstawowych zwierzakow

znajdziesz w rozdziale czwartym.

Czama karta: Zwierzeta nienawidza boha-
tera. Psy warcza na jego widok, a cza-
sem nawet probuja gryz¢. Konie naro-
wia sie i wierzgaja, gdy tylko przydarZy
mu sie mefart w tescie ]ezdzxectwa :

przeSziosCI (przed Wielka Wom&@;;chow) .

-~ poki go nie zlapia.

Iy, powozenia i ]ezdzzectwa. a

WALET, SSPATSEC

Bohater co$ odziedziczyl: stare do&;o—:
stwo, tysigc dolaréw, a moze dlug. Jest to:
rzecz jasna doskonaly punkt wyjscia dla™
przygody. A

Zeby byto zabawniej, kaz postancom
uganiac sie przez jakis$ czas za bohaterem, -
zeby go zaniepokoié. Nie bedzie miat po-
jecia, dlaczego za nim jezdza, ani czy ma-
ja dla niego dobra czy zta wiadomos¢, do-

Czerwona karta: Spadek jest niewatpliwie
korzystny. Czy beda to pieniadze, relikt
odziedziczony po dawno nie widzia-
nym wujku, czy tez syn, o ktérym boha-
ter nie mial pojecia, zalezy od Szeryfa.

Czarna karta: Spadek oznacza klopoty,
np. ranczo na terenach, o ktére walcza
potentaci kolejowi czy kufer dziadunia
z obcigzonym klatwa lub nawiedzonym
reliktem.

Do NpwiEI>Z BNE

Bohatera nawiedza duch jakiego$ rodza-
ju. Cho¢ nikt poza postacia nie widzi go
ani nie styszy, duch zawsze czai sie gdzies
w poblizu. Pomysl i daj widmu jaka$ sen-
sowna osobowos¢. Dobry duch moze by¢
dusza zmartego krewnego. Ztowrogi upiér
moze okazac sie kims, kto zginal z winy
bohatera, albo zjawa groznego zbira,
ktérego bohater zabit.

Czerwona karta: Duch jest dobrotliwy.

Raz na sesje ostrzega bohatera przed

niebezpieczenstwem albo dostarcza mu

pozytecznych informacji zwigzanych A

z przygoda lub caloscia kampanii. Zja-

wa nie powinna by¢ zbyt potezna ani b iedd

wszechwiedzaca, moze jednak by¢ zde- ; \aLG

cydowanie uzyteczna.
Czarna karta: Bohatera nawiedza Zly
duch, ktéry pojawia sie w na]bardzm'

mniej raz w c&agu przygém‘lyg (a takz *za-
pZe ng bohatér Wqugme czarnego.




jokera w walce) upior pojawia sie i usi-
tuje oszukac lub przerazi¢ bohatera al-
bo rozproszy¢ jego uwage za pomoca
iluzji itp.

KroL: REL KT/PrzFxl ETY

REL KT

..Bohater posiada artefakt, ktory byl nie-
gdys wtasnoscia kogos innego. Mogl go

odziedziczy¢ albo wejs¢ w jego posiadanie

w jakis nietypowy sposob. Przedmiot ten

jest co najmniej bardzo cenny, a moze na-

wet magiczny. |

Czerwona karta: Nalezacy do bohatera
przedmiot jest cennym lub mistycznym
reliktem — by¢ moze jest to bron jakie-
go§ stynnego rewolwerowca albo szkic
projektu autorstwa wielkiego szalonego
naukowca. :

Czarna karta: Przedmiot jest przeklety al-
bo sprowadza klopoty. By¢ moze rewol-
wer bohatera stuzyl niegdys jakiemus

ohydnemu mordercy, albo jego kieszon-

kowy zegarek zostal ,odmieniony”
przez szalonego-naukoweca. Efekty po-
wodowane przez klatwe zaleza od cha-
rakteru artefaktu (i od tego, jak bardzo
cheesz wkurzy¢ gracza). Przekleta bron
powinna odejmowac co najmniej -2 od

rzutdéw na strzelanie, a bardziej zwyczaj-
ny przedmiot bedzie przynosit bohate-
rowi pecha, dopoki ten nie zorientuje
sie i nie pozbedzie artefaktu.

A= Toax

Narodzinom bohatera towarzyszyly nie-
samowite okolicznoéci, lub przyszedt na
Swiat w jakie§ wielkie swieto. Taka postac
posiada niezwykle zdolnosci — daj graczo-
wi do przeczytania podrozdzial poswieco-
ny Darom, zeby mogt wybraé, co mu naj-
bardziej odpowiada.

JOKER, WGRZ EBANIEC.

To jest dopiero zabawa, Szeryfie! Boha-
ter jest martwy i nawet o tym-nie wie. By¢
moze oberwal w bebechy kilka tygodni te-
mu i pozostawiono go drapieznikom. Sa-
dzi teraz, ze to miejscowy konowat jakims
cudem poskladat go do kupy (6w kono-
wal zapewne uwaza tak samo), ale tak na-
prawde nasz bohater jest juz dawno po
Tamtej Stronie.

Wymysl jakie§ zdarzenie z przesztosci
bohatera, gdy uznano go za sztywniaka,
ale jakims cudem przezyt. Wypadek powi-
nien mie¢ miejsce stosunkowo niedawno
- to tlumaczy, dlaczego umarlak jeszcze
nie domyslil sie prawdy.

Czerwona karta: Bohater posiada catkowi-
ta dominacje.

Czarna karta: Bohater zaczyna z jednym

tylko punktem przewagi w dominacji.
Niewykluczone, ze zdarzato mu sie juz



" pelni wtedy obrzydliwe czyny Jest
rowniez wysoce prawdopodobne, e je-
- go sladem podaza juz grupa Agentow "

~ lub Rangerow. A ci zazwyczaj nie bawia
. sieg w zadawanie pytan. —

IO ry

Czofem, amigo. Skoro czytasz ten roz-
dzial, Szeryf powiedziat ci, ze tajemnicza
przesztos¢ twojej postaci to jakis dar —
wrodzona, nadprzyrodzona zdolnos¢.

A skoro-juz zagladasz do tego, co zazwy-
czaj przeznaczone jest tylko dla oczu Sze-
ryfa, pozwolimy ci przeczyta¢ o wszyst-
kich darach i wybrac¢ ten, ktéry najlepiej
pasuje do twojego bohatera.

Aby postugiwac sie darem, trzeba wyda-
wac Sztony Losu. Jesli jakis hombre nie
ma sztonéw do wydania, nie moze uzyc
daru. Opisy wyjasniaja, co konkretnie da-
ny szton umozliwia bohaterowi. Mozesz
uzy¢ réznych sztonéw za jednym razem,
jesli poniesie cie fantazja.

Wiele omoéwionych tu daréw wigze sie
z konkretnymi §wietami, a posiadanie
zdolnosci zwiazanej z katolickim Swietem
jest raczej bezsensowne w przypadku Apa-
cza, bedziesz wiec musiat wybiera¢: albo
zrezygnujesz z daru, albo wygrzebiesz
w mitologii ludu twojego bohatera swie-
to, ktére zapewni postaci te sama moc.

Jesli zas ty, Szeryfie, jestes wyjatkowo
hojny, mozesz pozwoli¢ bohaterowi kupic
ktorys z darow w czasie tworzenia postaci.
Jezeli taka jest twoja decyzja, sugerujemy,
by kazda zdolnos¢ kosztowala co najmniej
5 punktow i zeby mozna bylo kupi¢ tylko
jeden dar. W koncu nikt nie rodzi sie
w Swigta i Zaduszki jednoczesnie, nie?

Brrart

Bohater jest bekartem. Nie zwyktym,
niezno$nym dzieciakiem - przyszed! na
Swiat z nieprawego loza.

Mowi sie, ze dzieci ze zwiazkow poza-
matzenskich widza to co niewidoczne. Wy-
glada na to, ze jest w tym ziarno prawdy,
w kazdym razie w przypadku tego bohatera.
Bialy: Bohater potrafi znalez¢ poszukiwa-

ny przedmiot nieozywiony znajdujacy

sie w odlegtosci do 10 jardow.

Czerwony: Bohater jest w stanie dostrzec ..

cos lub kogos, kto ukrywa sie przed
nim lub przed innymi, nie uzywajac do

3

tego magii (np. skradajac sie). "]
trwa pie¢ minut.
Niebieski: Posta¢ widzi istoty ,niewidzia
ne” albo takie, ktore w nadprzyrodzony
sposob wtapiaja sie w otoczenie. Efekt
trwa dziesie¢ minut. i
Legenda: Ten szton dziata tak samo jak
niebieski, ale jego efekt trwa caly dziefi.

W CZERU IROT>ZON

Twoja postac urodzila sie ,w czepku” -
liliowym fragmencie maminych wnetrz-
nosci — owinietym wokoét gtowy. Dawno
temu ludzie uwazali, ze daje to dziecku
dar przewidywania przyszlosci.

Bialy: Twojej postaci nie da sie zaskoczy¢,
jesli tylko posiada przynajmniej jeden
bialy szton. Jesli kiedykolwiek nie po-
wiedzie ci sie test zaskoczenia, po pro-
stu zwroc ten szton do puli i wyszczerz
sie jak szop. Test powidd! sig, nawet je-
sli przydarzyt sie niefart.

Czerwony, niebieski, legenda: Mozna
uzy¢ tylko jednego sztonu w danym ko-
lorze w ciagu jednej sesji. Gdy tak sie
stanie, Szeryf opisze ci wizje lub sen,

w ktérym zawarty bedzie tajemniczy

klucz, mogacy dopoméc bohaterowi

w przezyciu najblizszej przygody. Wyra-

Zisto§€ i sensownos¢ wizji zalezy od ty-

pu wydanego sztonu.

UroT>zZ 0Ny w WISILIE
WaZy ST H- SoETICH-

Moéwi sie, ze Niefart, Krol Halloween,
kocha urodzonych w dziefi oszukanstw
i obdarza ich naturalng zdolnoscia rozu-
mienia rzeczy nadnaturalnych.

Twoj bohater ma wrodzone , pojecie”

o sprawach mistycznych lub paranormal—
nych.

Uwaga: dziatanie sztonow niebieskich
i legend odnosi sie w przypadku tego da-
ru jedynie do posiadajacych przewage mi
styczna przeszlosc szalonych nauk()wco




C dqgme karty, aby kantow:
odukowac gadzet, mozesz
owolna kartg i poc1qgnqc na-

- kr léwskiego pokera. Rozluznij
sie i ogladaj fajerwerki, amigo. Zastuzy-
~ te§ na to.

Uro>zon w Boz E
NAROT>Z ENIE

Dziecko urodzone w Boze Narodzenie
posiada szczegbélna odpornos¢ na dziala-
nia ztych duchow.

Jesli twoja posta¢ wezmie ten dar i ma
do tego przewage mistyczna przesz{fosc
(moze by¢ jedynie Swiatobliwym lub sza-
manem), bedzie oddziatywala na paskud-
ne moce kantéw, dziwacznych gadzetow
i czarnej magii.

Twoj bohater moze postuzy¢ sie tym
darem, nawet jesli nie ma pojecia, ze rzu-
cono na niego zly czar, nie moze go jed-
nak Wykorzy przeciwko postugujace-
mu sie magia przeciwnikowi, ktéry nie
atakuje go bezposrednio. Jesli twoja
dziewczyna buffalo dostrzeze kanciarza
kantujacego samego siebie lub kogos in-
nego oprocz:niej, nic na to nie poradzi.
Bialy: Uzyty przeciwko magii zadajacej

obrazenia bialy szton dodaje 1 punkt

Ostony, Wyrzypadku odpierania efek-

tow czaru dajezas +4 do wyniku testu.

Czerwony' Jak wyze], 'z tym ze daje 2
 punkty oslony i +4 do testu odparcia
_‘ezaru. (]esh takowy ma miejsce). Czerwo-
' nego sztonu nie mozna laczy¢ z biatym.
Niebieski: N tebleski szton jest swoistg od-
powiedzia na zlq magie. Potraktowani
mm;»lfmﬁ‘”narze muszq wykonac test we-
k dlug Tabeli sprzezefi zwrotnych, szaleni
naﬁkowcy test awarii, a kultysci dostaja
od swoich mrocznych panéw lanie za

Legencja

‘stworzenia, nie posna af)qce] éfektow
ubocznych zwycza)me nie zadziala na.
bohatera

lub moc bierz Wna cel w twojego boha-
tera, wydaj szton-legende, aby uodpor- &
nic go na wszelkle nadprzyrodzone mo- -

§ciq‘ nadna-turi?a‘l;rl&

UrOoT>Z Ol POT>

HRUAVIONM K SIEZYCEM

Nad twa kotyska wzeszed! ksiezyc w bar-
wie krwi. Wilki wyly. Rysie zawodzily.

W noc twych narodzin natura takneta krwi.
Czes¢ osobowosci bohatera jest dzika

i nieujarzmiona. Nie potrafi postuzy¢ sie

narzedziem bardziej skomplikowanym

niz rewolwer i musi wzia¢ zawade dwie ,

lewe rece, ale za to zwierzeta uwazaja go

za samg Matke Nature. \
Wszystkie opisane ponizej efekty odno-

sz3 sie do jednego wiekszego zwierzecia

(np. wilka lub niedzwiedzia), p6t tuzina

lub mniej drobniejszej zwierzyny (np. bo-

bréw) albo stada liczacego okoto tuzina
najdrobniejszych stworzen (np. szczu-
row). Ten dar nie dziata na stwory po-
wstale w wyniku Pomsty (szakalopy, weze
morskie i tym podobne), nie obiecui wiec
sobie zbyt wiele.

Bialy: Masz pewne pojecie, co czu]e lub
mysli zwierze zna]du]qmeislg w odleglo-
§ci 10 stop. :

Czerwony: Uzycie czerwonego sztonu
uspokaja niewielkie stworzenia. Zwie-
rzeta nie zaatakuja nie sprowokowane,
chyba ze poczuja wyrazne zagrozenie
(np. ze posse skrzywdzi ich miode). Po-
ruszaj sie ostroznie, poniewaz rozztosz-
czenie zwierzecia neguje dzialanie szto-
nu. | pamietaj, ze szczesliwe wilki tez’
zjadaja ludzi.

Niebieski: Zwierze staje sie najakis czas
twoim towarzyszem, pozostaje u twego
boku i walczy w twojej obronie az do
konca sceny. .

Legenda: Dzikie zwierze staje sie wiernym
towarzyszem bohatera i nie opusci go




i nie zaatakuje jego,,,pwr’zyjaciél,wiesh nie
o beda stanowic¢ zagrozenia. Mimo ze

~ kiem natury, rozumie i wykonuje pole-
cenia bohatera, jakby byl tresowany.

PorOT> POSL AT ON

Dziecko urodzone w ten sposéb posia-
da pono¢ niezwykta zdolnos¢ leczenia
naciagniec¢, postrzalow i tym podobnych
dolegliwosci.

Twoj bohater ma dar uzdrawiania. Mo-
ze probowac leczy¢ powazne i Smiertelne
rany, nawet jesli posiada jedynie medycy-
ne; 0golna. Nie potrzebuje do tego zad-
nych sztonéw - to wrodzony talent.

Postuzenie sie wypisanymi ponizej
zdolnosciami wymaga natomiast wydania
sztona i dotkniecia pacjenta.

Bialy: Majac cala minute i troche podsta-
wowych narzedzi, uzdrowiciel moze
calkowicie wyleczy¢ jedna lekka rane za
jednego sztona. Pamietaj, ze dziala to
jedynie w odniesieniu do lekkich ran!

Czerwony: Leczenie ran w czasie krotszym
niz godzina od chwili ich otrzymania
zazwyczaj pozwala konowalowi usunac
jeden poziom obrazen w danym miej-
scu. Jesli twojemu bohaterowi wyjdzie
test medycyny, uleczy dwa poziomy ran.

Niebieski: Two6j bohater doskonale leczy
bliznich, a leczac samego siebie, doko-
nuje cudéw. Majac dziesie¢ minut, do-
mowej roboty mas¢ albo jakies ziota,
uzdrowiciel moze wydac niebieskiego
sztona, by caltkowicie wyleczy¢ jedng ze
swoich ran.

Legenda: Jesli uzdrowiciel potozy dtonie
na ciele kogos, kto zostal zabity w ciagu
_ostatniej minuty, zdota przywrécic¢ go
do zycia. Cialo musi by¢, rzecz jasna,

w odpowiednio dobrym stanie.

Ko ip- Kory=ya

Styszates pewnie opowiesci starych bab
o kotach, zakradajacych sie do dzieciecych
kotysek i kradnacych oddech? To prawda,
niektére tak robia. Ale jesli dziecko ma
szczeScie, otrzyma od kota co§ w zamian.

Kot ukrad} oddech twojego bohatera za-
raz po jego urodzeniu. Rzecz jasna, nie
byt to zwyczajny kot i pozostawit czes¢
swojej istoty w twoim bohaterze. Jesli Wy—
bierasz te przewage, zmniejsz Dech twojej

:IR.‘%IG] dramatycznego momentu z prze-

postaci 0 4 (minimum 4), a zyskasz po.

nizsze umiejetnosci:

Bialy: Upadajac, twoj bohater zawsze quu- ,
je na nogach, otrzasa sie i moze i8¢ da-
lej. Moze bezpiecznie spas¢ z wysokosci
do 10 jardow i nic mu sie nie stanie.

Czerwony: Widzisz w ciemnosci, pod wa-
runkiem, ze nie jest ona absolutna (wy-
starczy Swiatto gwiazd). Przez dziesiec
minut wzrok twojego hombre osiaga
zwyczajng ostros¢ widzenia - jak
w Swietle stonca.

Niebieski: Sprawnosc¢ twojej postaci wzra-
sta o dwa poziomy do konca sceny - te-
sty wykonuj odpowiednio wyzszymi
kostkami i nie zapomnij powiekszy¢
Tempa!

Legenda: Koty maja podobno dziewiec zy-
wotow. Gdy twéj bohater ma umrzed,
ten szton-legenda ratuje mu zycie. Sze-
ryf musi wymyslic jakie$s przedziwne
okolicznosci, by wyjasnic¢, w jaki sposéb
Los bierze sprawy w swoje rece i ratuje
tylek bohatera (na drodze §miertelnego
upadku moze stana¢ np. woda, kopa
siana, zaspa $niezna). Za kazdym ra-
zem, gdy tak sie stanie, zaznacz to krzy-
zykiem na samej gérze karty postaci. /
Gdy dojdziesz do dziewieciu krzyzy- VS
kow, utracisz te zdolnos¢ na zawsze. 7’
Oszczedzaj swoje zywoty, kotku.

Tz Ecvo K RUA-

Gdy sie rodziles, na parapecie przysiadt
kruk. Nie powtarzal wprawdzie ,nigdy
juz”, ale obdarzyt cie zdolnoscia zaglada-
nia w przesziosc. &

Twoj bohater posiada dar psychometrii.
Gdy tylko dotknie czegos, co nie jest zywe:
(wlaczajac w to trupy i wygrzebancow),

i skoncentruje sie, otrzyma wizje prze-
szlych dziejow tego czegos.

Wizja jest zazwyczaj pelna niezrozumia~
tych symboli i zagadek, nie oczekuj ngc
po niej wyja§nienia za ciebie ta]emmcy
Moze ci jednak pomdéc w odkrycm jakie=
gos klucza.

Wizja dotyczy zawsze

e jakiegos «na}bar- ;

IR

z%osa - do granlc czasowych okreslanych




grzedmlotow zwigzanych ze §miercig, ma

umiera. Gdy tak sie dzieje, bohater ryzy-
kuje atak malego, tykajacego narzadu
w glebi klatki piersiowej.
Bohater prowadzacy takie dochodzenie
- musi wykonac¢ Ciezki (9) test Wigoru. Jesli
mu sie uda, wszystko pojdzie gltadko. Jezeli
nie, traci 3k6 Tchu, jego Wigor obniza sie
na state o jeden poziom, poza tym dostaje
ataku serca. Powtorz test Wigoru na tym
samym poziomie (9). Jesli i ten sie nie
uda, za ostatnie dwie dychy moze sobie
kupi¢ dziatke na wzgérzu cmentarnym,
chyba ze komus wyjdzie Niewiarygodny
(11) test medycyny w czasie 2Kk6 tur.
Rodzaj wydanego sztonu okresla, jak
dalekq przeszto$¢ mozesz zobaczyc.
: Jeden dzien.

Czerwﬁuy J,gden rok.
EC

Legenda Do /olnie dawno, a obraz jest

& 2

wy] qtkovwo klz};bi»vny

20 E;Z 1@;2'11EN\!,Ar

g SiuksoMg{‘uwaZajq, ze czlowiek posia-
: ' dajgcy wiez z ziemia zostal naznaczony
.przez duchy. natury, na straznika Swiata
przyrody.. Ich dary s bezcenne, ale jesli
zostang nlewkascrvwe ‘wykorzystane, nie
bedzie lltosc1 1
“Twoj bohater posmda mistyczng wiez
-7 Matkq Natura. Rozumie dzika przyrode
i czasem moze uzy¢ jej tajemnic.
Zadnej z ponizszych mocy nie mozna
uzy¢w “rmzfseach ani innych siedzibach
ludzkich, w czasie jazdy pociagiem, ani
mle]scach w ktérych technlka goruje nad

“*w

gkazjg posmakowag, jak to jest, kiedy sie

i Lroplema Szton mozna w
sta¢ po wykonanit testu, nawet jesli wy-
nLk ostal juz zmodyﬁkowany przez

’ Czerwony" Maﬁic do dyspozycji 4 godziny

i kilka akrow dzikie o tgrenu twdj bo-

ki test dziennie. o

Niebieski: Twoj bohater moze caikow1c1e

wtopi¢ sie w dzika nature. Jesli pozosta-
nie bez ruchu i nie bedzie wydawac
zadnych dzwiekow, stanie sie niewi-
doczny dla kazdego, kto nie postuzy sie
magia, by go wykry¢. Ponadto przez go-
dzine od wydania sztonu bohater nie
bedzie pozostawial sladow na natural-
nych powierzchniach, nawet pokrytych
blotem. Na powierzchniach sztucznych,
takich jak ulica pokryta asfaltem, poja-
wig sie normalne Slady.

Legenda: Bohater moze wezwac duchy na-
tury, aby powrdécily na zalany strachem
teren i oczyscity go chwilowo ze ztych
wplywéw. Rosliny odzywaja, ptaki po-
wracaja, a stonce (lub ksiezyc) swieca
nieco ja$niej. Zréb test Ducha, a obni-
zysz Poziom Strachu do 0 na godzine,
plus godzina za kazde przebicie. (Nie
przejmuj sig, jesli nie wiesz, co to takie-
go Poziom Strachu — Szeryf wie!). Znosi
to modyfikatory testow jaj i wszystkie
szczegolne moce, ktérych sity ciemnosci
nabierajg, gdy otacza je strach.

SoM S/ CORLA-

Twojemu bohaterowi przeznaczone sa
wielkie czyny. Stanie sie legenda Dziwne-
go Zachodu.

Twdj hombre ma niezwykla umiejet-
nos¢ kontrolowania wyrokow Losu. Za
kazdym razem, gdy ktos wydaje Szton Lo-
su w jego obecnosci (zazwyczaj w zasiegu
wzroku), mozesz wydac swoj szton, aby
powstrzymac dziatanie tamtego. To ko-
sztowna, ale cenna umiejetnos¢, amigo.
Legenda: Jesli twoj bohater umrze, ale po-

zostanie z niego wystarczajaco wiele,

automatycznie powraca jako wygrzeba-
niec.




Tz nwEso

Oto wszystkie straszne rzeczy, ktore mo-
ga przydarzyc sie bohaterowi obdarzone-
mu przewaga weteran Dziwnego Zachodu
(przestrzegaliSmy posse przed nimi
w Podreczniku gracza). Mozesz sam wy-
mysli¢ smutne konsekwencje bycia wete-
ranem albo pociagnac¢ karte i skorzystaé
z ponizszej listy.

o Jonp =z,

Ten hombre natknal sie na co$§, co go
calkiem zjonaszowalo. Jego wlasne szcze-
Scie na tym nie ucierpialo, ale jego towa-
rzysze raz po raz wpadaja w pomniejsze
tarapaty. Wszyscy pozostali cztonkowie
posse maja zawade pech.

TROTYAL S IGAN

Weteran nie dokonczyt roboty. Cos
szuka go i usituje sprzatnaé. Albo jeszcze
gorzej.

C zybrea: TG

Agencja (czerwona karta) lub Texas Ran-
gers (czarna karta) maja na bohatera haka,
za odkrycie ktorego moglby zadyndac.

Oczywiscie wykorzystuja swoja wiedze
by zmuszaé¢ go do odwalania czarnej ro-
boty. Odmowa oznacza problemy. Zade
z tych pracodawcéw nie zwykt grzecznie
prosié, no i nie przyjmuje odpowiedzi
odmownych. ‘

P Uzal E2nEnE

Bohater pragnie zapomniec o tym, co
widzial. Ma powazne klopoty (nafogo-
wiec) z alkoholem albo narkotykiem, ta-
kim jak opium lub pejotl.

Sz O A KOSZMARY \
SENE

Facet nie jest w stanie zapomniec tego, |
co widzial. Straszne sceny przesladujg go
w snach, powodujac koszmary.

SIOEWA: XAL ECTWO

Bohater nie moze wladac jedna z kon-
czyn — albo w ogdle jej nie ma. Rzuc k6. 1
lub 2: jest kulawy (utyka); 3 lub 4: jest
kulawy (kaleki); 5 lub 6: stracit te reke,

w ktdrej nie trzyma rewolweru, i jest jed-
norgkim bandyta. J




Sz AL FIETIO
Umyst bohatera nie jest juz taki jak
‘dawniej... Daj mu chorobe umystowa we-
- dlug Tabeli demengji dla szalonych nau-

kowcow (str. 49, Szeryfie).

;

- ozirapra Paraiooa

Ten madrala widzial rzeczy, ktérych nie
powinien ogladac. Leka sie ciemnosci, boi
sie opusci¢ oboz w celu zatatwienia po-
trzeby fizjologicznej i tak dalej.

]

WALET & ARAZON

Ostatni potwér, z jakim walczyl, pozo-
stawil niescieralny znak. Facet ma jakas
-dziwaczn ang, ktéra daje mu przewlekia
zawadg ‘ch :é@sko

‘ DAM;L P&UJ

Postacé cierpi na ciezki przypadek grem-
linéw... Te pa‘gkudy popsuja wszystko,
czego dotkme, wlacznie z bronia. Kazde

\ urzqdzeme %nechamczne, ktérym przyj-

-

dmé‘mu Su; ?os{uzyc ma nlezawodnosc

obmzonq o-1. esli bohater przez rok po-
wmrzymg sie od dot;ﬁ(ama wszelkich me-

“chanizméw, gremlmy znudza sie i dadza
y/ spoko;

tkanie z nadnaturaln}’lm wrogiém, ze
swiat duchow odwrocit sie od niego raz
na zawsze. Nie ima sie go zadna dobra
magia duchowa, cuda ani przystugi. Kan-
ty, dziwna nauka i czarna magia dziataja
normalnie.

Czarl JovrEr KLATWA

Jeden z potworow z wypelnionej prze-
razeniem przesztosci bohatera przeklat je-
go dusze. Gracz ciagnie tylko jednego
sztona na poczatku kazdej ses;ji.

C zrrioN JOXER:
NIEEMIERTEL N BOHATER

Fortuna wybralatego faceta, by przez
wieki cale toczyt walke z sitami ciemno-
Sci. Jest jej wybrancem, nie chce wiec jego
smierci — w kazdym razie do czasu, gdy
wypelni swoje przeznaczenie.

Daj bohateérowi jeden punktHartu. Po-
nadto, ilekro¢ stanie w obl fi iczu Smierci,
Niesamowity (11) test Dudga_pozwoh mu
jako$ przezyc. Czesto nie oﬁse]dzm sie jed-
nak bez straszliwych konsekwencji. By¢
moze bliski przyjaciel lub ktos ukochany
przyjmie na siebie przeznaczona dla nasze-
go bohatera kule. Fortuna to surowa pani.

M=vczne
NEWPALY |/

Wiele postaci zaludniajacych swiat | [
Deadlands potrafi igrac z przerazhwy‘mn
mocami Krainy Wiecznych Lowow. W Zle*
mi Niczyjej Podrecznika gracza wyjasnili-
s$my posse, jak odgrywac obdarzonych i
mocg bohateréw. Teraz nadszed} czas, by

3
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Kanciarze otwieraja swa dusze na dzia-
lanie manitou za kazdym razem, gdy kan-
tuja. Kiedy zty duch pozostaje pod ich
kontrolg, nie ma problemu - sg bezpiecz-
ni. Zdarza sie jednak, ze ten demon spro-
wadza na swego niedosztego pana cierpie-
nie, a nawet szalenstwo.

Rzu¢ 1k20 wg Tabeli sprzezeni zwrot-
nych za kazdym razem, gdy kanciarz wy-
ciggnie czarnego jokera. Jesli nie powie-
dziano inaczej, kant udaje sie normalnie,
chyba ze kanciarz zemdleje lub umrze
w wyniku sprzezenia zwrotnego.

7

A TOBL W

Gdy swigtobliwy popelni jakis grzech,
musi wykonacé test Ducha. Jesli mu sie nie
uda, traci punkt z umiejetnosci wiara. Nie
traci zdolnosci czynienia cudéw, moze sie
jednak zdarzy¢, ze przez jaki§ czas nie be-
dzie mogl o nie prosic.

Poziom trudnosci testu Ducha zalezy
od ciezaru gatunkowego grzechu. Pokazu-
je to Tabela grzechéw.

Grzech PT Przyklad

Pomniejszy 5 Wzywanie imienia boze-
go nadaremno, odmo-
wa pomocy potrzebu-
jacym.

Wigkszy 9 Kradziez, szkodzenie
potrzebujacym.

Smiertelny 11 Cudzoléstwo, kradziez
wartosciowego
przedmiotu, zaboj-
stwo — z wyjatkiem
obrony wtasne;j.

Utracona wiara nie powraca sama z sie-
bie. Zaginiona owca nie zablgka sie ot tak
do domu, by na powrdt dotaczy¢ do sta-
da. Potrzebna jest prawdziwa szczeros¢,
pewien naktad pracy i mnéstwo modlitw.

Jesli swiatobliwy utraci cata wiare, be- -
dzie musial wyda¢ 5 Punktow Nagrody,
aby odzyskac jej pierwszy poziom. Odzys-
kiwanie kolejnych poziomow wymaga
zwyczajnych nakladéw. Jesli utrata wiary
nastgpita w wyniku grzechu $miertelnego,
mozesz posta¢ §wietego meza na specjal-
na misje pokutna. t

W szczegdlnych sytuacjach, gdy swiato-
bliwy ma do wyboru grzech albo wieksze
zto, musisz we wlasnym sumieniu zadecy-
dowad, czy naprawde zgrzeszyl.

Wynik Rezultat
1-4  Drenaz moézgu: Uzyta przez manitou energia
. Krainy Wiecznych Lowéw usmazyta czesc
moézgu kanciarza. Kant nie udat sie, a kan-

albo jego umiejetnosd¢ kantowanie sgadme
o ]eden poziom.
5-8

zen na korpus
9-12 Drenaz ducha: Manitou usituje ﬁsk& kontroﬁlek
Kanciarz opiera sie, ale traci w du&lowe] po-
tyczce 3k6 Tchu Kant nie uda;efé ie tylkp jesli

sza, sprowadzﬂ na kancnarza bbked Rzuc
w Tabeli demengji dla sza“lonych naukowcow
(str. 49), zeby okreslic natuy‘%szalenstwa k
17-20 Wypaczenie: Manitou przekrecit efel
Niszczacy kant uderzy w przyjac Ci6
obroni wroga albe wystawi kanciarza na -

qu:kszé mebezpleczenstwp itd..




owac mew1arygodne uxza;dzg;
darza sig¢, ze niesamowite ga-
lonych wynalazcow zmiataja

- Dziwaczne gadzety sa niezwykle podat-
ne na awarie. Szalonego naukowrca tatwo
rozpoznac po szkodliwych oparach

i spektakularnych eksplozjach, ktore cze-

- sto wystawiaja na niebezpieczenstwo zycie

- profesora i wszystkich znajdujacych sie

~w poblizu oséb. Niezaleznie od tych

drobnych efektow ubocznych nauka musi
jednak prze¢ naprzéd, nierzadko kosztem
nieprzewidywalnie tragicznych skutkow.
Za kazdym razem, gdy bohater wykonu-
je test umiejetnosci, aby postuzyc¢ sie ja-
kimkolwiek dziwacznym gadzetem, musi
rzuci¢ 1k20. Jesli wynik bedzie wyzszy niz
niezawodnos¢ gadzetu, ten ulega awarii.
Rzuc¢ 2k6 i poréwnaj z ponizszg tabela,
aby przekonac sie, jak powazna jest ta

2k6 Awaria

/2-5% Powazna awaria
6-10 Drobna awaria
11-12 Katastrofa

O 1=y AWARI

Ponizsze opisy pomoga ci wyobrazi¢ so-
bie jak dokladnie wyglada awaria gadzetu.
Musisz oczywiscie dopasowaé konkretny
s gadzet do odpowiedniej tabeli.

' Jesli zaden z opiséw nie pasuje do twoje-
fle] urzqdzema, wymys$l samodzielnie jak je
popsug, nie zapomnij jednak o rzucie 2k6,
by przekonac sie¢ o rozmiarach zniszczen.

(BEZ. RUICHOWCH: CEZEZC)
Kam:zega kuloodpome, stro;e do nurko-

] psuj'e sie, spa-
da albo nie d21ala, “dopoki nie naprawi
sie go za pomoca Clgzklego (9) testu
majsterkowania.

Powazna awana Urzadzenie rozpada sie

na czesci ‘trzeba j je skltada¢ na nowo.
amaga to diuzszego czasuiz pewno—
X§c14 nie da si¢ zrobi¢ w czasie ‘walki,
chyba ze jest ono nlezwyilide proste. Trze-
ba przy tym mie¢ nadzieje, ze szalony
naukowiec zdota pozbieraé¢-wszystkie
czesci. Jesli to sie nie uda, bedzie musiat
budowac cate urzadzenie od nowa.
Katastrofa: Urzadzenie okazuje sie niebez-
pieczne — moze wyplywa z niego jakas
trujaca substancja albo unosza sie szko-
dliwe opary. Moze zywica pokrywajaca
kamizelke kuloodporna jest tak szkodli-
wa, ze kazdy, kto ja ubierze, choruje. Al-
bo, jesli w chwili katastrofy kto§ ma ga-
dzet na sobie, urzadzenie psuje sie,
a uzytkownik zostaje uwieziony w srod-
ku lub zraniony. Cokolwiek by sie nie
stalo, urzadzenie ulega zniszczeniu
i prawdopodobnie spowoduje jakies
okropnosci, zanim przejdzie na Niebian-
skie Smietnisko. =

URZ A T>Z ENIA- M PEIDZANE
PRACA. MIESN]

MECHANICZNIE

Zegary, fotoaparaty, karabiny i pistolety
Gatlinga, lotnie

Drobna awaria: Mechanizm urzadzenia
blokuje sie i nie zadziala, dopoki uzyt-
kownik nie wykona Zwyktego (5) testu
majsterkowania.

Powazna awaria: Urzadzenie blokuje sig,
ale znacznie powazniej. Maszyny trans-
portowe nie daja sie sterowac ani ha-
mowac, bron nie wypala albo jeszcze
gorzej — nie chce przestac strzelac. Test
majsterkowania na poziomie Ciezkim
(9) zatatwi problem.

Katastrofa: Bron Gatlinga rani strzelajacego,

fotoaparaty wybuchaja plomieniem,

dzwignie miazdza palce. Urzadzenia
transportowe wymykaja si¢ prowadzacym



spod kontroli i wpadaja na najblizsza
przeszkode (ziemia tez sie liczy, starusz-
ku). Ktos na pewno na tym ucierpi.

UrZAToZ FNA- ZASILANE
PARA LUB UPIORYTEM

Miotacze ognia, plecaki rakietowe, paro-
chody, pociagi

Drobna awaria: Psuje sie silnik, piec lub
kociol. Usuniecie problemu wymaga
Zwyktego (5) testu majsterkowania.

Powazna awaria: Zrédlo zasilania przesta-
je pracowaé, wyczerpuje sie lub rozlatu-
je. Urzadzenie transportowe wymyka sie
spod kontroli lub rozbija. Naprawa wy-
maga Niesamowitego (11) testu maj-
sterkowania. Wymagany czas zalezy od
ztozonosci maszyny. Jesli gadzet uderzy
w twarda przeszkode, otrzymuje 1k6
obrazen za kazde 5 punktéw Tempa,
z jakim poruszatl sie w chwili zderzenia.

Katastrofa: Silnik urzadzenia eksploduje!
Zniszczenia zaleza od rozmiaréw silni-
ka, a promien wybuchu wynosi 10, chy-
ba ze powiedziano inaczej.

Rozmiary gadzetu Zniszczenie
Mate (dziato parowe) 3k10
Srednie (parochéd) 4k20
Duze (kociot lokomotywy)  8k20

POT><TAIONE
RZAT>Z ENIA

Oto szczegotowe awarie urzadzen,
o ktérych jest mowa w rozdziale siod-
mym Podreczniku gracza.

FTOTOAPARAT

Drobna: Zdjecia sa zamazane. Migawka
nie zadzialala.

Powazna: Zdjecie nie wyszto, a klisza
utknela w aparacie. Potrzeba Zwyklego
(5) testu majsterkowania i 1k6 akdji, ze-
by ja wydoby¢.

Katastrofa: Lampa na upioryt eksploduje
— 2k4 obrazen u trzymajacego aparat.

KAMIZ FEL KA XU OOTSPORNA-

Drobna: Kula trafita w stabe miejsce. Po-
ziom oslony zmniejsza sie w przypadku
tego strzatu o jeden poziom.

Powazna: Kamizelka zostala ostabiona.
Poziom ostony spada o jeden, chyba ze
kamizelke uda sie naprawic (Ciezki (9)
test majsterkowania i konieczne czesci).

Katastrofa: Sprzaczki-i rzemienie pekaja,
metalowe plyty wysuwaja sie ze swoich
kieszeni. Kamizelka dziala jak oslona 1
i rozpada sie na czesci po tym strzale.
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MIOTACZ. OGN IA-

Drobna: Zepsuta sie tarcza regulujaca licz-
be strzaléw. Rzu¢ 1k6 za kazdym ra-
-zem, gdy bron strzela, aby ustalic¢ liczbe
wybtchow. Zwykly (5) test majsterko-
wania i 1k6 akeji zaradzi problemowi.
Powazna: Zacial sie spust. Rzu¢ 1k6. Nie-
parzyste — bron nie chce strzelac. Parzy-
ste — miotacz nie przestaje strzela¢. Aby
go naprawic, potrzebny jest Powazny
(7) test majsterkowania i 1k4 akgji.
Katastrofa: Po strzelcu pozostang osmalone
~’buty. Trzymajacy miotacz ognia otrzymu-
je 1k12 razy tyle obrazen, ile zostalo mu
strzatow. Ksztalt lafy miotacza sprawia, ze
plomienie kierujg si¢ ku gorze, a wiec pro-
‘mien wybuchu wynosi tylko 2 jardy.

Efekty 6dnosza sie wytacznie do kotta.
Jesli pow6z wypesazony jest w jakies inne
szale,-fiie naukowe urzadzenia (opisanymi
szczeg6towo w Smith & Robards), powi-

' nienes zajac si¢ nimi osobno.

' Drobna: Cisitienie w kotle spada. Pow6z po-
1572 sie z potowa Tempa. Zwykly (5) test
ajsterkowaniai 1k6 akcji i po sprawie.
azna: W kotle pekfa uszczelka, pluje
~parg. Parochéd porusza sie z jedna

czWaf;tf 1pa, a jeden z pasazerow

(wybrany losowe) odnesi 3k6 obrazefi.
Katastrofa: Kociot wybucha, powodujac

w promieniu 5 jardéw 6k20 obrazei.

T Ple=rol B1GATLINGA-

. Drobna: Bron sie zablokowata. Wystarczy

Zwykly (5) test majsterkowania i juz.
Powazna: Popsuty sie przekladnie w be-
benku. Z tej broni nie da sie stizelac,

5 ~dopdki ich nie wymienisz. ,
' Katastrofa: Bron strzela w chwili; gdy ma-

gazynek jest w niewlasciwej pozycji. Ku-
le trafiaja wiasciciela broni, powodujac

zwykte dla niej obrazenia. Dodaj +4 do
rzutu za miejsce trafienia.

PPLEcAax mauETOW

Drobna: Plecak rakietowy krztusi sie
i Smiaty lotnik traci 1k10 x 5 jardow wy-
sokosci. Jesli spadnie na ziemie, odnosi
zwykle obrazenia zwigzane z upadkiem.

Powazna: Dysze odpalaja nierdbwnomier-
nie, poruszajac lotnikiem w przypadko-
wych kierunkach. Za kazda akcjg rzué
1k20 i 1k12. Jesli wynik k20 jest niepa-
rzysty, plecak rakietowy zwieksza wyso-
kos¢ o 5 jardéw pomnozone przez wy-
nik rzutu. Jesli wynik jest parzysty,
obniza sie o tak samo wyliczona liczbe
jardow. K12 nalezy odczytywac jak wska-
zania zegara. Nieszczesny pilot porusza
sie o liczbe jardow réwna 3 x wynik k20
w podanym przez k12 kierunku. Jesli
w wyniku tego przemierzajacy przestwo-
rza $miatek zderzy sie z czyms§, nalezy
obliczy¢ abrazenia wzgledem odleglosci,
tak jakby spadt z takiej w"}aénie:Wysokoéci.

Katastrofa: Kolektor pary przegrzal sie,
a zbiornik z oparami upiorytu wybucha.
Plecak i jego nieszczesna ofiara wylatuja
na 1k20 x 5 jardéow w powietrze, po czym
wybuchaja spektakularnie gdzies w gorze,
otrzymujac 3k20 obrazen. Zorganizuj po-
grzeb natychmiast po opisaniu upadku.

SZ AL FNSTWO

Geniusz ociera sie czasem o obled,
o czym w nierzadko nieprzyjemny sposéb
przekonuja sie ci, ktérzy pestanowili zostac
szalonymi naukowcami. Nie méwi si¢ prze-
ciez na nich ,szaleni” ot-tak, bez powodu.
Gdy szalony naukowiec wyciagnie czar-
nego jokera podczas rysowania projektu



wyblerz demencje - nie znaczy to ]ednak"
Ze choroba nie moze ujawnic sie pézniej —
na przyklad fobia moze rozwinaésig na
dobre w wyniku wypadku, ktéry bedzie miat
miejsce, gdy szalony naukowiec po raz
pierwszy postuzy sie urzadzeniem. Zbudo-
wanie miotacza ognia moze zaowocowac
arachnofobig, jesli pierwszym potworem,
przeciwko ktéremu wynalazca zwroci swa
bron, bedzie gigantyczna tarantula.

Mozesz sam wymysli¢ szczegoty lub po-
stuzyc¢ sie 1k20 i ponizszg Tabelg demen-
gi. Masz pelne prawo zmienic¢ czy zmody-
fikowac rezultat, zeby lepiej pasowat do

jest zywym czlowiekiem, ale postacia w jakiejs dmwaczne; grze.
5-6  Ekscentrycznos§¢: Wynalazca staje sie ekscentrykiem. Moze zalewa wszystkie potrawy octem, al-
bo zajada sie otrebami, by utrzymac w czystosci swoj system trawienny (leee). Jest to zasa-
dniczo nieszkodliwe i zabawne, moze jednak okazac sie uciazliwe. {
7-8  Zke postepki: Przebiegly manitou przekonat wynalazcg, ze tizeba powstrzymac kogos lul;/cos
zlego. Za kazdym razem, gdy wynalazca dostaje ten wynlk jego szalenstwo pogarsza si¢ /
Z poczatku moze jedynie Zle sie wyrazac o swmch ,wrogach”. Pézniej moze zacza¢ nastawac

na ich zdrowie czy zycie.

ludzkosé, albo swych szans na przezycie kolejnej przygody. Czesto méwi o niechybnej zgubie
rodzaju ludzkiego. Ten brak wiary sprawia, ze za kazdym razem, gdy uzyska ten wynik, tra

. jeden punkt Hart.
11-12

rzadko zmieniajg sie w bezsensowny belkot. Podczas pracy moze czasami slysz

jace mu ,glosy”. Przerazajaca prawda jest fakt, ze owe glosy rzeczywiscie istnieja. )
17-18 Paranoja: Wszyscy sprzysiegli sie, zeby dopas¢ szalonego naukoweca lub skras¢ mu prO]ektyﬂ
’ tak w kazdym razie uwaza on sam. A moze zlowrogie stwory z ,Wymiaru X" czaja si¢ péd i
drzwiami jego laboratorium, wygladajac tylko sposobnego momentu, by yvykrasc nlewmry-
godny wynalazek izjego pomoca podbié Ziemie?

19-20

na smadame niezmielona kawe. Jesli ma wbi¢ sobie do glowy cos§ waznego, niech zrobi
kly (5) test Sprytu. Jezeli mu sie nie uda, nic nie zapamieta.
3-4 Urojenia: Umyst wynalazcy ptata figle i niekiedy zdarza mu sie wierzy¢ w rzeczy wyrazmé nie

prawdmwe Byc moze squI ze jest wilkolakiem albo ze nlebo ]est mebleskle, ponle,wai

Mniejsza fobia: Naukowiec doswiadcza dziwnego leku na mysl o czyms. Od wszysa;klch akql
wykonywanych w obecnosc1 zrodla tego lgku ode)mule 2

postaci i sytuacji. Powinienes przeciez
darzy¢ posta¢ zawada, ktéra obrazowaé
bedzie ryzykowny spacer szalonego nau
koweca po cienkiej linie oddznela]qce]
zdrowy rozsadek od szalenstwa.
Jak zwykle, gracz odgrywajacy szalen~
stwo postaci nagradzany jest Sztonami
Losu, powinien zatem dobrze bawic¢ sie ze
swoim obtakanym wynalazca. To rowniez |
twoja sprawa, Szeryfie. Pomé6z mu, od
czasu do czasu podgrzewajac jego leki.

AT

mu’
X 32,

F

|

3 i

Depresja: Wynalazca wpada w straszliwa depresje na tle wlasnym, kierunku, w ktérym zfmerza o

> .




€j @dzmsz musiak zabic p
z graczy. W porzacﬂi‘u /

dluga Nie pozwél jedna
zniszczy¢ karty postaci -

i
%

Jak stwrérdzu:, czy kto§ wroci, opisali-
y w Podreczniku gracza. Teraz powie-
y ci, co robi¢ potem.

| Manitou to przeklete dusze. Oczywiscie

istnieje kilka pradawnych duchéw, ktére
nigdy nie zyly, ale wiekszoé¢ manitou to
ludzie zestani do piekla za swe grzechy.
Duchy nie sg w stanie wptywac na §wiat
materialny bez jakiej$ cielesnej powloki.
Istnieje kilka sposobéw, w jakie manitou
moze wkracza¢ do naszego Swiata.
Pierwsza metoda to rzeczywiste opeta-
nie zywej istoty. Taka zdolnos¢ posiadaja
]edyme nieliczne duchy. Kiedy manitou,
t kogos opetal, zostaje wyegzorcy-
~zm0ﬁ{v§hyw PO _prostu wraca do swiata du-
chow Wiekszos¢ historii o opetaniu przez

1"Z€CZYWISIOSC1 p[‘Zy‘pl—

sa¢ manitou.
Druga metodé polega na wstapieniu

w zwloki i antmowame pozostatego mie-

sa i kosci. Manitou, majac do czynienia

z pozbawionymi duszy zwlokami, musi

wybrac jakas ich czesc¢, w ktorej skupi

.swoja en‘ergig — zazwyczaj jest niag mozg.

Kiedy sedno owo zostaje zniszczone, ma-

nitou wraca do Kra.my Wiecznych Lowow.
Ostatnim sposobem wkraczania

w Swiat materialny jest ozywianie nie-

dawno zmartego cztowieka o nienaruszo-

] nej duszy — stworzenie wygrzebanca.

| f W ten spos6b manitou osigga najwigksza

moc, gdyZ*na state taczy sie ze swoim go-

spodarzem, i, ]esh utrzymuje nad nim

kontrole, moze uzywac wszystkich jego

umiéietnoéci i zdolnosci mistycznych.

by u1 jawnil swa prawdziwa nature, gdy te-
go nie chce.

Po drugie, jesli manitou wpadnie w si-
dla i ktos§ wezmie go na spytki, okaze sie
sprytny ale nieswiadomy. Wie, ze stuzy
wiekszym panom, ale nie zna ich praw- '
dziwego imienia ani celéw (i nic go nie
obchodza).

Wie jeszcze, ze nim opetal wygrzeban-
ca zbieral strach Smiertelnikéw i zanosi
go do Krainy Wiecznych Lowéw; nie wie
jednak, co robig tam z nim jego pano-
wie. Zazwyczaj manitou nie sg tez wtaje-
mniczone w sekrety wynaturzen i ich
motywacje.

Co wobec tego sie dzieje, kiedy mani-
tou wtyka swéj paskudny kinol, gdzie nie
trzeba i sprawia problemy? Co6z, to w du-
zej mierze zalezy od ciebie, Szeryfie! Pa-
mietaj, ze zte duchy ozywiajace wygrze-
bancow to zmyslne i subtelne dranie.

Pragna szerzy¢ strach, ale wiedza, jak waz-
ne jest zachowanie ich istnienia i dzialan
w tajemnicy przed $miertelnikami. Nie
przejmuja kontroli, gdy ich gospodarz sig-
ga po bron albo jest sam na sam z towa-
rzyszem. Wiedza, ze jeSli zostana przyla-
pani, moga zginac¢ — na zawsze.

Uzywaj wiec manitou jako narzedzia
tworzenia intryg i zawade dla wygrzeban-
ca oraz jego towarzyszy. Drecz ich, dener-
wuj, przypominaj im, ze warto sie obu-
dzic i jeszcze sobie pospacerowac.

Co dokladnie robig manitou, kiedy
przejmuja kontrole? Co tylko mogg. Chcag
szerzy¢ chaos i strach, niekoniecznie
§mier¢. Nigdy nie przeprowadzaja otwar-
tego ataku - chyba ze towarzysz wygrze-
bainica znajduje sie w sytuacji bez wyjscia
i jest bezbronny.
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Pewien szalony naukowiec, d:
przyjaciel wygrzebaiiea, stoi na skra
bokiej jamy pelnej gtodnych kleszczy pre-
riowych. Zaden manitou nie opariby-sie”
pokusie, by go lekko popchnaé.

Lip

Swieci patroh:iVb‘ﬁrdﬂzewp‘édgﬁﬁig trak:
tuja Swiatobliwych. Poki stuga bozy spra-

Przy opisanych dalej testach Koszma- wuje kontrole, moze prosic¢ o cuda. Kie-
réw i Dominacji bedziesz musiat zna¢ dy rzadzi manitou, §wiatobliwy nie
warto$¢ Ducha manitou, ktéry kontroluje moze korzysta¢ ani z cudéw, ani z umie-
konkretnego wygrzebanca. Pociagnij karte jetnosci wiara. 3
i sp6jrz na tabelke W gruncie rzeczy wiara jest jedyna

umiejetnoscig gospodarzy, ktérej manitou
nigdy nie moze uzyc¢. Jesli duch bedzie \
musial wykonac test tej cechy, Szeryf ciag-
nie karte ze swojej Talii Akcji i w ten spo-

Karta Duch sob ustala ilo&¢ i rodzaj kostek. Demony
2 Legion sa w tych sprawach bardzo chaotyczne
3-8 Duch réwny Hartowi i nieprzewidywalne.
bohatera =

9-Walet Ten sam typ kostki, ale. KOﬁZN‘A—RY

+1 poziomu pechy

Dama-As +1 typ kostki i +2 po- Kiedy posta¢ umiera i §cigga na siebie
ziomu cechy uwage manitou, toczy duchowa bitwe
Dzoker Wiekszy manitou o kontrole nad ciatem. Zwyciezca staje sie

panem zwlok, a przegrany w stanie zawie-
szenia oczekuje na okazje do powrotu.
L‘EGION ! W!EKéz‘E WN el Istnieja dwa sposoby zadecydowania
~Legion” to horda pomniejszych de- o wyniku tej walki. Pierwsza metoda jest
monow. Kiedy musisz okresli¢ Ducha le- szybsza. Jesli grasz jedna noc lub nie
gionu, pociagnij karte, jak przy tworze- /
niu postaci. Legiony sa o wiele bardziej '
destrukcyjne i mniej skryte niz zwykle
manitou.

Wieksze manitou to jedne z najsilniej-
szych duchéw Krainy Wiecznych Lowdéw.
Te pradawne koszmary maja, poza powo-
dowaniem kiopotéw, bardzo podte i bar-
dzo konkretne cele. To, plus ich Duch na
poziomie 3k12+4 oznacza¢ moze tylko
jedno: bedzie niedobrze.

3
.
.
|
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| SWIATOBL I

Duchy natury brzydza sie manitou, jesli
wiec zly duch zamieszkujacy cialo szama-
na Dominuje, Indianin nie moze wykony-
wac rytuatow. Gdy to cztowiek sprawuje
kontrole, ryzyko przejecia przez manitou
sprawia, ze szaman musi wydac o 1 punkt
Oblaskawienia wiecej niz zwykle dla uzy-
skania kazdego daru.




szych
le pozwala naprawdg Zal &
haterowi. Jest to pe{n?ﬂ@c%p -
aru, oparty na na]glgbszyéh )

. nich we wspolny koszmar. Jezeli jest
éék w istocie, zalecamy wykorzystanie
drugiej megody i skonstruowanie scena-
@usza uwzgledniajacego leki wszystkich

g?bohaterow
%"f

[ No Szvevo

Jezeli postac¢ znalazla sie na dlugiej,
waskiej drodze powrotnej z krainy nie-
. dawno umarlych, musi ona wykonac
przeciwstawny test Ducha plus Hart (do-
daj Hart postaci do rzutu na Ducha) kon-
tra manitou za kazdy punkt Dominacji.
Wygrzebancy maja liczbe punktéw Domi-
nacji rowna wartosci kostki, ktora repre-
zentuje ich Ducha. Ten, kto kontroluje
wiecej punktéw Dominacji, rzadzi ciatem.
W rzypadku remisu zawsze wygrywa

Zw;r(:lezca kaét}ggo testu zdobywa
punkt Domma‘ iedy walka sie konczy,
. strona‘'z mgksz,{a liczba punktéw wraca do
Swiata’ ﬁzycznégo kontrolujac cialo boha-

=

gﬂ tera (przynakrhnle] na poczatku). W przy-
. ‘padku remisu wygrywa gracz, ktérego po-
| W stac wlasruésx sie wygrzebala.

é A %

° - o |
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Koezmxw

Drugim sgosobem na okreslenie wyni-
) ' kukoszmaru jest rozegranie go, jak kazdej
‘innej przygody. Zabawy i strachu jest przy
" tym o wiele wiecej, ‘ale wymaga od Szery-
fa. powaznego 'Wysﬂku Z drugiej strony,
gra moie b’y&nlepowtarzalnq okazja na
zalezxeme przyj‘hélolom za skorg

ity

‘grobu, walka
nie skonezy. Przez

je na sceng

Te ciagla walke odda]emy Za pomoca
punktéw Dominagji. Jak juz wcze$niej na-
pisalismy, ich liczba réwna jest typowi ko-
stki Ducha wygrzebanca.

Manitou najczesciej kradnie Dominacje
podczas ,snu” nieumartego. Zty duch tor-
turuje dusze gospodarza przerazajacymi
wizjami, starajac sie zmiekczy¢ jego wole
i ostabi¢ determinacje.

Aby oddac¢ te nocne bitwy, na poczatku
kazdej sesji wygrzebaniec i manitou wy-
konuja przeciwstawny test Ducha, doda-
jac do wyniku swoja aktualna Dominacje.
Zwyciezca zgarnia jeden punkt Dominacji
za kazdy sukces i(_pﬂgzebicie.

PRz EINOIHNE K ONTROL |

Wczesniej wspomnieliSsmy, ze manitou
moze wkroczy¢ do akgji, kiedy tylko
chcesz. C6z, Szeryfie, to prawie cala praw-
da. Mozesz przejac kontrole na-bohaterem,
kiedy chcesz, ale bedzie cie to kasztowac.

Gdy manitou ma przejac¢ kontrole nad
wygrzebancem, musisz zaplaci¢ Sztonem
Losu. By zrownowazy¢ ten wydatek, na
poczatku kazdej sesji pociagnij 1 dodat-
kowy szton za kazdego wygrzebanca
w druzynie. Nie musisz wydawac tego
sztona na wygrzebanego. To twdj wybor.

Gdy juz wydasz sztona, wykonaj za ma-
nitou test Ducha. Poziom Trudno4ci jest .
zwykly (5) plus 1 za kazdy punkt Domi-
nacji, ktéry posiada bohater. Przy rzucie
mozesz jak zwykle uzywac sztonéw, cho¢
ten pierwszy, wydany na zainicjowanie ca-
_lego starcia, nie wplywa wzaden sposéb |
na wynik. To tylko cenaza przejecie kon-
troh Determinuje on takze, jak dlugo to

5




. Szton Trwanie -
' Bialy 1 rmnuta e
" Czerwony 210 mlnuiz.% kkkkk o
Niebieski 1 godzina

B

Jesli chcesz da¢ manitou troche wiecej
czasu na zabawe, wystarczy dorzucic¢ do-
datkowe sztony. Nie trzeba przy tym wy-
konywac¢ ponownego testu — tak jak
z automatami telefonicznymi mozesz
dorzuca¢ zetony bez ponownego wybie-
rania numeru.

Gdyby manitou musial wcze$niej zrezy-
gnowac z kontroli (na przyktad, zeby po-
zwoli¢ gospodarzowi wyjaénié, dlaczego
wtasnie zamordowat wicibskiego pisma-
ka, od dawna widczacego sie za posse),
moze ja odzyskac bez rzutéw ani szto-
now. Zaplacit za okreslony czas i moze
odzyskiwac kontrole, az ten minie.

Toommacaa TOTALNA

Jesli manitou kontroluje wszystkie
punkty Dominacji bohatera, przejmuje go
na dluzszy okres — czasem nawet na lata.

Na jak dlugo dokladnie, zalezy to od
ciebie, Szeryfie. Korzystaj z tej mozliwosci,
by tworzy¢ intrygi albo zmienia¢ zbyt
przypakowanych herosow w BN-6w.

Dusza Smiertelnika wraca do walki tyl-
ko wtedy, gdy na manitou dzialajg jakie$
czary, relikty czy inne procedury mistycz-
ne. Szeryf moze tez da¢ swojemu bohate-
rowi szanse powrotu w bardzo nietypowej
sytuacji, na przyktad, gdyby demon za-
mierzat zabi¢ kogo$ bardzo, ale to bardzo
bliskiego gospodarzowi. Tak, nieszczesny
zgnitek moze postawic sie swemu pasozy-
towi wylacznie w bardzo nietypowych
okolicznosciach.

MOCE <Al ™y

Wygrzebaniec moze uzyska¢ od zamie-
szkujacej go istoty mistyczne moce. Jest to
marchewka, ktéra demony trzymaja przed
nosami swych gospodarzy, zeby powstrzy-
mac ich od szukania egzorcyzmoéw i po-
petniania samobdjstw.
| Istnieja dwa rodzaje tych mocy. Pierw-
sze, moce wygrzebancze, opisaliémy do-
ktadnie w rozdziale dziesiatym Podrgczm
ka gracza.

‘musi wpierw zabic jakas potezna bestie

mia i przejac jej istote. Jedyny problem

_{ewwﬁ:

Drugie to moce skalpu: aKle(Ty"“gmlef
potezny twér Pomsty, wygrzebanf&c
moze przejac jego esencje i zatrzymac ]
na zawsze. I %
Moce skalpu zawsze ,sa w temaciﬁe

na przyktad zabicie wendigo daje wygrze-
banemu odpornosé¢ na zimno i oparﬂ;na
nim ataki - odzwierciedla to zimowy 'w%
charakter wynaturzenia dajacego wygrze-
bancowi moc. Jesli zechcesz tworzy¢ skal- ;
py dla wtasnych potrzeb, zajrzyj do roz- '
dzialu czwartego, gdzie znajdziesz kilka
przykiadow

Zeby zyska¢ moc skalpu, wygrzebaniec

e

Pomsty, potem za$§ po prostu stanac nad

polega na tym, ze jesli jest dwéch lub
wiecej wygrzebanych, tylko jeden z nich
moze zgarnac¢ skalp. By przekonac sie, kto
wygra, wszyscy obecni wykonuja test Du-

cha. Najwyzszy wynik wygrywal!

FEL Ty

Ekskalibur, Zlote Runo, Swiety Graal.
Nawet kamien, ktorym Dawid powalil
Goliata. Takie przedmloty okreslamy
zbiorczym mianem rellktow Niektore
mialy w sobie maglg nim jeszcze wpadtly
w tapy Tudzkosci, inne za§, jak kamien
Dawida, zyskaly ja dlatego, ze byly czescia
jakiego$ legendarnego wydarzenia.

Moc reliktu wyptywa z dotyczacej go
historii. Gdy wydarza sie co§ niezwykle-
go, obiekt znajdujacy sie w centrum wy-
darzen moze zagarnac¢ czes¢ ich magicz-
nej energii.

Czasem relikt niesie ze soba wielka od-
powiedzialnos¢ lub nawet klatwe. Mowi
sie, ze odnalezienie Ekskalibura obliguje
jego dzierzce do przybycia z odsiecza An-
glii, gdy zajdzie taka koniecznos¢; noz
Jima Bowie ,zyje” za§, by smakowac k&wgﬂ
Meksykanoéw. Co stanie si¢ z cztowiekiem,
ktéry sprobuje oprzec sie mocy rehktu? To
zalezy od sytuacji, ale na pewno mg b £¢
dzie przyjemne.
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w1ec1zqce o Pomscie nie
czego tak sie dzieje — wsza
e powinno zaleze¢ na two-

e

%m]dme 5 rgkach bohaterow walcza-
chh ze ztem. Najprawdopodobniej Po-
ﬁ@sta wyzwolila po prostu wielkie poklady
magicznej energii, ktora przepoita pewne
‘ﬁprzedmloty 7 drugiej strony by¢ moze
Ma3ciciele sprzyjaja powstawaniu reliktow,
’ 4 by da¢ ludziom cos$ nowego, o co bedg sie
} mogli zabijac.

Tak czy inaczej, Msciciele moga czasem
skazi¢ moc reliktu, a przedmioty powstale
po ich przebudzeniu czesciej obcigzone sa
jakas klatwa. Pamietaj o tym, tworzac re-
likty na wlasna reke.

| FepNARNE FOEL IKCTY

Ponizej prezentujemy kilka reliktow
z Dziwnego Zachodu. Wiekszo§¢ powstala
na skutek dzialania bohateréw Pograni-
P Xlub podczas majacych na nim miejsce
wypadkowg mozesz jednak wykorzystac te
pomysly do stworzenia wtasnych artefak-
tow, opartych O‘fwydarzenia z twojej kam-
panii. 3 L
 Po krotkim opisie tla reliktu znajduje
sie jego Moc, ezyli efekt, jaki relikt wywie-
’ ra na mechanike gry.

Jesli relikt ma Skaze, oznacza to, ze ko-
rzystanie z niego ma tez minusy.

KArTr HOILE'A-

Hoyle uzywat w trakcie swych podrozy
wielu talii kart. Wraz z jego $miercia —
a mowiac doktadniej tajemniczym znik-
nieciem - wszystkie zostaly zaczarowane.
Poniewaz rozproszyly sie, bardzo niewie-
lu kanciarzy- ma wugce) niz jedna czy dwie
karty. J

ze rzut na kéntowame Przymc’is{ przyma

d en s%ces

i

§w1qtobllw1 muszq walczy“c ,g{ﬁbtwora—
mi Pomsty czeScie 121ttokolwﬁek inny.
Czasami, gdy pobozny maz gmle w trak-
cie krucjaty przeciwko ztu, jego swiety
symbol przepelnia moc poniesionej prze-
zen prawej ofiary.

Na Dziwnym Zachodzie wiekszos¢ tych
reliktéw przybiera forme krzyzy i rézan-
cow, ale ,krzyzem meczenistwa” réwnie
dobrze moze zosta¢ szamanski fetysz albo
ksiega mormona.

Moc: Wiasciciel moze doda¢ + 4 do
swej wiary, gdy modli sie o cud Ochrony.
Skaza: Brak.

X SlEeA gliER Ho F A,

WIANIE 2. 1769

Oryginalny rekopis Edmunda Hoyle'a
zawieral wiele kantow, na ktore autor na-
trafit badz ktére odkryt podczas licznych
podrézy. Wiekszos¢ zostata usunieta
z pézniejszych wydan przez bezmyslnych
redaktoréw, jednak wydanie z 1769 pozo-
staje nienaruszone i zawiera setki wciaz
nieodkrytych sekretow.

Moc: Kanciarz posiadajacy ksiege moze
nauczy¢ sie kazdego kantu dostepnego
w grze (np. tych zawartych w dodatku
Hucksters and Hexes (Kanty i kanciarze),
wciaz jednak musi ptaci¢ za nie Nagroda.

Skaza: Brak, ale kazdy kanciarz swiata
zabilby za to cacko. Czy to mato?

KULE NEBOSZCZ WA

Kiedy rewolwerowiec ginie w pojedyn-
ku, w samo potudnie, moce Dziwnego
Zachodu czasem zaklinaja kule w jego pi-
stolecie.

i

'



zbyt lat:@ve jesli wiec- postac wie, ]a:k po-
wsta]e ten relikt, nie powinna miec¢ GkaZ)l,
: y podrzucié¢ szesciostrzaloweca nauezy- |

cielce i szybko ja zastrzelic. Szeryf musi

wil rzeczywiste zagrozenie. Poza tym przy
" tej okazji i tak nie zawsze powstaja Kule
i Nieboszczyka - to, czy naboje zyskaja do-
datkowe wlasciwosci, zalezy od Szeryfa.
Moc: Zawsze, kiedy strzelajacy rzuca za
obrazenia, moze przerzucic jeden raz
wszystkie jedynki. W pojedynku taki na-
boj daje dodatkowa kostke obrazen.
Skaza Brak.

'ureur VI>ERZ EX
Szl ONEGO KONA-

Bitwa pod Little Big Horn byta punk-
tem zwrotnym w historii Pomsty. Krew,
ktéra przelano tego dnia, przyczynita sie
do powstania kilku reliktéw. Jednym
z najwazniejszych jest Laska uderzenn Sza-
lonego Konia. Gdy Custer, ukryty za do-
gorywajacymi ciatami zolnierzy, miotat
pociski z sze§ciostrzalowca, Szalony Kon
zakradt sie do niego od tytu i zdzielit go
swoja laska. Custer przezyl, ale dziatanie
Szalonego Konia na zawsze zaczarowato
jego bron.

Moc: Laski uderzen Szalonego Konia
uzywac moze kazdy, w kogo zytach ptynie
indianska krew. Posta¢ oficjalnie wprowa-
dzona do uSwieconego tradycja plemienia
takze moze zdoby¢ to prawo — decyzja na-
lezy do ciebie, Szeryfie.

Za pierwszym razem, kiedy posiadacz
laski w walce dotyka nia groznego prze-
ciwnika, moze wyciggnac jeden szton
z Puli Losu.

Laska dziata tylko pod warunkiem, ze
wrog jest uzbrojony i niebezpieczny, nig-
dy tez nie mozna zastosowac jej dwa razy
wobec jednego przeciwnika. Dotkniecie
§piacego wojownika nie przynosi zadnych
efektow. Uzycie laski w otwartej walce wy-
maga udanego testu walki.

Skaza: Brak.

Varaczg <ndy

Indianie znad Pacytfiku twierdza, ze od-

sam zadecydowaé, czy przeciwnik stano-

reliktami, mogq bar’dzo pomocT(Dlesm
cierpiagcym na nocne koszmary.

Moc: Kazda osoba $pigca w pomleSZCZ'
niu z Lapaczem snéw ma spokojny: sen.
Ranni bohaterowie moga doda¢ + 1:do
wszystkich rzutéw na naturalne zdrowie-
nie, wykonywanych po nocy przespane]
z tym reliktem.

Jesli bohater cierpiacy na koszmary po- :%i
siada Lapacz, moze dodac¢ + 2 do nocne-
go testu Ducha. Szeryf powinien odjac je-
den punkt tej zawady komus, kto na state
przebywa z tym reliktem.

Skaza: Brak.

Vi =rolca-

Podobnie jak Swiety tomahawk, Luk
stofica otrzymuja najdzielniejsi wojowni-
cy Siuksow. Wicasa zazwyczaj wreczaja to-
mahawk mocniejszemu z dwéch mi-
strzow, luk za$ sprytniejszemu.

Moc: Uzytkownik otrzymuje modyfika-
tor + 4 do trafienia, a strzaly wystrzelone
z tego tuku powoduja Sifa + 3k6 obrazen.

powiednie amulety potrafig uchroni¢ czto-,

wieka od ztych snow i koszmaréw. W 1ze-
czy samej, choc¢ s3 tylko pomniejszymi




o%du Tak ]ak W przyp ku
Siuksowie tropia nie=Siu- »
iy weszll w posiadanie relﬂitu

Hernando Cortez pobit Aztekéw
w 1521. Miecz tego stawnego konkwista-

dora, towarzyszacy mu przez cala kampa-
*%nig, jest w zasadzie odpowiedzialny za

- uSmiercenie catej cywilizacji i wciaz nosi

w sobie nasienie zta.

Moc: Dzierzacy miecz zadaje obrazenia
w wysokosci Sifa + 3k8. Obrazenia te sa
magiczne i dzialaja na duchy i im
podobne istoty.

j Skaza: Zawsze, gdy miecz powoduje

. krwawienie u zywej istoty (chociazby lek-
ka rane), z rak jego wiasciciela wysgcza sie
odrobina krwi. Za kazdym kolejnym ra-
zem utrata krwi ro$nie, az cata reka (po

: sam lokie¢) krwawi bez przerwy. Bohater
nie odczuwa bélu, nie moze tez powstrzy-
~.mac krwawienia. Gesta krew niszczy
OdZIEI’ﬁ?i zamyka przed p031adaczern

L

4

/. Indianie, Mek&)?‘léame i rodowici mie-
<. szkanicy Ameryki Pétnocnej postrzegaja te
- skazg jako znak ztego i nie zgodza sig to-
warzyszyc dqfkmgtemu nig bohaterowi —
chyba ze sami sa zli.

iy
|

Choc do Wyatta Earpa wielokrotnie
strzelano mgdy nie zostal ranny. Zawsze
1a odznak¢, spl*ywa na nig czesc jego nie-
samowitego szczescia.

-Moc: Osobnik atakujacy kogos, kto ma
odznak“g ’Eﬁrpa, musi, niezaleznie od tego,
A dzy walczy rgka ‘w reke czy na odleglosc,

y od]qg od wyniku -4.

|

ie do mego

e Ty, @x

nom.
Skaza: Wtasciciel staje 51(; p051adaczem

brutalnej nietolerancji wobec Meksyka-

now - usiluje zabi¢ kazdego meksykan-

skiego zotlnierza, jakiego zauwazy, na fig

przekor wszelkim przeciwnosciom.

Plucaw =meoL.

Kiedy umieraja przywddcy najobrzyd-
liwszych kultéw Swiata, ich czarne jeste-
stwa czesto wchlaniane sa przez plugawe
symbole.

Moc: Najpotezniejsze plugawe znaki
umozliwiajg wtascicielom rzucanie jedne-
go zaklecia czarnej magii. Wyboru czaru
dokonuje Szeryf, opierajac sie na historii
samego symbolu.

Skaza: Plugawe symbole zawsze sa ska-
zone, ale ré6znia sie pod wzgledem efek-
tow. Czasami tuz przed $miercia z rak ja-
kiegos wrednego dobroczyncy ludzkosci,
byty wlasciciel symbolu przekazuje mu
swa dusze. Kiedy ktos wchodzi w posiada-
nie znaku, kultysta usiluje go opetac,
podobnie jak manitou walczacy z wygrze-
baficem o Dominacje.

W takim wypadku wtasciciel zaczyna
z pelna Dominacja i musi testowac jg za
kazdym razem, gdy korzysta z reliktu.

Gdyby zdarzylo sie, ze wlascicielem
plugawego symbolu zostat wygrzebaniec,
musi on walczy¢ o Dominacje zaréwno
z manitou, jak i uprzednim wtascicielem
znaku.

#
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;ﬁo;ekty zazwycza;, w celu zatuszo"Wama

groznych eksperymentow, wyrzuea, i pali.

_Kilka ocalono jednak z ptomieni i sprze-
dano na czarnym rynku Szarego Mroku.

Moc: Kazdy szalony naukowiec buduja-
cy gadzet wedtug planéw Hellstromme’a
moze dodac¢ +6 do testu na majsterkowa-
nie. Niezawodnos¢ wszystkich projektow
wynosi bazowo 16. (Pamietaj, ze korzy-
stajac z juz stworzonego projektu, nauko-
wiec omija dwa pierwsze etapy i przecho-
dzi bezposrednio do wyszukiwania

komponentéw — szczegoly znajdziesz

w Podreczniku gracza).

Skaza: Projekty Hellstromme'a nie maja
w zasadzie zadnej skazy, warto jednak pa-
mietaé, ze szalony doktor, tworzac swe
wynalazki, nie przejmuje si¢ zwyczajami.’
i przesgdami. Sktadniki gadzetéw sa cze
sto nielegalne lub obrzydliwe. W wielu

urzadzeniach montuje sie ludzkie konczy-

ny, uzywa ludzkiej krwi, sity woli, zywych
szakalop itp.

Wiadomo tez, ze doktor zabija tych,
ktérzy kradng mu plany.

SZ FEC |OSTREALYOICE.
oz kiEco Bl LA

Wszyscy znaja historie o tym, jak Dziki
Bil dostal w plecy od Jacka McCalla i zgi-
nat. Wiekszos¢ ludzi nie wie jednak, ze
kiedy Bill wachal (chwilowo) kwiatki od
spodu, ktos podwedzit mu dwa bliznia-
cze, jednotaktowe rewolwery Colt Navy.
Od tego czasu obie spluwy staty sie cze-
§cig legendy Dziwnego Zachodu.

A, tak, Dziki Bill wrocit zza grobu i bar-
dzo chce odzyskac¢ swoje zabawki.

jownika. Relikt wchiania magiczna ener-
~ gie tej ceremonii i przekazuje ja

Moc: O ile homibre nie bedzie mial n
fartu, strzelajac z jednego (albo dwoch)
rewolweréw Dzikiego Billa, moze pi‘ze- b
rzuci¢ wszystkie jedynki.

Skaza: Do obrazen zadanych przez 7
strzal w plecy posiadaczowi spluw Dklkle-
go Billa nalezy dodac +2ko6.

SHETY TOMAHAWK. S OICA |

Kazdego roku, pod koniec dorocznego
Tarica Stonca, plemiona Siukséw obdarza-
ja tym Swietym przedmiotem jednego wo-

Wybranemu przez rade wicasa.

“0Od czasu Pomsty kazdego roku po-
“wstawat jeden tomahawk i jeden tuk (zo-
bacz wczesniej), obecnie wiec istnieje ich
po 13. Wlasciciele tych orezy cenia je po-
nad wszystko. Nigdy ich nie sprzedaja
ani dobrowolnie nie oddaja, cho¢ w wy-
jatkowych sytuacjach moga na krétko
pozyczac. Jedynym sposobem na zdoby-
cie tych przedmiotdéw jest znalezienie ich
przy martwym wojowniku.

Moc: Tomahawk zada]e Sita + 4k6
obrazen kazdej lstocle nadnaturalnej,
wlacznie z wygrzebaflcaml (niezaleznie
od Domlnacu) )

Skaza:- Brak;, ale Wo;owmk zobligowany
jest zawsze walczy¢ za Siukséw. Nie-Siu-
ksa posiadajacego tomahawk Indianie
prosza o zwrot. Jesli odmawia, wojownicy
przybieraja barwy wojenne i wyruszaja na
towy, by odzyskac swiety relikt.
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Rozz ipyr cZuaRTy.

C UMNATTURZEN A

Niektére wynaturzenia istnialy na ziemi
od setek, a nawet tysiecy lat. Inne sa owo-
cami ziaren strachu, ktére posiali na zie-
mi Msciciele, i cho¢, by¢ moze, wczesniej
wystepowaly w legendach, to dopiero te-
raz objawily sie w pelnej, wrednej i wy-
kreconej okazalosci. Wierza one, ze cho-
dza po ziemi od jej zarania, od wiekéw
lub od zeszlego wtorku.

7 wyjatkiem los diablos (o ktérych be-
dzie p6zniej) zadne wynaturzenie nie
zdaje sobie sprawy, ze podlega komus po-
tezniejszemu. Ani te stare, chodzace po
Matce-Ziemi od mileniéw, ani te zrodzo-
ne z Pomsty. Maja przekonanie, ze same
sa sobie sterem, zeglarzem, okretem, mi-
mo iz od dawna znajduja sie na listach
kadr Mscicieli.

Czasem tylko jakis bystrzak, zwykle by-
ty cztowiek pamietajacy czasy sprzed Po-
msty, zaczyna podejrzewad, ze kto§ za tym
wszystkim stoi, ale nikt jeszcze nie pola-
czyl tego z pociagajacymi za sznurki,
ukrytymi w cieniu M3cicielami.

Co tutaj znajdziesz? Kilka najbardziej
wrednych potworéw nawiedzajacych
Dziwny Zachod. Wiekszos¢ z nich jest dos¢
niebezpieczna i wymaga od posse nieco
pomyslunku. Sprawdz, czy dates podczas

e

gry swym graczom wystarczajaco duzo
podpowiedzi, by byli w stanie pokonac¢
stwora, zanim ten wybije ich co do nogi.

ESTRASZ ] A
MENA-Z ERIA-

Wymienione tutaj wynaturzenia, Szery-
fie, to zaledwie wierzcholek géry lodowe;j.
Masciciele maja o w1gie wiecej shugusow.
Panujacy na Swiecie strach jest w stanie
zrodzi¢ ich miliony.

Sporo dodatkéw do Deadlands zawiera
nowe wynaturzenia, ktérymi mozesz stra-
szy¢ swych graczy. W Rascals, Varmints &
Critters (Lotry, stwory i potwory) znaj-
dziesz pelen zestaw nowych szkara-
dzienstw, ktéry mozesz postawic im na
drodze. (Nawet w znajdujacej sie tu przy-
godzie Ruszaj w géry, mily bracie pojawia
sie co$§ nowego).

Czuj sie zaproszony do samodzielnego
wykorzystania materialéw z tego rozdzia-
tu i tworzenia nowych potworéw. Ba, ma;

s
my nadzieje, Szeryfie, ze to zrobisz. Af*co
wiecej, jestesmy pewni, ze zabierzesz sie”
do tego tak, ze szczeki nam poopaﬁy




Wynaturzenia to potezni przeciwnicy
posse, wiec musisz ich uzywac nader
ostroznie. Jezeli twoi bohaterowie nie sa
w stanie splunaé, zeby nie trafi¢ w jakie§
pokrecone pomioty piekla, to zapomnij
o atmosferze strachu. Zamiast grozy be-
-~dziesz mial wielkie polowanie.

Ponadte, bez wzgledu na to jak mon-
stra i potwory bylyby straszliwe, nie sa

zadzic cztowiekowi tyle

one w stanie
z1a, ile moze go uezynic inna istota ludz-

ka. Sprobuj to-sobie czasem przypomniec.

TESTWORY
L WWNATURZ N A

Ponizej zamieszczamy opis najbardziej
znanych wynaturzen.Zanim jednak przej-
dziemy do meritum, poméwmy chwile
o“ich statystykach. Chcemy, zebys wszyst-
ko zatapal, zanim uzyjesz ich do sprawia-
nia klfopotéw bohaterom.

[ UMMIETETNOSC |

Cechy i umiejetnosci stwordw oraz wy-
naturzen wygladaja podobnie jak ludzkie.
Przy niektérych wynaturzenia podano tyl-
ko kilka umiejetnosci. Nie béj zaby, to
w zupelnosci wystarczy.

< WIERZECHA INTEL IGENCJA-

Cho¢ niektére’ wynaturzenia moga by¢
opetane przez ztowroga inteligencje,
wiekszo§¢ stworéw, nawet tych nadnatu-
ralnych, nie odbiega poziomem inteligen-
¢ji od przeci¢tnego zwierzaka. Ich Wiedza
i Spryt maja wiecej wspolnego-ze zwierze-
cym instynktem niz ludzkim rozumem.
Rewolwerowiec z Wiedzg 1k4-jest bardziej
rozgarniety niz pelzacz z tg sama cecha.

Zwierzeta moga by¢ zastraszane, ale nie
mozna ich wysmiac atakiem werbalnym
(odglosem z paszczy). Mozna je za to
wkurzy¢, szturchajac je kijkiem. Blef dzia-
ta podobnie. Nie wmowisz zwierzakowi,
ze wlasnie rozwigzata mu sie sznuréwka,
ale moze nabierze sie na kamien rzucony
na druga strone polany.
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O ilé stwor nie ma nic napisane o
. pie w ,Zdolnosciach specjalnych”, jest 4
ono réwne, podobnle jak u pOSlaCI -kost-

Im wieksza bestia, tym trudniej ja uttuc.
To niezaprzeczalny fakt. Rozmiar stwora
to réwniez ilo§¢ punktéw obrazen dziela-
cych kolejne poziomy ran. W Podreczniku
gracza, w rozdziale czwartym, masz to do-
ktadnie wyszczegélnione.

‘W tabelce Rozmiary stworéw masz po-
dane rozmiary i wage najczesciej spotyka-
nych bazyli i wynaturzen.

T orcq+

Dech potworéw jest liczony podobnie.
jak ludzki (w wiekszosci przypadkow). <
Dodaj do siebie rodzaje kostek Wigoru
i Ducha.

Niektore wynaturzenia sa tak diabelnie
wielkie i pokrecone, ze nie traca Tchu
w normalny sposéb. W rubryczce Dech
potwor taki ma , -

Nie musisz cackac sie z Tchem kazdego
przeciwnika, jezeli nie jest to walka jeden
na jeden. By ci to przypomina¢, zapisali-
smy kursywg Dech pomniejszych ztych
chlopcow.

TERROR

Wiekszo§¢ wynaturzen wyglada pasku-
dnie. W koricu jako$ sobie musialy na te
nazwe zastuzyc.

Kiedy bohater pierwszy raz widzi bydle
z Terrorem, musi wykonac test jaj, gdzie
Terror to PT. Postac ktora oblata test, za-
czyna odgrywac ,to, co ze mna zrobila Ta-
bela cykora, ktéra opisalismy, amigo,

w rozdziale drugim.

< TS50 NOEC |
ZPECIALNE

Chcac to wszystko napisac tak, bys bez
problemu zatapat kazde zdanie, sprébo-
walismy sklasyfikowa¢ wiekszos¢ pojawia-

jacych sie mocy na kilka prostych katego A
R

rii. Nie dziala to oczywiscie w kazdym
przypadku, ale powinno ci poméc, |

“mniejsza ochrone, ktéra tylko odejmuje 2

strzal nowe wynaturzema

O=rONA-

Zaden szanujacy si¢ potwor z Wlelklch
Rownin nie wychodzi z domu bez gl’lle]
skory i twardego pancerza.

Wartos¢ ostony jest podana zaraz po
zdolnosci osfona. Dziala zupelnie jak to,
o czym mowiliSmy w rozdziale pigtym %
w ksiqz'c::e dla gracza. Osfona 2 oznacza
twardszy pancerz, ktéry redukuje atak
o dwie pelne kostki. Osfona -2 daje

od punktéw obrazen kazdego ataku. 4

Rozmiar Srednia waga Przyklady
0* 1 ungja Robal
1 funt do dwéch Szczur, waz

2 Do 12 funtéw Kot domowy

3 20-30 funtéw Orzel, lis 73
4 50 funtow Sredni pies, $winia A Y §
5 100 funtéw Puma i

6 150 funtéw Czlowiek, wilk /

7 250 funtéw {

8 400 funtow

9 650 funtow Goryl

10 1000 funtéw Niedzwiedz, kon pod snodlo
11 1750 funtéw Kon rasy anglelskle], los, gvél
12 2500 funtéw Bizon

13 2 tony A= o

14 3 tony

15 5 ton Ston p

16 8 ton {

17 13 ton &

18 20 ton Sredni waz mors o~

19 30 ton f"“* W

20 50 ton

21 80 ton

22 130 ton
200§t§ '
3@5@ ;




%s*tgp, to mezwykle rzads:
tworza bardzo wygodn sy-

To jedna z najbardziej podstawowych
zdolnosci kazdego stwora — umiejetnos¢
fizycznego krzywdzenia innych. Nawet
zwykle zwierzeta potrafia ranié, chyba ze
sa zupelnie niegrozne, jak kroliki czy wie-
wiorki (z tym ze w Deadlands powiniene$
uwazac i na nie).

Rani¢ mozna na wiele sposobéw — na-
sze ulubione monstra maja pazury, zebi-
ska, macki, piesci, kopyta i tak dalej.

Stwor, ktéry i gryzie, i drapie, moze uzy-
wac obu rodzajow atakéw w jednej akgji.
Jezeli ma natomiast trzeci lub specjalny
atak (np. ogonem), musi go wykonac¢
w nastepnej akcji.

- Nalezy dor nlch'

(gdyz manitou nie ma juz nic do strace-
nia) i stwor)kibyt durne lub zbyt pogiete
by zauwazy¢, ze wlasnie przegrywaja.

Ten rodzaj monstrow nazywamy nie-

‘ugietymi. Nigdy nie wykonuja testu jaj,
nawet przy zjawiskach nadnaturalnych.

Nieugiete potwory da si¢ zaskoczy¢ na
jedna runde, ale:w nastepnej automatycz-
nie otrzasajg si¢ i wracaja do roboty.

‘W rundzie nastepujacej po zaskoczeniu

mozesz im rozda¢ normalnie karty.

~ kretnie, ow1es;z sie z

P E 4
5 g x«xs

dzialaja normalnié;’ CHWa ze dpls stano-
wi inaczej.

I zeby byto jasne - to bron ma by¢ ma-
giczna, nie jej uzytkownik. Przyduszenie
moze zranic¢ paskude, ale §wiatobliwy
uzywajacy Bozej piesci juz nie (no, chy-
ba ze ma réwniez umagiczniona bron -
wtedy moze nawet doda¢ bonusy z Bozej
piesci).

Inny rodzaj paskudnej odpornosci
brzmi ,wszystko”. Obdarzona nia bestia
jest naprawde wredna i istnieje tylko je-
den sposéb, by ja utluc. Znajdziesz go
w rubryce sfabosci.

INFEXCTA-

Infekcja to zdolnosé przemienienia
ofiary w co$ na ksztalt potwora. Te szcze-
golna umiejetnosc posiadaja wilkotaki,
wampiry i inne stwory rozmnazajace sie
przez ukaszenie.

Szczegoly zostawiamy tobie. Robakopo-
dobny stwdér moze znies¢ jajeczka w ciele
ofiary. Wampir moze kogo$ ugryz¢ i zmu-
si¢ do wypicia swojej krwi..

Jesli infekcja przenosi sie przez krew,
powoduje ja kazda rana, nawet utracony
punkt Tchu.

W opisie infekcji znajduje sie PT testu
Wigoru, ktéry zda¢ musi ofiara, chcac
uniknad zarazenia. Jezeli test nie wyjdzie,
zakazonego nieszcze$nika uratuje tylko
nadnaturalna pomoc.

A




Trucizna robi doktadnie to, o czym:.
myslisz, cho¢ w opisach stworéw z Dziw-
nego Zachodu podciaga sie pod nig-wsze-
lakie zarazy, trucizny, ktére nie zabijaja
(np. paralizujace), wirusy i inne toksyny
przeznaczone do dawkowania dozylnego.

Jezeli trucizna przenosi sie przez kly,
pazury, zadla, ostrza lub inne przyrzady
stuzace do ranienia, zaczyna dzialac, jesli
cel straci cho¢ jeden punkt Tchu.

Po pierwszym kontakcie ofiara musi
wykonac test Wigoru przeciwko PT poda-
nemu w opisie trucizny. Jesli ten nie wyj-
dzie, zastosuj opisane w tej samej rubrycz-
ce wredne efekty.

FREGENERACTA-

Niektore stwory kuruja sie szybciej niz
jestes w stanie uwierzy¢. Jak szybko -
sprawdz w opisie.

Oz ANIE

Niektore stwory lubia pozywiac sie, gdy
ich zdobycz jest jeszcze ciepla, a najlepiej,
kiedy oddycha. A to bardzo niedobrze. Ta
zdolnosc¢ pozwala ztym facetom ogfuszy¢
ofiare, zamiast rani¢, zazwyczaj pozwala-
jac jej potem przezyc co§ znacznie gorsze-
go od Smierci.

Wigkszos¢ stworéw musi dotknac tupu,
by go ogluszy¢. W takim przypadku, jezeli.
potwor uderzy i trafi (niewazne, czy zada
przy tym jakie§ obrazenia) ofiara wykonu-
je test Wigoru na PT podanym w opisie;,
doktadnie jak przy testach szoku. Ofiara
moze wykonywac kolejne testy kazdej.ak-
cji (przeciwko temu samemu PT), by sie ",
otrzasnac. )

&M*—»K.OC&EN =

Stwory obdarzone tg mocg czuja, kiedy
uderzy¢, by zlapac ofiare z reka w nocni-
ku. Niektore wyskakuja jak spod ziemi,
inne spadaja jak grom z jasnego nieba.

Poniewaz nikt nie spodziewal sie potwo-
ra, zaczyna on walke z karta ,w rekawie” i wy-
konuje swoj pierwszy atak z bonusem +4.

MARTW AL

Istnieje wiele rodzajow ozywiencéw —
od zwyklych zombi i zywych trupéw po
starodawne licze i wampiry. Te, w ktérych
gnijacych ciatach nie pozostal nawet slad
duszy, to ,bezduszne! martwiaki ozywiane




cho¢ wiekszo§¢ nie zdaje sobie z tego- i
sprawy) i otrzymaly od nich straszliwe

Jest jeszcze specjalny rodzaj martwia-
- kéw — wygrzebancy. Ich udreczone ciata
zamieszkuje zaréwno ludzka dusza, jak
i wredny manitou. Ale o tym pisaliSmy
juz w rozdziale dziesiatym Podrecznik
gracza oraz rozdziale trzecim tej ksigzki.

Chodzace trupy maja rozmaite moce
i zdolnosci, daje si¢ jednak wyréznic kilka
cech wspolnych.

Ozywiency nie czuja bélu, choc¢ cierpia
z powodu utraconych czesci ciala. Ignoru-
ja dwa poziomy obrazen i nigdy nie robia
testu szoku.

Martwiak ignoruje utrate Tchu powodo-
~wana ranami lub obrazeniami fizycznymi.
3 w\/\{s%a% \adnaturalne ataki powoduja

’% normal‘n& L Tchu. Jesli ozywieniec
.:“i nie traci Tchz,% el zadane mu obrazenia
] HOtr 7 trikow podanych
'l 'w rozdziale pi SZym.
i if MartWLakl pﬁzbawnone duszy nie rege-
neru)a obrazén o ile nie maja osobno
g wyszczego onej mocy ,regeneracja”. Jesli
i . dusza wcigz mieszka w ciele ozywierica
(jal(%lo sie. w przypadku wygrzeban-
cow), wykonu?“;;ﬁ%zut za zdrowienie raz
“dziennie, Chy”bq,z‘é zrfgjdzm szybszy spo-
sob na wyh?ani@ sie ?ran i podreperowa-
f‘, f

moce, zmierzajac w zamian nieuchronnie

nalezy rozwalic

@a ktéra za-

C tYlko trwa-
i NOT takl,]ak
7 trup (z sednem w mozgu); moze
walczyc¢ nawet, gdy. zamﬁ%@k czenie

w korpus Jasne, jesli roze@g,le*sz zombl na
malenkie kawateczki, zazx czqg staje sie
niegrozny, a jego manitou czesto idzie so-
bie precz (gdyby jednak zechcial, mégtby
wcigz animowac oderwane rece, ktore

moglyby pelznaé¢ w twoja strone...).

SABOEC |

Niektore stwory maja swoje sfabosci,

i s3 szczegdlnie podatne na okreslony ro-
dzaj ataku. Wysuszony i kruchy krwio-
krzew moze sie nie ucieszy¢ na widok
ognia, a wielki, zmutowany §limak Zle sie
poczuje, gdy ktos nasypie mu soli na
ogon.

Ogodlnie rzecz biorac, jesli atakujesz
stwora i wykorzystujesz jego stabos¢, za-
dajesz mu normalne rany. Jezeli bron nie
zadaje typowych obrazen (np. sél, woda,
woda $wiecona itp.), opis méwi nam, jak
bardzo uszkodzimy kreature, trafiajac jej
piete Achillesa.
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GREML N

Gremliny istnieja tylko po to, by wywoly- ProFI: grEML N

wac niezliczone usterki i awarie urzadzen

mechanicznych. Cechy fizyczne: S: 1k6, Spr: 3k10, Sz: 4k10,
Zazwyczaj istoty te egzystuja wylacznie Wig: 1k6, Zr: 3k10

w formie niematerialnej, co pozwala mi zasie- Kieszonkostwo 4k10, plywanie 3k10, skrada-

dlac¢ gadzety, takie jak miotacze ognia, silniki nie 6k10, uniki 6k10, walka: wrecz 3k10,

parowe i tym podobne. wlamywanie sie 3k10, wspinaczka 5k10
Cho¢ gremliny moga zagniezdzic¢ s Cechy umystowe: Cha: 1k12, D: 1k4,

sie w dowolnym urzadzeniu, prefe- ,‘\ Spo: 2k10, Spt: 1k6, W: 1k4

ruja gadzety szalonych naukow- ., ObSmiewanie 4k8

cow. Gdy wynalazca ma niefart »w"' Tempo: 10

podczas konstrukgji lub napra- { \ Rozmiar: 4

wy gadzetu, moze przyciagnac Dech: 10

tym gremlina. Duch stwora Terror: 7

natychmiast opano-
wuje urza-
dzenie, wy-
wolujac jego
cykliczne, ma-
giczne przemiany
(zobacz zdolnosc
gremlinow ,jonasz”,
opisang dalej). \

Zadowolony ze swojego sie- ' /
dliska gremlin stara sie przywo-
tac¢ kolejnych przedstawicieli
swego gatunku. Na poczatku kaz-
dej sesji rzuc¢ k6. Jesli wypadnie 1,
w urzadzeniu pojawia sie kolej-
ny gremlin, wywolujac dalsze
usterki.

Gremliny usuna¢ moz-
na wylacznie wykonu-
jac przeciwstawny test
Ducha/majsterkowa-
nia przeciw Duchowi
stworzenia. Jezeli naprawiajacy osiagnie
sukces, wplyw gremlinéw zostaje zniwe-
lowany na 24 godziny.

Przy przebiciu gremliny musza
opusci¢ maszyne na okres jednej go- /
dziny. Jezeli sq przekonane o swojej [ /
przewadze, atakuja ponownie,

w innym za$ przypadku rozpoczy-
naja poszukiwanie nowego siedliska.

Zdolnosci specjalne:
Obrazenia: Pazury (S+1k4).
Jonasz: Gremlin obniza niezawod-
nos$¢ mechanizmu o 1. Nawet urza-
dzenia pozbawione niezawodnosci,
takie jak pistolet czy zega-
0 rek, poddaja sie jego
| wplywowi. Za kazdym
razem, gdy uzywasz
opanowanego przez nie
przedmiotu (rzut na
strzelanie dla broni,
sterowanie dla poja-
zdow itp.), wykonaj test
niezawodnosci. Przy 20
urzadzenie
przestaje dzia-
fac.
Wyglad: Ma-
nifestujgce
sie fizycznie
gremliny sa
\ \ matymi zie-
lonymi ludzikami
z zabawnymi
wielkimi uszami i nieco
mniej zabawnymi, dtugi-
mi pazurami.




gdyz kiedy potezne cielsko przesuwa sie pod
powierzchnia pia stojacy na nim ludzie
‘zaczynaja grzecho ebami. Cho¢ stwory wy-
- stepuja zwykle na pustyni Mojave, mozna spo-
tka¢ je takze na odosebnionych réwninach
w Utah i Montanie. Grzechotniki z kazdego
regionu réznia sie kolorem i osobowoscia.

Grzechotniki z Mojave maja prosty cel — za-
~ bi¢, pochodzace z Montany sa za$ leniwe
nieruchawe. Grzechotniki z Utah sa mniej-
, ale szybsze, i najbardziej lubia goni¢ paro-
ody po Wielkiej Pustyni Stonej. Podobnie
jak w przypadku wezy morskich, miejscowi
przyzwyczaili sie do grzechotnikow. Ludzie ze
Wschodu mysla pewnie, ze przesadzaja, ale
mieszkancy zasiedlanych przez grzechotniki
okolic maja o nich wlasne zdanie.

Grzechotnik potrafi wyczuc wibracje wywo-
tane przez wedrujaca po pustyni ofiare z od-
legtosci 200 jardow. Sprawdza sie to przeciw-
stawnym testem Spostrzegawczosci
grzechotnika i skradania ofiary, jezeli ta chce
pozostac niezauwazona. Robal wykrywa wierz-
howce z dwukrotnie wiekszej odleglosci, po-
jazdy za$ na dystans 800 jardéw. Pamietaj, ze
~jezeli zwierze biegnie, jego skradanie spada
o 4. Atakujacy grzechotnik wyskakuje na po-
wierzchnie piasku, usilujac pochwyci¢ zdobycz
mackami, a choc¢ posiada ich wiele, nigdy nie
atakuje wielu celéw naraz, skupiajac sie na
jednym (chyba ze grupa istot znajduje sie na-
prawde blisko siebie, jak kon i jezdziec). Mac-
ki maja Site 3k12 i mierza 1/4 dlugosci cale-
go stwora. Gdy pochwyca cel i osiagna
przebicie w przeciwstawnym teScie Sify, ro-

- bak zaczyna przyciagac ofiare do otworu
. gebowego. Kazdy sukces w przeciwstawnym
~ teScie Sity przybliza zdobycz o kolejny jard.

Macki grzechotnika (rozmiar 5-10)
po otrzymaniu trzeciej rany staja sie
bezwladne, co zwykle zniecheca
stwora. Kule i wszelka bron kluja-
ca zadaja mackom po jednym
punkcie obrazen, a strzal ze
strzelby dwa. Bron tnaca za-
daje pelne obrazenia.

Te wielkie robaki zwie sie ,grzechotnikami”,

GRZECHOTNK 2. MOTAVE

Pro®i: aRZECHOTNIL
Z. MoTAVE

Cechy fizyczne: S: 6k12+20, Spr:3k6, Sz: 2k,
‘Wig: 4k12+24, Zr:1k4
Skradanie 2k8 (pod ziemia), walka: wrecz 3k6
Cechy umyslowe: Cha: 2k10, D: 1k8, Spo:
2k10, Spt: 2k8, W: 1k4
Zastraszanie 2k10
Tempo: 6 (18 pod ziemia)
Rozmiar: 10-20 (10-100 jardéw dtugosci)
Dech: -
Terror: 11
Zdolnosci specjalne:
Oslona: 1
Obrazenia: Ugryzienie (S+2k20)
Rycie: Tempo pod ziemia 18
Zaskoczenie: Podréznicy, ktérzy nie rozpo-
znali wstrzaséw wywotanych pelznieciem
grzechotnika, odejmuja 4 przy teScie za-
skoczenia.
Wyglad: Grzechotnik wyglada jak wielki robak
cielistego koloru. Jego ,gltowa” sklada sie
z kltebowiska macek, otaczajacych okragly,
uzebiony otwor
gebowy.




| = TOTA 2 PUSTIN

Te mackowate stwory zamieszkuja wigekszos§¢
pustyn Ameryki Pétnocne;j.

Pelzaja powoli pod wydmami, sadowiac sie
w poblizu szlakéw i zrodel wody. Kiedy nieu-
wazny wedrowiec przechodzi w poblizu, istota
chwyta go dtugimi mackami i wciaga w glebo-
ki lej.

Istoty z pustyni potrafig wyczu¢ zblizajaca
sie ofiare z odleglosci 50 jardow po przeciw-
stawnym tescie Spostrzegawczosci i skradania
ofiary. Kiedy lup wejdzie w zasieg dwudziesto-
stopowych macek, stwor atakuje.

Kazda z o§miu macek moze przyciagnac
zdobycz blizej piaskowego leja. Aby to osiag-
nad, istota musi po pierwsze trafi¢ ofiare za
pomoca walki: wrecz. Gdy to uczyni, moze
pochwycic cel, zamiast zadawac obrazenia. Po-
chwycona posta¢ zmierza nieuchronnie
w strone srodka leja.

Przy kazdym sukcesie i przebiciu w przeciw-
stawnym teScie Sily potwor przyciaga zdobycz
o jard blizej otworu gebowego. Dwa przebicia
po stronie ofiary oznaczaja, ze moze sie ona
uwolnic.

Jedyna wlasciwie szansg ucieczki jest za-
bicie stwora lub odciecie mu macki.
Korpus bestii przykryty jest zwykle kil-
koma calami piasku, a ramiona sa
twarde i trudne do uszkodzenia.
Maja pancerz rowny 1 i trzeba
im zadac¢ 20 punktéow obra-
zen, by je uszkodzic.

ProTiL; 1=TOTA 2. PU=Ti

Cechy fizyczne: S: 1k12+4, Spr:-1k8, Sz: 3k10,’
Wig: 2k12+2, Zr: 3k8
Skradanie 4k8, walka: wrecz 4k8
Cechy umystowe: Cha: 1k12, D: 1k4,
Spo: 2k10, Spt: 1k6, W: 1k4
Tempo: 2
Rozmiar: 12 (8 stop Srednicy bez macek)
Dech: 18
Terror: 7
Zdolno4ci specjalne:
Oslona: 2 na ciele za ostone z piasku, 1 na
kazdej macce.
Obrazenia: Ukaszenie (S+1k10), macki (S -
istota z pustyni moze atakowac kazda
z o$miu macek w kazdej akcji).
Slamazara: Istoty z pustyni nader kiepsko
sie poruszaja. Ich Tempo wynosi 2 i nie
potrafia biegac.
Wyglad: Istota z pustyni to po prostu ziejaca
w piachu jama, obramowana dwudziesto-
stopowymi mackami.
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K F <z &z WPRERIOW

Kleszcze preriowe sa prawdziwa plaga Wiel-
kich Réwnin. Ci przerazajacy krwiopijcy zyja
w podziemnych gniazdach po 10-20 osobni-
kow (1k10+10), najprawdopodobniej rzadzo-
nych przez olbrzymia krolowa.

Kiedy kleszcze poczuja ofiare, wychodza
w gniazda i biegna z najwyzsza predkoscia

przez wysoka trawe porastajaca prerie. Insekty

te potrafig poczu¢ wibracje wywotane ludzki-
~ mi krokami z odlegltosci 100 jardow. Zasieg
1 wzrasta dwukrotnie dla koni i czterokrot-
nie dla wozoéw.

Kleszcze atakuja, skaczac do ust ofiary. Od-
agaja wargi haczykami umieszczonymi na
przednich odnoézach

i, jezeli uzyskaja

rzebicie na prze-
ciwstawnym teScie
‘walka: wrecz, wslizgu-
ja sie do gardia. Znala-
zlszy sie w Srodku, wbi-
jaja haczyki we
wnetrznosci i zaczynaja wy-
sysac¢ krew w tempie 1k4
Tchu na godzine.

'~ W czasie calego procesu
kleszcz rosnie w szybkim
tempie, ofiara za$ stop-

niowo slabnie z uplywu

krwi, az wreszcie umie-

ra. Kleszcz jest wtedy

dosc¢ duzy, by wydostaé
sie samodzielnie przez
gardto lub rozrywajac
zoladek. Kazdy, kto jest

swiadkiem takiego zdarze-

nia, musi wykonac Ciezki (9)

test jaj albo zwrdci ostatni

positek.

Jedynym znanym sposobem na
pozbycie sie kleszcza jest wypicie
kwarty oleju rycynowego, co poprzedzic
musi Ciezki (9) test Wigoru. Jezeli nosi-
ciel wypije olej, kleszcz wypelznie z jego trze-
wi w 1k4 rundy, zadajac w kazdej obrazenia
rowne Sile.

RO WL ESZ cz. PRERIOWN

Cechy fizyczne: S: 1k4, Spr: 4k12, Sz: 3k10,
Wig: 2k8, Zr: 2k10
Skradanie 3k12, uniki 2k12, walka:
wrecz 4k12
Cechy umystowe: Cha: 2k8, D: 1k4, Spo: 2k6,
Spt: 1k4, W: 1k4
Zastraszanie 2k8
Tempo: 12
Rozmiar: 2
Dech: -
Terror: 7
Zdolnosci specjalne:
Oslona: 1
Obrazenia: Haczyki (S; kiedy kleszcze nie sa
w stanie siegnac czyjejs twarzy, np. gdy
jest zastonieta, caly r6j usituje unieszko-
dliwi¢ ofiare tak, by sie juz nie bronila
przed ponowng proba zagniezdzenia).
Wyglad: Kleszcze preriowe sa wielko-
sci ludzkiej piesci. Maja grube
odwtoki i dlugie odnéza za-
konczone haczykami. Zwy-
kle sa w kolorze krwistej
czerwieni.



K RyIOKRZ Ev

Na Dziwnym Zachodzie nawet toczace sie
krzaki potrafia ugryz¢. Krwiokrzewy to niebez-
pieczne stworzenia podobne do zwyklych
krzakéw wedrownych — wyschnietych roslin
przetaczanych wiatrem przez pustynne réwni-
ny. Atakuja, podtaczajac sie do ofiary i chwyta-
jac ja ciernistymi gateziami. Kolce i otwor ge-
bowy stworzenia przebijaja skore i wysysaja
krew zaatakowanego.

Krwiokrzewy wedruja w grupach po trzy do
sze§ciu osobnikow, polujac razem. Glodne
osobniki trzymajg sie z daleka od ludzi niosa-
cych otwarty ogien — dopdki sie nie pozywia,
plona jak kazdy inny wysuszony chrust.

Najedzony krwiokrzew wyglada jak stosik
mokrych, okrwawionych wodorostéw.
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Pro¥i . «ruickrRZ Ey

Cechy fizyczne: S: 1k6, Spr: 2k10, Sz: 2ks,

Wig: 1k4, Zr: 1k4

Walka: wrecz 4k10

Cechy umyslowe: Cha: 1k4, D: 1k4, Spo: 1Kk6,
Spt: 1k4, W: 1k4

Tempo: 18

Rozmiar: 4 (kula o $rednicy 2-3 stopy)

Dech: -

Terror: 7

Zdolnosci specjalne:

Obrazenia: Paszcza (S), kolce (S, obrazenia
jak od piachy. Utrata Tchu jest nastep-
stwem krwawienia. Dzieki substancji prze-
ciwkrzepliwej zawartej w §linie stwora za-
dane przez niego obrazenia nie goja sie
normalnie, a stracony Dech wraca z szyb-
koscia 1 dziennie).

Stabosci — Ogien: Jezeli stwor nie
jest najedzony, jego kolczaste
galezie niezwykle tatwo
zajmuja sie ogniem. Tra-
fiony przez rozpalona
pochodnie zajmuje
sie ogniem przy wy-
niku 1-3 na 1k6.
Miotacze ognia pod-
palaja krwiokrzew
automatycznie.
Podpalony, krwio-
krzew otrzymuje
3k12 obrazen na
runde, czasem
wiec moze
dotoczyc sie
do wody, je-
zeli jakas jest
w poblizu, za-
nim splonie na
popiot.
Wyglad: Patrz po-
wyzej.




|l 0= DIABLO=

Los diablos przesladuja ludzkos¢ juz od tysie-
cy lat. Inne kultury nadawaly im rézne imiona,
takie jak gorgony lub minotaury, na Dziwnym
Zachodzie przyjely zas forme zblizong do te-
ksaskich longhornéw. Sa zwykle zwiastunem
nieszczeScia, naleza bowiem do nielicznych
bezposrednich stug tajemniczych Mscicieli.

Los diablos poluja na bohateréw, ktorzy za-
czynaja zawadzac ich panom. Przeznaczenie
rzadzi jednak rowniez i tak poteznymi istota-
mi, los diablos moga wiec pojawiac sie na zie-
mi wylacznie w okreslonych okolicznosciach.
Taka okazja zdarza sie, gdy bohater lub grupa
bohateréw zdobedzie piaty punkt Hartu oraz
ZwroOci na siebie uwage Mscicieli, udaremnia-
jac jakies ich plany. Wtedy wlasnie los diablos
ruszaja na lowy.

Pierwszej nocy, ktorej los diablos znajduja
sie na tropie posse, bohaterowie stysza odlegly
tetent jakby stada bizonéw lub krow pedza-
cych w oddali. Kazdy musi wtedy wykonac Ba-
nalny (3) test jaj. Wszyscy, ktérym sie nie uda,
tracg najwyzszego Sztona Losu. Kolejnej nocy
tetent staje sie glosniejszy, a test jaj ma Zwykly
(5) PT. Tak dzieje sie kazdej kolejnej nocy.

PT wzrasta wreszcie do Niesamowitego (11).
Nastepnej nocy los diablos pojawiajg sie na
czele stada duchéw zwanego ,Trzoda Samego
Diabta” Sktadaja sie na nig dusze wszyst-
kich, ktorzy zostali stratowani przez stado.

Nawet jesli
posse schroni
sie w po-
mieszcze-
niuy, los
diablos
i Trzoda
Samego
Diabta
zmiazdza Scia-
ny, drzwi
i okna, by
ich strato-

wac.

Na kaz-
dego bo-
hatera

z Hartem 5 lub wyzej przypada jeden diablo.
To oni sa zaprzysieglymi wrogami diabelnych
bykéw i tylko na nich moga one polowac.

Byki moga ranic i by¢ ranione tylko przez
postaci z Hartem 5 lub wiecej.

Inne postaci w posse sa ,tratowane” przez
racice Trzody Samego Diabla i traca 1k4 Tchu
na ture, dopdki wszystkie los diablos nie zo-
stang pokonane. Oczywiscie, gdy Dech spa-
dnie ponizej zera i postac¢ zacznie otrzymywac
obrazenia, moze umrzec¢. Woéwczas jej dusza
dotacza do Trzody.

Walka z los diablos przebiega w podobny
sposob. Jezeli w jej trakcie bohaterowie zgina,
ich dusze zostang zabrane do Krainy Wiecz-
nych Lowow i tam stang sie diablos.

PROFIL: LO= TOIUBLOS

Cechy fizyczne: S: 3k12+8, Spr: 2k8, Sz: 2k10,
Wig: 2k12, Zr: 1k4
Plywanie 2k8, skradanie 3k8, walka:
wrecz 4k8
Cechy umyslowe: Cha: 4k12, D: 2k8,
Spo: 2k10, Spt: 3k6, W: 3k4
Przenikliwosé 2k10, zastraszanie 5k12
Tempo: 8
Rozmiar: 11
Dech: -
Terror: 9
Zdolnosci specjalne:
Oslona: 2
Obrazenia: Rogi (S+3k10)
Nieugiety
Odpornosé — Wszyst-

ko: Piekiel-
Dbk, nego byka
#  zranic
¥ moze tyl-
ko Scigany

przez niego czlowiek.
Skalp: Wygrzebaniec po-
chlaniajacy esencje diablo
otrzymuje jeden
punkt ostony i jeden
punkt Hartu.
Wyglad: Los
Diablos wygla-
daja jak teksaskie longhorny
z piekla rodem, maja gruba gadzia skore
.4 1 Swiecace na czerwono oczy.



PRz a2

Wedrujac przez glebokie kaniony i waskie
przetecze Dziwnego Zachodu, rozsadni
podréznicy powinni spoglada¢ z uwaga na
Sciany skalne, wznoszace sie nad ich glowami.
Czesto czaja sie tam miesozerni drapieznicy —
pelzacze.

Pelzacze potrafia caltymi dniami wisie¢ na
ocienionym zakatku skaty, czekajac cierpliwie
na przechodzaca ponizej zdobycz. Kiedy juz
upatrza sobie tup, zbiegaja ze skaly, przepro-
wadzajac btyskawiczny atak. Ofiara zwykle na-
wet nie zauwaza napastnika, nim nie jest za
pézno. To dobry moment na wykonanie testu
zaskoczenia.

Pelzacze potrafia poruszac sie niemal bez-
szelestnie, jedyny towarzyszacy im odglos to
skrobanie pazuréw po skale. Dopiero gdy do-
padna ofiare, wydaja przerazliwy syk.

ProFiL: »EC

Cechy fizyczne: S: 3k10, Spr: 2k10, Sz: 2k12+2,
Wig: 2k8, Zr: 1k4 | '

Skradanie 4k10, walka: wrecz 5k10, wspinacz-
ka 8k10

Cechy umyslowe: Cha: 1k10, D: 1ké6, Spo: 2k10,
Spt: 1k4, W: 1k4

Przenikliwosc¢ 2k10

Tempo: 10 (20 przy zbieganiu ze skaly)

Rozmiar: 14

Dech: 24

Terror: 7

Zdolnosci specjalne:

Oslona: 2

Obrazenia: Ugryzienie (S+2k8), uderzenie
ogonem (S+3k10)

Wspinaczka: Pelzacz potrafi poruszac sie po
Srednio gtadkiej pionowej powierzchni ze
swoim normalnym Tempem, a po pozio-
mej, glowa w dét, na potowie Tempa.

W koficu nie nazwali ich pelzaczami bez
powodu!

Wyglad: Pelzacz przypomina krzyzowke naj-
gorszych cech pajaka i poteznego jaszczura.
Jego cialo w calosci pokrywaja kolczaste wy-

pustki.
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Pla=xow ToIABEY

Piaskowe diably to zajadli mordercy, zyjacy
na pustyniach potludniowego zachodu. Na
pierwszy rzut oka wygladaja jak odrazajace,
kolczaste weze; kiedy jednak ujrza ofiare, uzy-
waja swych nadnaturalnych zdolnosci, by
stworzy¢ wokot siebie niewielka trabe powiet-
rzna i ruszaja na towy.

Niejeden nieuwazny wedrowiec polegt od
kolcow takiej kreatury, myslac, ze to tylko bu-
1za piaskowa.
 Piaskowe diabty otaczaja zwykle swoj tup
i atakujg, wirujac wokol niego. Poniewaz zyja
w wypelnionym kurzem $rodku tornada, trud-
no je zobaczy¢ i trafi¢ zwykla bronia. Postac
strzelajaca do potwora ma -8 do rzutu.

Pociski, ktore chybity stwora, sa wsysane
przez tornado i ,wystrzeliwane” z powrotem
w losowym kierunku. Rzu¢ k12
i okresl zgodnie z zegarem
kierunek oraz ew. ofiary o
trafione zabtakana
kula, wykorzystu-
jac do tego zasa-
dy dotyczace niewin-
nych przechodniow
z rozdzialu czwartego
Podrecznika gracza.

Dynamit dziata w zwy-
kly sposob, cho¢ wrzuco-
ne w wir laski zwykle wy-
latuja na zewnatrz nim
zdaza detonowac.

Bohater podejmujacy wal-
ke musi najpierw pokonac
stwora w przeciwstawnym
tescie Sify (pomijajac mo-
dyfikator -8 za walke
wrecz dzieki dlugosci
bestii). Jezeli zwyciezy,
moze normalnie
atakowaé. W innym
przypadku zostaje
odrzucony przez
trabe i nic wiecej

nie moze w tej akcji
zrobic.

Provi: Pasxon IOBES

Cechy fizyczne: S: 1k12+4, Spr: 1k12+2,
Sz: 1k10, Wig: 1k8, Zr: 1k4

Walka: wrecz 6k12+2

Cechy umysltowe: Cha: 1k12, D: 1k4, Spo: 2k10,
Spt: 1ko, W: 1k4

Tempo: 24

Rozmiar: 10 (10 stop dtugosci)

Dech: 12

Terror: 7

Zdolnosci specjalne:

Obrazenia: Kolce (S+1k4).

Oslepianie: Piaskowy diabel wyrzuca w po-
wietrze wirujaca chmure piasku i kamieni,
ktora oslepia wszystkich w promieniu 10

jardow od jej centrum,
chyba ze wykonaja
oni Niesamowity
(11) test Wigoru.
Wyglad: Kiedy nie
wiruje (co sie nie
zdarza zbyt cze-
sto), piasko-
wy diabet wy-
glada jak duzy,
blady waz
z grzbietem pokry-
tym kolcami.
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PIECIEL N METOPERZ.

Te stworzenia zyja na Zlych Ziemiach w Tery-
torium Dakoty. Siouksowie nazywaja je ,kiny-
an tiwicakte”, czyli ,latajacy mordercy”. Pie-
kielne nietoperze, to drapiezniki o nocnym
trybie zycia, polujace w grupach od jednego do
szeSciu osobnikéw. Przemykaja poprzez noc,
chwytajac ofiary swymi upazurzonymi stopa-
mi. Wymaga to przeciwstawnego testu walki:
wrecz. Jezell nietoperz osiagnie sukces, zadaje
normalne obrazenia. Przy przebiciu unosi zdo-
bycz w powietrze, lecac w maksymalnym dla
Sredniego obcigzenia Tempie (12). Jezeli ofiara
nie uwolni sie szybko, po przeciwstawnym te-
Scie Sity, nietoperz wzlatuje na wysokos¢ 50
jardow i tam puszcza swoj tup (10k6 + 50
punktow obrazen od upadku), prébujac
roztrzaskac go o skaly. Jezeli mu sie uda,
laduje i zaczyna zjadac szczatki.

Najlepszym sposobem na uratowa-
nie zycia przy spotkaniu z piekiel-
nymi nietoperzami jest mocno
chwyci¢ je za nogi. Wykonu-
je sie wowczas przeciw-
stawny test Sprawnosci
zwierzecia i Sity posta-
ci. Jezeli stwor ma
przebicie, udaje mu
sie uwolnié. Jesli
przebicie ma
bohater, zme-
czony po- /
twor ob- / '
niza lot :
do 10
jardow,
a boha-
ter moze
w miare
bezpiecznie
skakac.

PPROFIL: PIEUELN NIETOPERZ.

Cechy fizyczne: S: 1k12+2, Spr: 3k12, Sz: 3k10,
Wig: 2k8, Zr: 3k10

Uniki 3k12, Walka: wrecz 3k12, skradanie
1k12 (5k12 z powietrza)

Cechy umyslowe: Cha: 2k10, D: 1k8, Spo: 4k10,
Spt: 2k8, W: 2k10

Zastraszanie 2k10

Tempo: 6 (na ziemi)/24 (w powietrzu)

Rozmiar: 7 (8 stép wysokosci)

Dech: 16

Terror: 9

Zdolnosci specjalne:

s Obrazenia: Pazury (S+1k4).

' \ Latanie: Tempo 24.

Stabosci — Halas: Piekielne

\51- b nietoperze ,widza” za po-

j mocg sonaru. Jezeli ofiara
1 & nych obiektow (jak np.
testu Spostrzegawczosci
powyzej sposob i mimo to
/
nietoperza.

jest wystarczajaco odwaz-
na, moze sprobowac stac
nieruchomo wsréd in-
skaly), co zmusza
nietoperza do wyko-
nania Powaznego (7)
celem jej zauwazenia.
W przypadku, gdy cel za-
chowuje sie w opisany
zostanie zauwazony przez
potwora, walka: na piesci
nie dodaje sie do PT trafienia
Wyglad: Piekielne nietoperze wy-
gladaja jak krzyzowka istoty ludz-
kiej i nietoperza.




W latach 1863-1869 pieciu konfederackich
sedziow okregowych zawiazalo tajemne poro-
zumienie, majace na celu zdobycie ziemi,
zniszczenie wszelkich rywali i wyeliminowanie
kazdego, kto stanie na ich drodze do bogac-
twa i chwaly. Jesli kto§ probowat im sie prze-
ciwstawiac, zostawal oskarzony o ,zbrodnie
karane $miercig” i powieszony na pierwszym
_ lepszym drzewie.
~ Po szesciu latach tyranii uci$nieni mieszkan-
cy, w wiekszosci nieugieci Teksanczycy, podjeli
walke na nowo. Schwytali wszystkich sedziow
i powiesili ich na drzewach wzdiuz Szlaku
 Chisholm, jako ostrzezenie dla kazdej wtadzy,
~ ktora zechce naduzy¢ swych uprawnien.

Msciciele uznali to za dobra oka-
zje, napetnili wiec ich dusze swa
przekleta moca i postali z po-
wrotem na ziemie, jako wy-
naturzenia.

Obecnie wieszatiele cza-
ja sie w mrokach nocy
wzdtuz Szlaku Chisholm,
atakujac kazdego kogo
napotkajg na swej dro-
 dze. Jednej nocy moga
zdecydowad, ze prawo
zabrania nosi¢ koloru
niebieskiego, innej za$
uznac za przestepstwo
gwizdanie ,Dixie”. Samo
bycie Teksanczykiem jest
straszliwa zbrodnia. Bez
wzgledu na ,przewinienie”
wyrok brzmi jednakowo —
Smierc.

Sedziowie wieszatiele to sa-
motni i bezlito$ni towcy. Gdy
trafia na ofiare, scigaja ja, poki
nie zabija lub nie nadejdzie
Swit. Martwg zdobycz sedziowie
wieszaja na Szlaku Chisholm, wy-
pisujac wine krwia na jej czole.

Zazwyczaj sedziowie nie odzywa-
ja sie, kiedy jednak sa na tropie, zdu-
szonym szeptem powtarzaja raz za razem
winy swej ofiary.

SETSZ A YIESS A TIEL

Proti: =Ezis WESZATIEL

Cechy fizyczne: S: 3k12, Spr: 2k8, Sz: 2k12,
Wig: 2k8, Zr: 2k10

Jezdziectwo 3k8, skradanie 3k8, strzelanie: pi-

stolet 5k10, walka: kosa 5k8
Cechy umyslowe: Cha: 4k12, D: 2k8, Spo: 2k10,
Spt: 3k6, W: 3k6

Przenikliwo§¢ 2k10, szukanie 6k10, tropienie
5k10, zastraszanie 5k12, znajomo$¢ terenu:
Szlak Chisholm 3k6

Tempo: 8

Rozmiar: 6
Dech: -

Terror: 11
Zdolnosci specjalne:

Obrazenia: Jednotaktowe
rewolwery Army (kiedy
zostanie oprézniony maga-

zynek, taduje sie na nowo

w ciggu jednej rundy. Na
koncu lufy znajduje sie kosa,
,‘( L ;, ktorej sedzia moze uzyc

w walce wrecz, zadajac S+2k6

obrazen).

Nieugiety
Odpornosé — Zwykla bron: Se-
dziego pokona¢ mozna
wylacznie przez powiesze-
\ nie. Ranig go réwniez ku-
\ le wystrz.elone z broni
prawdziwego stréza pra-
wa, jednak zabity nimi
sedzia nastepnej nocy
powraca zza grobu,
palajac rzadza zemsty.

Skalp: Sedziowie sa
pIrzerazaczami najwyz-
szego rzedu. Gdy wie-
szatiel zostanie znisz-

czony, wygrzebaniec
otrzymuje dwa samotadu-
jace sie rewolwery jako

skalp. Broni tej nie moga jed-
nak uzywac zwyczajni $miertelni-
cy - jesli zywy cztowiek weZmie ja do
reki, gnat zniknie w kilka godzin.
Wyglad: Kazdy sedzia wyglada nieco inaczej,
lecz wszyscy nosza kaptury kryjace ich

. twarze.



CzaxAlOPA

Te istote tatwo wziac¢ za mite i nieszkodliwe
zwierzatko, cho¢ w rzeczywistosci zwiastuje
ona nieszczescie. Szakalopy sledza swa ofiare,
czekajac, az zdarzy jej sie co§ pechowego.
Wowczas atakuja, zjadajac resztki tych, ktorym
nie uda sie przezyc.

Szakalopy §ciagaja na ofiare, tropem ktorej
zmierzaja, zawade pech i czekaja na odpo-
wiednia okazje do ataku. Sa do§¢ ostrozne
i nigdy nie atakuja zdobyczy wiekszej od sie-
bie, dopoki ta moze sie bronic¢. Zwykle wiec
zwlekaja do chwili, gdy ofiara bedzie ranna
i pozbawiona Tchu, potem za$ rzucaja sie jej
do gardta.

Szakalopy sa niezwykle trudne do zabicia.
Posiadaja szosty zmyst,
ostrzegajacy je przed kaz-
dym niebezpieczen-
stwem, i s3 dos¢ szyb-
kie, zeby przed nim
umknac.

Za kazdym ra-
zem, gdy szaka-
lopa wykona Ba-
nalny (3) test
Sprytu, moze
uniknac¢ niebez-
pieczenstwa na
utamek sekundy
przed tym, nim
nastapi. Ma tez
dos¢ rozumu, by
ukry¢ sie, gdy ktos
probuje do niej
strzelac.

Najlepszym spo-
sobem na uwolnienie sie od
tych nieustepliwych stworzen jest przepra-
wienie sie przez ptynaca wode. Szakalopy nie
umieja pltywac, wiec, o ile nie znajda przepra-
wy, porzucaja dotychczasowa zdobycz i udaja
sie na poszukiwanie nastepnej.

Mimo to szakalopy ceni sie ze wzgledu na
ich koniczyny, ktére, podobnie jak krélicze,
przynosza witascicielowi szczescie. Kazdy po-
siadacz szakalopiej lapki posiada przewage
farciarz, dopoki ta nie zgnije lub bohater nie
straci jej w inny sposob.

PROFILL &2 pAX AL OPA-

Cechy fizyczne: S: 2k4, Spr: 3k8, Sz: 2k10,

Wig: 1k6, Zr: 1k4
Skradanie 5k8, walka: wrecz 1k8
Cechy umystowe: Cha: 1k12, D: 1k4, Spo: 2k10,

Spt: 1k6, W: 1k4 )
ObSmiewanie 4k6
Tempo: 8
Rozmiar: 2
Dech: -

Terror: 7
Zdolnosci specjalne:

Obrazenia: Rogi (S+1k6).

Sz6sty zmyst: Na Banalnym (3) teScie Sprytu
szakalopy sa w stanie unikac¢ atakow.
Wryglad: Szakalopa wyglada jak duzy

krolik z jelenim porozem.




WA-Z. MOR<K |

Ta nazwa okresla sie wszystkie rodzaje dziw-
nych stworzen, ktére pojawity sie, gdy Kalifor-
nia runeta do morza. Do najwiekszych potwo-
réw tego rodzaju nalezy kalifornijski waz
morski. Te straszliwe monstra atakujg zarow-
no statki przewozace rude, jak i poszukiwaczy,
kopiacych w Scianach Labiryntu.

W przeciwienstwie do wielu wynaturzen we-
ze morskie sa dos¢ dobrze znane i akceptuje
sie je jako normalne stworzenia. Wiekszos¢ lu-
dzi twierdzi, ze pojawity sie wraz
z Wielkim Wstrzasem, a po-
niewaz przypomi-
najq istoty z le-
gend, nazwa ,waz
morski” zostata szyb-
ko zaakceptowana.

PPROTILL KA LITORNITEX] wAZ.
NMOREX |

Cechy fizyczne: S: 5k12+4, Spr: 2k10, Sz: 1k10,
Wig: 2k12+4, Zr: 1k4
Plywanie 5k10, skradanie 5k10, walka:
wrecz 4k10
Cechy umystowe: Cha: 1k12, D: 1k4, Spo: 2k10,
Spt: 1k6, W: 1k4
Tempo: 20
Rozmiar: 24 (dlugosc¢ 50 jardow)
Dech: -
Terror: 11
Zdolno4ci specjalne:
Oslona: 1.
Obrazenia: Ugryzienie
(S+2k12).
Polykanie: Paszcza
¥ weza jest wystarczaja-
co duza, by moégt on
w catosci potknac czto-
wieka. Jesli potwor ata-
kuje i ma dwa
przebicia, moze
tyknac przeciwnika.
Ofiara otrzymuje 4ko6
obrazen na runde od
zgniatajacych go miesni prze-
lyku i kwaséw trawiennych. Jedynym spo-
sobem na wydostanie sie z paszczy jest
zadanie 20 obrazen za pomocg strzel-
by lub broni biatej.
Plywanie: Tempo 20.
* Wyglad: Waz morski wyglada jak jego
legendarny imiennik. Posiada dlugi kor-
pus pokryty gruba, sliska tuska.




L

Pétnocna czed¢ kontynentu oraz wysokie
przetecze Gor Skalistych obfituja w ciezkie
i mrozne zimy. Zabdjcze zimno i koniecznos¢
walki o przetrwanie doprowadza czasem ludzi
do czegos, co normalnie nie przysztoby im do
glowy — do kanibalizmu.

Za takie czyny trzeba jednak zaptaci¢ pewna
cene i jest ona zazwyczaj wysoka.

Wendigo to dusze ludzi, ktorzy w walce
o przetrwanie uciekli sie do tej ostatecznosci.
Ich ponury zew niesie sie w kazdym zimnym
klimacie, pojawiaja sie zatem we wszystkich
stanach lezacych wzdluz granicy z Kana-
da. Podczas szczegdlnie mroznych
zim mozna je spotkac na
terenach wysunietych bar-
dziej na potudnie, lecz gdy
tylko nadejdzie ocieplenie,
wracaja na swe terytoria.

Wendigo witasciwie maja
tylko jedna potrzebe —
ludzkie mieso, ktérym
zaspokajaja glod szar-
piacy ich trzewia.

Wiadomo o istnie-
niu przynajmniej
kilku innych
rodzajow wendi-
go — informacje
o nich znaj-
dziesz je na
stronie 112.

WENT> GO

ProFIL: vENDDIsO

Cechy fizyczne: S: 3k12+6, Spr: 2k12, Sz: 4k8,
Wig: 3k12, Zr: 2ko6
Plywanie 2k12, rzucanie: kamienie 4k6,
skradanie 2k12, walka: wrecz 6k12,
wspinaczka 4k12
Cechy umystowe: Cha: 4k12, D: 2k8, Spo: 2k12,
Spt: 1k8, W: 1k6
Szukanie 3k12, tropienie 5k12, zastraszanie 7k12,
znajomos¢ terenu 5k6
Tempo: 12
_ Rozmiar: 10 (wzrost 8 stop, klata jak
| B beczka)
- Dech: -
= Terror: 11
Zdolnosci
- specjalne:
Oslona: 1.
Skalp: Wygrzeba-
niec asystujacy
przy Smierci
wendigo uzyskuje
odpornos¢ na zimno
i na ataki zimnem.
Obrazenia: Ugryzie-
nie (1k12+2ko6),
pazury (S+2ko6).
" Infrawizja: Wendi-
go widzi zaréwno
w kompletnej
ciemnosci, jak
i przy Swietle
dziennym.
Stabosci —
ttuszcz: Wendi-
go mozna zabig,
wlewajac mu
w gardlo gorace sa-
dto.
Wyglad: Wendigo to
niezwykle umiesnio-
ny humanoid z dtugimi
pazurami i paszcza pelng
dtugich i ostrych zebéw. Ko-

T

lor futra zalezy od gatunku, cho¢
wszystkie maja krwisty odcien.




Likantropy mog przy)mowac wiele ksztal-
tow — wilkéw, szakali czy kojotéw. Wiekszosé
czasu stwor spedza w ludzkiej postaci, kiedy
~ jednak ksiezyc osiagnie pelnie, traci nad soba
kontrole i zamienia sie w mordercza bestie.

Niektore wilkotaki w pelni akceptuja swoje
przeklenstwo, zatracajac sie w niszczeniu. Nie-
ktorzy nawet specjalnie w tym celu zostaja
wilkotakami! Msciciele pozwalaja im czasem
- zachowac¢ normalne cechy
umystowe réowniez i w wil-
‘czej postaci, sa wiec
. 0 wiele grozniejsze
- od swych

wspotbraci.
~ Wilkotaki
_istniaty
jeszcze
zanim za-
czela sie
Pomsta.
Jak wtedy,
tak i teraz
sa stwora-
- mi zla,
 dziataja
 wiec na
nie Swiete
rytuaty, takie
jak Ochrona.

WHLLOFAX.

PROTIL: WILxOrax

Cechy fizyczne: S: 2k12, Spr: 2k12+4, Sz: 4k12+4,

- Wig: 2k10, Zr: 2k8

Uniki 4k12, walka: wrecz 6k12+4

Cechy umyslowe: Cha: 3k10, D: 1k6, Spo: 2k12,
Spt: 1k6, W: 1k4

Zastraszanie 2k10

Tempo: 24

Rozmiar: 6

Dech: 16

Terror: 9

Zdolno4ci specjalne:

Obrazenia: Ugryzienie (S), pazury (S+1ko6).
Odpornosé¢ - Zwykle obrazenia: Wilkotak
raniony normalnga bronia
otrzymuje tylko poto-
we obrazen.

Infekcja: Postac

ugryziona przez
wilkotaka musi
natychmiast wy-

konac Ciezki (9)
test Wigoru. Jezeli
test nie wyjdzie,

w ciagu 1k6 dni
stanie sie li-
kantropem.
. Od tej

\ = chwili
: zmienia

’ sie w wil-
kotaka przy
kazdej pelni ksie-
zyca. Gracz nie odgrywa wte-
dy postaci, a posta¢ nie pamieta
co sie wydarzylo.
Stabosci — Srebro: Srebrne kule,
sztylety, kije itp. zadaja wilkotakowi
normalne obrazenia.
Wyglad: Wilkotak wyglada jak
straszliwa hybryda wilka i czto-
wieka, wyposazona w zasli-
nione szczeki i ostre pazury.

B \



< MORA-

Zmory to ztowrogie stwory zrodzone z plu-
gawych cieni, ktére zeruja na ludzkich du-
szach. Ci samotni mysliwi rozpoczynaja fowy
o zmierzchu, podazajac w §lad za osadnikami
i innymi podréznikami wedrujacymi przez

rowniny i czekajac, az rozbija oni obozowisko.

Kiedy zmora upatrzy juz sobie ofiare, ukry-
wa sie w ciemnosci i czeka na moment, gdy
wiekszos¢ podroznych pojdzie spac. Wtedy
atakuje, uzywajac mimikry i iluzji, inicjujac
oparta na blefie probe woli.

Samotny wartownik dostrzega wiec wkrotce
niewyrazne ksztalty w ciemnosci, styszy ptacz
dziecka, czy odlegle krzyki — wszystko, czym
zmora moze zdenerwowac ofiare i wywabic ja
z kregu $wiatla, najlepiej nie budzac przy tym
pozostatych wedrowcow.

Gdy zmora osiagnie swoéj cel, mami strazni-
ka tak dtugo, az zupelnie odciaggnie go od
obozu, by wreszcie zaatakowac go raniacymi
dusze szponami. Zabiwszy ofiare, zmora po-
zera jej ulatujaca dusze - taki nieszczesnik nie
moze wiec zosta¢ wygrzebancem.

PROTIL; ZMORA

Cechy fizyczne: S: 2k8, Spr: 4k10, Sz: 2k12+2,

Wig: 1k4, Zr: 1k8

Skradanie 8k10, walka: wrecz 5k10

Cechy umystowe: Cha: 1k6, D: 2k10, Spo: 4k12,
Spt: 2k8, W: 1k4

Blef 6k8

Tempo: 24

Rozmiar: 6

Dech: -

Terror: 9

Zdolnosci specjalne:

Skalp: Esencja zmory daje wygrzebancowi
mroczny, latwo stapiajacy sie z cieniem
wyglad. Kiedy sie skoncentruje, moze do-
da¢ +6 do rzutéw na skradanie.

Obrazenia: Ukaszenie (S+1k4), pazury
(S+1k6, ignoruje ostone).

Nieugiety

Odpormnosé — Zwykle ataki: Zwykta bron nie
moze zrani¢ zmory - krzywde jej wyrza-

dzi¢ moga jedynie ataki magiczne
i Swiatlo.
N\ Latanie: Tempo 24. Zmora
unosi sie pare stop nad
ziemia, a obiekty mate-
rialne nie sa w stanie
jej zatrzymac.
Stabosci — Swiatlo:
Zmory to stwory cie-
nia, nie moga wiec zy¢
w pelnym s$wietle. Pochod-
nie, latarnie i tym podobne
rzeczy, uzyte jako bron, za-
daja 2k6 obrazen (pomin
Site uzytkownika).
Wyglad: Zmory
przypominaja kol-
czaste cienie, ktore
wypelzly z najgor-
szych koszmaréw.




< Y

Popularne powiescidia opisuja zombi jako
nieruchawe i bezmyslne kreatury. Wynika z te-
go, ze autor nigdy nie spotkal zywego trupa.
Stworzenia tego typu ciezko zaklasyfikowac,
jakby w ich gnijacych gtowach nie pojawialy
sie mysli - tak naprawde s3a raczej rozgarniete
i catkiem zreczne. Wiedzg przy tym, ze ludzie
uwazaja je za wolne i glupie, czasem wiec za-
chowuja sie tak, by zmyli¢ zywych. I owszem,

- zjadaja mozgi.

Proxwi . 2w

TR
Cechy fizyczne: S: 3kS,
Spr: 2k8, Sz: 2k10,
Wig: 2k8, Zr: 2k6
Plywanie 1k8, skrada-
nie 3k8, strzelanie:
rewolwery, karabiny,
strzelby 2k8, uniki
2k8, walka: na piesci
3k8, wspinaczka 1k8
Cechy umyslowe: Cha:
1k6, D: 1k4, Spo: 2k10,
Spt: 1k6, W: 1k6
Zastraszanie 5k6
Tempo: 8
Rozmiar: 6
Dech: 12
Terror: 9
Zdolnosci specjalne:
Obrazenia: Ugryzienie (S).
Nieugiety
Ekwipunek: Wiekszos¢ zywych trupow
nosi zdobyczna brofi: rewolwery,
patki, strzelby, karabiny i tym
podobne. Lub co$ wigkszego, je-
zeli masz na to ochote.
Martwiak: Sedno zywego trupa
znajduje sie w glowie.
Wyglad: Zywy trup wyglada doktad- §
nie tak samo, jak sie nazywa. To
cialo, ktére powinno znajdowac sie
w grobie.

Py

§

TRUP

Z N TRUP WETERAN

Zywe trupy to przecietni ludzie, ktérzy obu-
dzili sie na cmentarzu, a teraz wedruja po zie-
mi, zamiast spoczywac pod nia w pokoju. Ale
czasem trafiaja sie zywe trupy lepszego sortu.
Kilka wypelnionych esencja zombi zbiorni-
kow barona LaCroix rozbilo sie w poblizu
cmentarzy wojskowych, w szeregach nieumar-
tych jest wiec sporo catkiem doswiadczonych
osobnikow.

MR RO 2w TRUP

WETERAN
\\ Cechy fizyczne: S: 2k10, Spr: 2k8,
Ah. \ Sz: 3k10, Wig: 2k8, Zr: 2k8
| Plywanie 2k8, skradanie 3k8,
: strzelanie: rewolwery, karabi-
ny, strzelby 4k8, uniki 3k8,
walka: na piesci 4k8, wspi-
naczka 2k8
Cechy umyslowe: Cha: 1ko,
D: 1k4, Spo: 2k10,
Spt: 1k6, W: 1k6
Obsmiewanie 1ko,
szukanie 3k10, za-
straszanie 5k6
Tempo: 8
Rozmiar: 6
Dech: 12
Terror: 9
Zdolnosci specjalne:
Obrazenia: Ugryzienie (S).
Nieugiety
“Ekwipunek: Podobnie jak zwykte
“zywe trupy, weterani nosza zdobycz-
" na bron, potrafia jednak lepiej sie
7z nia obchodzic.
Martwiak: Sedno zywego trupa znaj-
duje sie w glowie.
Wyglad: Weterani wygladaja znacznie lepiej
niz zwykle zywe trupy. Zwykle chodzg ubrani

W

\\ = WA postrzepione mundury, w ktorych zgineli.




Cha D S . Spo -Spr Spt- Sz
1k4 2k6 2k12+4 1k4 M3“k6 Ik4 3ko6

.

> Umlelﬁtnosa Walka: wrecz 2k6
_.~Obrazenia: Kopyta (S), rogi (S+1k6)

Bydto 1k4 1k4 3k10 1k4 2k10 1k4 2k6 1k4 3ki10 1k4 9
Umiejetnosci: Walka: wrecz 1k10
Obrazenia: Kopyta (S), rogi (S+1k6, tylko byki)

Grzechotnik  1k8 1k4 1k4 2k10 1k6 1k4 2ki10 1k4 2k8 1k4 2
UmiejetnoSci: Walka: wrecz 4k6, zastraszanie 2k8
Obrazenia: Ukaszenie (S + trucizna)
Zdolnosci specjalne: Terror 3, Trucizna: PT Ciezki (9). Udany test oznacza paraliz ukqszone;
lokacji na 1k6 dni, nieudany — $mieré po 1k6 godzinach. Udany Ciezki (9) test medycymy
pozwala usunac trucizne, jezeli zostal zrobiony w ciggu poét godziny.

Jelenn 1k4 1k4 3k8 1k4 2k10 1k4 2k10 1k4 2k8 1k4 6 22
Umiejetnosci: Walka: wrecz 2k10 '
Obrazenia: Kopyta (S+1k4), poroze (S+1k4)

Kojot 2k6 2k6 3k6 1k4 3k8 2k6 2k8 2k6 4k8 1k4 4 12
UmiejetnoSci: Kieszonkowstwo 2k4, skradanie 2k8, walka: wrecz 3k8, zastraszanie 2k6
Obrazenia: Pazury (S), ugryzienie (S+1k4)

Kondor 1k4 2k6 2k8 2k6 4k8 2k6 3k8 1k4 2k8 1k6 5 20 (latanie) & -
Umiejetnosci: Walka: wrecz 3k8
Obrazenia: Szpony (S), dziéb (S)

Kuguar 1k8 2k4 4k6 2k10 3k10 1k4 2k12 1k4 2k8 1k4 6
Umiejetnosci: Walka: wrecz 4k6, zastraszanie 2k8
Obrazenia: Pazury (S+1k4), ugryzienie (S+1k4)

tos 2k6 1k8 3k12+2 1k6 2k10 1k4 2k4 1k4 3k12§ 1k4 12
Umiejetnosci: Walka: wrecz 3k10 ~l
Obrazenia: Kopyta (S+1k12), poroze (S+1k6) i

Mut 1k6 2kl10 4k8 1k4 3k8 1k6 2k4 1k4 3lef 1k4 8
~ Umiejetnosci: Walka: wrecz 1k8 Sl d
Obrazenia: Kopyta (S)

Niedzwiedz 2k10 2k6 1k12+2 2k8 2k8 1k4 3k10 2k4 2k12+2 1k6 10
Umiejetnosci: Skradanie 2k8, walka: wrecz 4k8, zastraszanie 4k10
Obrazenia: Pazury (S+ 1k4), ugryzienie (S+1k4)

Orzet 2k6 3k8 3k6 2k6 2kl0 1k6 2k8 1k4 3k6 1k6 3
Umiejetnosd: Walka: wrecz 3k10
Obrazenia: Szpony (8)

Skorpion 1k4 1k4 1k4-2 1k4 2k6 1k4 3k10 1k4 1k4 1k4 1
Umiejetnosci: Walka: wrecz 2k6
Obrazenia: Kolec (S + trucizna)
Zdolnosci specjalne: Trucizna: PT Powazny (7).Udany test oznacza paraliz ukaszonej lokacji
na 1k6 dni, nieudany — $émier¢ po 1k4 godzinach. Udany Ciezki (9) test medycyny pozwala
usunac trucizne, jezeli zostal zrobiony w ciggu p6t godziny. {

Wilk 3k6 3k8 2k8 2k6 3k10 1k6 2k8 1k6 3ki0 1k4 6 i 20
Umiejetnosci: Skradanie 2k10, szukanie 3k4, tropleme 5k4, walka: wrecz 4k10 zastraszagm
Obrazenia: Pazury (S), ugryzienie (S+1k6) :




- Cechy ﬁzy%me. S: 2k8, Spr: 3k6, Sz: 2k8,2
ng 3k : 2k8 e

Spt: 2k6, W: 1k6

przetrwanie: réowniny 4k6, szukanie
3k6, zastraszanie 2k6

Zawady: Krwiozerczy -2

Przewagi: brak

Tempo: 8

Rozmiar: 6

Dech: 12

Ekwipunek: Bandyci moga nosi¢ kazda
mozliwg bron.

Wryglad: W zaleznosci od rodzaju bandy-
ty, od uprzejmych ,bandytéw dzentel-
menéw” po morderczych zbiréw.

YPOW ZOKNIERZ.

{ Y. ‘dpowiadajq typowemu

. kawalerzyscle Piechociarze nie maja jez-

dziectwa. Podoﬁcerom dodaj wyksztatce-

nie: historia Wo;skowosa, dowodzenie

i zawodowstwo: taktyka na poziomie 2-3.

1 ocz'ywiécieffbrzewagg szarza.

Cedb.y fizyczne: S: 2k8, Spr: 3k8, Sz: 3ko,
- Wig: 3k8, Zr: 3k6

]ezdzrectwo 31(87 stizelanie: rewolwery
(oﬁcerowxe) karabmy 4k8, uniki 3k8§,
walka: na piesci 3k8 wspinaczka 2k8

Cechy umystowe: Cha: 3k6, D: 2k6,

, * Spo: 2k8, Spt: 2k8, W: 3k6

¥y 4,’ Blef 2k8, cwaniactwo 2k8, przenikliwos¢

f i ‘2k8, szukanie 3k8, zastraszanie 3Kk6,

] znawrndémterenu posterunek 3k6

Zawady: Zobowigzanie: wojsko -5

Przewagi: Szarza (oficer) :

'Tem§p0‘

Hazard 3Kk6, jaja 3k6, kombinowanie 3k6,

-~

) krymmahsa sz%uf(”a]éa’y’
przed wiezieniem, jak i wielu obcokra-
jowcoéw uznajacych armie za najlepsza
(i jedyna) droge kariery.

Pro¥ri . Trow =TrROZ.
TRAVA-

Tych statystyk mozesz uzy¢ opisujac
przecietnego zastepce, szeryfa okregowe-
go, szeryfa miejskiego i tak dalej: -
Cechy fizyczne: S: 2k6, Spr: 3k8, Sz: 2k10,
Wig: 3k8, Zr:3k10 t
Jezdziectwo 3k8, rzucanie: wywazone,
niewywazone 3k10, strzelanie: rewolwe-
ry, karabiny, strzelby 4k8, uniki 3k8,
walka: na piesci 3k8, wspinaczka 1k8
Cechy umystowe: Cha: 4k12, D: 2k,
Spo: 2k8, Spt: 2k8, W: 3Kk6
Blef 4k8, cwaniactwo 2k8, perswazja 3k12,
przenikliwos¢ 2k8, szukanie 3k8, wy-
ksztalcenie: okultyzm 1k6, zastraszanie
5k12, zawodowstwo: prawo-3k6, znajo-
mos¢ terenu: obszar jurysdykeji 2k6
Zawady: Wrog: wyjeci spod prawa -2, zo-
bowiazanie: stuzba na okreslonym tere-
nie od -1 do -3
Przewagi: Przedstawiciel prawa 1-3, prze-
szywajace spojrzenie 1
Tempo: 8
Rozmiar: 6
Dech: 14
Ekwipunek: Wiekszos¢ szeryféw nosi
dwutaktowe Colty Peacemakery przy so-~
bie oraz trzyma Winchestera’ 76 lub du-
beltéwke w biurze.
Wyglad: Pilnowanie prawa i porzqdku to
ciezki kawatek' chleba Na]gorze) mra@
_uczciwi — musza tapaé bandytow i wal- ;
czyc ze stworami Pomsty. Nleucz iwyt
".Zyje sie nieco latw1e1




Cieléznagradza]q smlertelmkow umle)gtu .

4

e wynaturzenia i potwory posiadaja

~whasne zdolnosci, zwane mocami — kazda
z nich jest jedyna w swoim rodzaju i wla-
sciwa wylacznie okreslonej istocie. Z czar-
ng magia jest inaczej — to narzedzie
wiedzm, zlych czarownikéw i akolitow
odprawiajacych mroczne rytualy. Wszyst-
kie zte czary sa darami Mscicieli, cho¢ lu-
dzie zgtebiajacy czarng magie rzadko zda-
ja sobie z tego sprawe.

Smiertelnicy (i wszyscy kultysci, ktorzy
zaczynali jako smiertelnicy), ktérym da-
no mozno§¢ postugiwania sie czarng ma-
gia, czesto goraco wyznaja swych mrocz-
nych bogéw, bedacych w rzeczywistosci
inkarnacjami Mscicieli. A jezeli nawet
mroczni bogowie istniejag naprawde, to
juz dawno sa po stronie Pomsty. W tej
kwestii mscicieloznawcy i mscicielolodzy
nie sa zgodni.

‘ak czy inaczej, czarna magia opiera sie
na wierze w mroczna dusze boga, ducha,
religii lub mocy, ktora sie wyznaje i czci.
Moze ona objawiac sie w wielu formach,
wszystkie s3 jednak rodzajem ,czaréw”,

a ich zrodtem pozostaja Msciciele.

UZWANE CZARNET MAGH

System rzucania ztych czaréow stworzyli-
§my z mysla o tobie, Szeryfie. Mozesz nie
lubi¢ skomplikowanych zasad, ktére prze-
szkadzaja ci w prowadzeniu kolejnej prze-
razajacej historii z Dziwnego Zachodu,
wiec troche je uproscilismy.

Czarna magia jest wystarczajaco ela-
styczna, by mozna bylto dac ja do lapy
wielu rodzajom ztych magéw, wyposazo-
nych w naprawde dziwaczne zaklecia. Ta-
ki, na przyktad, Grom zagfady sprawdza
sie Swietnie jako strumien $wiatta, lodu,
ognia lub r6j wsciektych pszczoét.

Przez wiekszo§¢ czasu uzytkownik czar-
nej magii pracuje bez wiekszych klopo-
tow. Wycelowuje palec w jakiego$ frajera
i obserwuje, jak wybucha mu gltowa. I nic
poza tym.

Scig wladania mroczna magia. I’rawdzp o

e

Bardzo rzadko jédffii‘k zdarza sie, Ze czag
nie wychodzi. By to stwierdzic, wykona]
Banalny (3) test Wiary za kazdym razei?n
gdy czarownik rzuca zaklecie. Jezeli rz%at 5
wyjdzie, moc dziala normalnie. Jesli gos¢ =~
zawali, MSciciele decyduja sie przypo- z 5L N
mnie¢ nieszcze$nikowi o niestalej naturze »
ich daru. To przezycie rzadkie, ale dosy¢ ;
bolesne i czasem catkiem widowiskowe. 3
Msciciele okazuja swa dezaprobate,
sprowadzajac niewypal. Wybierz efekt,
ktéry najbardziej przypadnie ci do gustu, .
lub skorzystaj z tabelki Niewypaly.

Efekt
1-4  Czar nie wychodzi i rzucajacy nie moze go uzyc
przez 1k6 rund.

5-8 Czar nie wychoc[21 i rzucajacy nie moze go uz”yc
przez 24 godziny. '

Czar nie wychodzi i rzucajacy nie moze go uzyc,
dopdki tego nie odpokutuje przez jakis szcze-
gblnie zty uczynek.

13-14 Niewypal wprawia rzucajacego w szok, kté:y

trwa, dopdéki nie wykona on Niesamowitego
(11) testu otrzasniecia sie. .

15-16 Ciato rzucajacego przenika magiczna energla, za-
dajac mu 5k6 obrazen, bez wzgledu na ;a};ie- =
kolwiek ochrony i odpornosci. & g

Czar dziata na rzucajacego lub jego tow
jesli za§ nie mial on uczyni¢ celowi k
ofiara korzysta ze wszystkich dobrodgie)stw, ja-
kie gwarantowat czarownikowi. Na pIzykIad, ~
czar pokazujacy przysztosc pozwala oﬁerze ’
przewidzie¢ zasadzke planowanz; r%FZQZ :
uczniow ztego maga. } , .

19 antrznosa rzuca]qcego za)muﬁ sie c1emnym

17-18

pus, bez wzgledu na jakiekﬁ%;g :
i odpornosci # 5
Rzucajacy stﬁe w czamf pggm :




CZARNA- NAGIA- | S0/IATOBL I

Bo6g chroni swe stugi. Kazdy Swiatobli-
wy moze bronic sie przed czarng magia
moca swojej wiary. Wymaga to testu prze-
ciwstawnego do wiary czarownika. Jezeli
Swiety maz wyrzucil wiecej, lub tyle samo,
niz slugus zta - czar nie wychodzi. Ten

~.xzut obronny nie wymaga akgji.

go§ innego, $wiatobliwy moze stanac

w jego obroni to uczynic, musi zo-
rientowac sie, ze w powietrzu zaraz beda
fruwac czary, i mie¢ wolna akcje. 1, oczy-
wiscie, powinien wej$¢ pomiedzy walcza-
cych:! Wykonuje wtedy test wiary (jak po-
wyzej) i jezeli jego wiara okaze sie
rownie silna lub silniejsza niz wiara cza-
rownika, zaklecie nie zadziata. W innym
przypadku $wigtobliwy bierze caly efekt
czaru na siebie. Naszbohater moze po-
$wiecac sie w ten sposéb w dowolnej
chwili, wykonujac te akcje jako zwiewa-
nie, czyli poza swoja kolejnoscia, po
odrzuceniu najwyzszej karty.

&

A- vk oro PENO Zra

Moc ciemnej strony jest silna, gdy w po-
wietrzu czu¢ obecnos$¢ Mscicieli. Gdy
Swiatobliwy broni sie przed czarna magia,
jego rzuty na wiare sa pomniejszane o lo-
kalny Poziom Strachu.

SoUIETA ZIEMIA

Na poswieconej ziemi kazdy wyznawca
danej religii i posiadajgcy umiejetnosé
wiara moze broni¢ sie przed czarna magia
w ten sam sposob co §wiatobliwi. Ci
ostatni otrzymujga bonus +4 do rzutu.

Poziow czaxbu

Czary majg pie¢ poziomow: Stugus
z czarem na poziomie pierwszym jest tyl-
ko zwyklym leszczem z iskierka mocy.
Czarownik z czarem na poziomie pigtym
jest ukochanym stuga M3cicieli.

C Z ARy

Ponizej znajdziesz kilka czaréw, ktory-
mi uatrakcyjnisz swych ulubionych totrzy-
kéw i drani. Szczegdly dobierz w zalezno-
§ci od sytuacji.

Szybkosc to liczba akdji potrzebnych do
rzucenia czaru. Efekt odpala si¢ na ostatniej
z kart — na przyklad czar z szybkoscia 2 uru-
chamia si¢ na drugiej karcie rzucajacego.

.- Czas trwania to po prostu czas trwania
czaru. .




R
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BaJelyt posoby na rzucen .
feikty w1z§alne 'Na szyklad o ile

oSci. Bajery nie sa tak naprawde wazne.

“To tylko troche podpowiedzi, jak w rézny

sposob wizualizowac ten sam czar.

GROM ZAGEAT

Szybkosé: 1

Czas trwania: Chwilowy

Bajery: Ogien, 16d, mrok, kolorowe §wiat-
a, przedmioty lub stworzenia przynalez-
ne kultyscie.

Czar ten objawia sie na wiele sposobow
zaleznych od natury rzucajacego. Plo-
mienne Gromy zagtady moga podpalic
ubranie ofiary, r6j szczuréw moze ja
ogryz¢ do kosci itp.

Przy ataku tym czarem testuje sie rzuca-
nie: niewywazone. Powiniene§ przyjac, ze
wigkszos¢ kultystow obdarzonych tym cza-
rem posiada i te umiejetnosc. Jezeli nie,
wykonuja standardowy test Zrecznosci.

Jezeli uczynites ten czar szczegélnie wy-
myslnym, pamietaj, zeby dokladnie okres-
li¢ dalsze efekty. Ogdlnie, jezeli atak ma
dziatanie przewlekle (jak na przyktad
szczury, o ktérych wspominali§my powy-
zej), w kazdej rundzie po rzuceniu dziata
nadal, zadajac obrazenia jedna kostka
z danego poziomu.

Poziom Obrazenia Modyfikator zasiegu

1 3k6 3
2. 4k8 5
3 4k10 10
4 5k12 20
5 5k20 50
[Luzga-
‘Szybkos¢: 2

Czas trwania: 1 godzina/wiara
Ba]ery' Hipnoza, ciezkie kadzidla, gaz,
miraze, trucizna

1 zyblerze postac snopu lodowate] ciem-

Sily zta sa odwiecznymi mistrzami.
kltamstwa i podstepu, nic wiec dziwnego,
ze niektorzy studzy zostali nagrodzeni |
mocga zmieniania wygladu otaczajace] nas
rzeczywistosci. :

Iluzja dziata na obszarze o promlemu .
(10 x wiara) stép, w ktérym mag jest w sta- A
nie tworzy¢ miraze praktycznie wszystkie-
go. Bywaja one niezwykle realistyczne )
i trudne do wykrycia, a jesli kto$ juz podej-
rzewa, ze padl ofiarg sztuczek, musi wyko-
nac test Spostrzegawczosci, by stwierdzié
co jest prawda, a co nie. PT dla testu zalezy
od poziomu czaru. Jezeli bohaterowi po-
wiedzie si¢ ten rzut, dostrzega ztudnosc
zjawiska i czar przestaje nan dziatac.

Jezeli czarnoksieznik ma ochote, moze
przywola¢ przerazajace obrazy, straszac
swe ofiary. Cho¢ to tylko prosta akcja,
mag moze wykonac ja jedynie raz na run-
de. Wszyscy ogladajacy, ktérzy nabiora sie
na miraz, musza wykonac test jaj przy PT
podanym w tabelce.

Cho¢ rzucajacy moze nakazac luzji za-
atakowac postacd, nie to jest jej przezna-
czeniem. Kazda umiejetnosc zjawy rowna
jest wierze kultysty; trafiajac ofiar¢, omam
zabiera tylko 1 Dech za kazdy poziom
czaru. Postaci, ktére wykry{y 1luzje, sa nie-
wrazliwe na te ataki.

Zaklecia tego uzywa sie najczesciej do
zmylenia posse i straszenia wiesniakow.
Iluzja odbierana jest wszystkimi zmysta-
mi, kiedy wiec rusza do walki, tebski bo-
hater szybko zorientuje si¢, ze ma do czy-
nienia z utuda.

Poziom PT Spostrizegawczosci PT jaj
1 5

7

9

11

13

U WN



12 rundy/WIara X )
""ﬁow‘ata skora kos ian

é jest niezta, ale dobry
ad21 kulke w cel. Mroczna
aga wiec stugom ciemnosci
iknac tak aniebnego losu.

Zaklecie dziata jak ostona, redukujac
obrazenia. $am mozesz okresli¢, czy czar
j chroni przed atakami magicznymi, elek-
‘trycznoscia i podobnymi cudami.

Baferjr Silny wiatr, mamroczace glosy, wy-
mowne gesty, duze dlonie, w1dj’now1
studzy

Owszem, kanciarze majg Niewidzialng

reke — tez mi co$. Wyznawcy zta maja po
; dwie takie rece!
Poziom Zbroja Uzywajacy tego zaklecia kultysta moze *
1 1 poziom stworzy¢ eteryczne dlonie, ktore potrafia
2 2 poziomy podnosié, poruszac, a nawet rzucac, mate-
3 3 poziomy rialnymi przedmiotami. Traktuj je jak nie-
4 4 poziomy widzialnego stuge z Sif3 podana nizej.
5 5 poziomoéw ‘Dlonie moga operowac tylko w polu

widzenia czarnoksieznika, nie przekracza-
jac odlegtosci (10 x wiara) jardow.

N,Arw EZEIE

: Poziom Sita
Scie jakiego$ kultu, moze sie nagle zorien- 1 - Wiara rzucajacego + 1
" towad, ze nie ma juz gdzie sie ukry¢. Na- 2 " Wiara rzucajacego + 2
wiedzenie pozwala nekac go nawet we $nie. 3 Wiara rzucajacego + 3
Czar ten pozwala kultyscie dreczy¢ ofia- 4 Wiara rzucajacego + 4
re koszmarnymi snami. Dziala to, jakby 5

Wiara rzucajacego + 5

bohater 'mia} Zawade koszmaIy senne.

Oz ANE

noksu;zmk moze Naw;edzac bohatera Szybkosé: 1

kazdej nocy, druzgocqc jego wole. Zeby Czas trwania: Roznie

meznie zniesc koszmary, posta¢ musi wy- Bajery: Wiezi, energia, trucizny

~konac¢ test Ducha na Cigzkim (9) PT. Czasem wyznawcy zta potrzebuja do
Masz oczyw18C1e wolnq reke, opisujac swych okrutnych obrzedow zywych ofiar.

przeraza]qce sny, ale lepiej, zeby pasowaly A ze mato kto dobrowolnie wejdzie na
str oltarz, studzy Mscicieli potrzebuja jakie-
§ znajmfﬁ}'~graczowi »dzi§ w nocy go$§ sposobu na zdobycie ofiary, zywej
miates koszmary”. : i niezbyt, jak-w przypadku Groméw za-
glady, podziurawionej. Do tego wlasnle
stuzy Ogluszame




“ tana. T;aﬁqny wykonu1e test W1gom na-.

; PT Hodanyrn nizej. Czas, w ktorxm me- .

ymny, Téwniez zalezy od poziomu @zaru(
oc¢ kultysta moze przerwac jego dziala-

Czas trwania

Poziom PT
1 3 1k4 rund
2 5 1 minuta
3 7 1 godzina
3 4 9 1 dzien
5 11 az do odwotania

Szybkos¢: 1
Czas trwania: Rozny
Bajery: Amulet, ofiara, magiczne pieczecie

Wynaturzenia sg niezaleznymi straszy-
dlami. Nawet jezeli dwie zmory nawiedza
to samo miasteczko, wcale nie musza
dziata¢ wspélnie.

Pakt pozwala czarownikowi zawrze¢
niepewny uklad z wynaturzeniem obda-
rzonym zwierzeca inteligencja lub innym,
,bezmyslnym” strachulcem. Inteligentne
stwory sa odporne na dziatanie tego cza-
ru, cho¢ mozna je nakloni¢ do wspodtpra-
cy w dowolny inny sposéb, zaleznie od
sytuadji (i to bez zadnych czaréw).

By paktowac z co dzikszymi stworami
ciemnosci, kultysta musi wykonac prze-
ciwstawny test Ducha, dodajac do swoje-
go rzutu poziom czaru. Jezeli wygra, krea-
tura musi naginac sie do jego woli przez
okres podany ponizej

Poziom

Czas trwania
1 1 runda
2 1 minuta
3 1 godzina
; 4 1dzien
L 5 1 tydzien

Szybkos§¢é: 1
Czas trwania: 2rundy/wiara
Bajery: Rozmyte ksztalty, chmura mroku
lub mgly, blysk energii, tajemnicza mgle@l _
ka wokot kultysty x

W dobie rewolweréw i pistoletéw Ga-
tlinga zaden szanujacy si¢ kultysta nie wy-
chodzi z domu bez ochrony przed kulami
i strzalami.

Ponizsze modyfikatory stosuje sie do
wszelkich rzutéw na atak przeciwko cza-
rownikowi, bez wzgledu na to, czy sa to
pociski, magia (wymagajaca rzutu na
atak) czy walka wrecz.

Poziom Modyfikator
1 -2
2 -4
3 -6
4 -8
5 -10
PRZE«LE&-&WQ

Szybkosé: 1k6 minut
Czas trwania: Stale (dD odklecia)

Bajery: Zte oko, 1alki voodoo, trucizny,
dziwne znaki

Potepiencze kulty karza tych, ktérzy we-
szli im w droge, na wiele sposobdw, rzad-
ko ograniczajac sie do nastania bandy
oprychéw. Sa wszakze inne, subtelniejsze
metody zemsty.

Przeklenistwo doprowadza ofiare do po-
wolnej Smierci. Uwidacznia sie to w stop-
niowej utracie Tchu, ktérego, co gorsza,
nie mozna odzyska¢ na zwykle sposoby.
Gdy Dech przekletego osiagnie 0, Scina go
choroba Zaczyna odnosié normalne

Aby rzucié to zaklecie, czarnoksieznik
musi widzie¢ ofiare i posiadac jaki§ na
zqcy do niej przedrnlot To ]edyne



ak gcra przer{&aé mozna je-
‘i(ultystg; Magiczne sposo-
. Wspomozenie, Natozenie rgk
a dlon, moga zwrécié pare.

u, nie ochronia jednak przed . -

ne s3 opowiesci
| h'przemieniac sie
kotaki lub cos gorszego. In t

§ci tez przgn"iieniaja sig chaéke"rﬁ wistoty ze.

utrata. e i
Oczywiscie, kazdy szanujacy sie pote- 11 ,
- pienczy kult posiada stosowne srodki od- ¢ | mu na zmiang formy fizycznej. To oczy-

anie wrodzona,
dolnos¢, wymaga

wiscie rodzaj zakleci
podobna wilkotacze

N
=

lezy od ciebie, Szeryfie,
‘nak by¢ cos wyjatkowo pa

nizszym poziomié czatr moze
ko jedna lub dwie koficzyny, bardziej zaa-
I Poziom Strata Tchu wansowani potrafia jednak przemieniac

| 1 1 na dzien cate ciato.

2 1k2 na dzien Czarownik moze przemienic sie w do-
3 1k3 na dzien wolng postac. Trudno tu wypisac wszyst-
4 1k4 na dzien kie mozliwosci i umiejetnosci, dlatego

5 1k6 na dzien sam musisz zadecydowad, jak potezny jest

: stwoér, w ktorego przemienit sie kultysta.

P‘ Poziom czaru okre§la szybkos¢ i czas :
S EMIANA- trwania Przemiany. 2l

Szybkosé: 2

Czas trwania: 2 rundy/poziom

Bajery: Malunki na ciele, samookalecze-

~.nia, potamane paznokcie

Poziom Szybkos¢ Czas trtwania

1 5 2 rundy/wiara

2 4 1 minuta/wiara
3 3 1 godzina/wiara
4 2 wedle zyczenia
5 1 wedle zyczenia

Prz e ZANE

Szybkosé: 1

Czas trwania: Specjalnie

Bajery: Wrodzona brzydota, lodowy
uchwyt, dziwne spojrzenie

Studzy zta sami z siebie bywajg przera-
zajacy, a ten czar czyni ich jeszcze strasz-
niejszymi. Bo w gruncie rzeczy tatwiej
wystraszy¢ ciekawskich, niz stawi¢ im
czolo.

Widok czarownika, ktory rzucit ten
czar, zmusza wszystkich do wykonania
testu jaj. PT zalezy oczywiscie od pozio-
mu czaru.




PrzraTRZEZENE

Szybkos§é: 5-30 minut
Czas trwania: Specjalny
Bajery: Karty tarota, ko$ci, wnetrznosci,
fusy, krysztalowe kule

Pizewidywanie przyszlosci to cos wiecej
niz rozwiazywanie zagadek. Wrozbita nig-
dy nie moze w stu procentach poreczyc za
swoje wizje, jako ze przysztosc zalezy od
indywidualnych decyzji. Podobnie jak
woda, przysztos¢ podaza po najmniejszej
linii oporu. Czasami jednak zdarza sie, ze
czarownik niespodziewanie uzyskuje dosc¢
dokladny wglad w nadchodzace wydarze-
nia.

Powiniene$§ uzywac tego czaru przy
kazdym pomysle fabularnym. Gdy
chcesz, zeby zli faceci napadli na druzy-
ne, lub zamierzasz ocali¢ ich przed nie-
mitg niespodzianka, siegnij po to wila-
snie zaklecie.

Szybkosé zaklecia zalezy od sposobu,

w jaki sie go rzuca. Kazdy poziom czaru
pozwala siegnac¢ w dalsza przysztosc.

Poziom Czas
1 1 godzina
2 1 dzien
3 1 miesiac
4 1 rok
5 1 dekada

Przwora e BrRZY

Szybkos¢: 5-30 minut

Czas trwania: Réznie

Bajery: Burze $niezne, gradobicia, tornada
Matlo rzeczy wprawia ludzi w takie zde-

nerwowanie, jak ciemna, burzliwa noc.

Co lepsze, zta pogoda Swietnie nadaje sie

do zatrzymania posse, gdy kult sprawuje

swe bluzniercze obrzadki.

Sy e

e

.

Przywotanie burzy sprowadza uderze-
nie straszliwego szkwatu, ktéry poniewie-
ra i oslepia kazdego, kto wen wejdzie, '
ciezkimi kroplami, wichrem i wszystkim,
co ten porwie z ziemi. Kazdy nieszcze-
$nik ztapany przez burze powoli traci
rowniez Dech.
Obszar dzialania burzy i utrate Tchu
podajmy w tabelce.

Promien

Strata
- Poziom obszaru dzialania Tchu
1 1 mila 1/30 minut
2 5 mil 1/10 minut
3 10 mil 1/5 minut
4 25 mil 1/minute
5 50 mil 1/6 rund
TrROPICIEL

Szybkos¢: 1 minuta
Czas trwania: Koncentracja
Bajery: Szklane kule, wizje, gatki oczne,
malzowiny uszne

Studzy ciemnosci czestokro¢ diugo tro-
pia swe ofiary. Tropiciel zapewnia im wi-
zje, pozwalajace obserwowacd, a czasem
nawet podstuchiwa¢ przeciwnikéw. Czar
nie powie dokladnie, gdzie znajduja sie
tropieni, ale kultysta obeznany z okolica
moze wykonac test znajomosci terenu, by
do tego dojsc. PT tego testu zalezy od licz-
by szczegotéw krajobrazu, ktore czarno-
ksieznik dostrzega w czasie wizji.

Poziom czaru okresla odleglos¢, z ktorej
mozna szpiegowac posse.

Poziom Odleglosc )
1 1 mila 20
2 10 mil
3 50 mil
4 100 mil
5




£

prawdziwemﬁ bohaterowi — zmusic go do'
czynienia zla, ktére do tej pory zwalczal.
By rzuci¢ czar, mag wykonuje przeciw-
awny test swojej wiary i Ducha przeciw-

Po udanym tescie cel czaru staje sie ma-
rionetka czarownika na okres podany ni-
zej. Za kazde przebicie wzrasta on o te sa-
ma wartos¢. Od Szeryfa zalezy, czy
czarnoksieznik i jego nowy niewolnik ko-
munikuja sie telepatycznie.

Cztowiek bedacy pod dziataniem Wfad-
¢y marionetek moze czasami wysliznac
sie z jego wladzy. Za kazdym razem, gdy
zmusza sie go do wykonania czynnosci
przeciwnej jego naturze, wykonuje test
Ducha, probu]qc wyrwac sie spod wladzy

1 runda
1 minuta
1 godzina
1dzien
1 tydzien

| stworzen, kté e wykonuja jego rpzkazy

' Odlegtosé, z ]akxe'm bywa]q miezwane

poziom czaru.

Jezeli kultysta chce przejac kontrole nad
okre§lonym zwierzeciem, bedacym, na
przyktad, wlasnoscia bohatera, to broni
sie, uzywajac swego Ducha. Kultysta rzuca
na wiare i dodaje poziom Wiadcy zwie-
rzat. Jezeli wlasciciel jest w poblizu, moze
wykonac Zwykly (5) test tresury, by jego
owieczka nie pobtadzila. Sukces i kazde
przebicie dodaje +2 do wyniku rzutu za
Ducha zwierzgcia.

Poziom Zasieg Gatunek zwierzat
1 10 jardéw Nietoperze lub kruki
2 100 jardéw Czarne koty
3 1 mila Glodne wilki
4 5 mil Szalone konie
5 50 mil Wkurzone misie

ZARNZ - A
Szybkosé: 1 4
Czas trwania: Stale (do wyleczema)
Bajery: Zte oko, ptonace dionie, srodki
farmakologiczne, strzykawki, szczury

Tego wrednego czaru uzywa sie do wy-
wolywania straszliwych zaraz. Zwykle sto-
suje sie go do zakazenia wody lub jedze-
nia. Kazdy, kto sprébuje zatrutej strawy,
moze podtapac chorébsko.

Mag moze takze zaraza¢ przez dotyk.
Oczywiscie ciezko wymagac, zeby bohater
dat si¢ poktuc igta jakiemu$ mamroczace-
mu Swirowi. Musi wigc on wyko,nac test |
walki: wrecz, zeby kogos dzaabnqc :




przy odpow1edn1m PT Gdy nie zda,
“otrzymuje zawade $miertelne chorébsko.
Choroba zaczyna dziata¢ natychmiast.

Co gorsza, dolegliwos¢ wywotana Zara-
'za jest zakazna. Kazdy, kto kontaktuje sie
-~z zainfekowanym, musi wykona¢ Banalny
(3) test Wigoru, albo réwniez zaczyna
chorowac.

W odréznieniu od zawady chorébsko
chorobe wywotana Zarazag mozna leczy¢
tradycyjnymi Srodkami. Leczenie wymaga
tygodnia i Niesamowitego (11) rzutu na
medycyne: ogolna.

Poziom PT
1 3
2 5
3 7
4 9
5 11

< ONB|

Szybkos¢: 2k6 akdji

Czas trwania: réznie

Bajery: Pentagramy, pyl, napoje

Ten czar przemienia trupa w zywego tru-
pa. Prosto i zwyczajnie.

Zombi nie tworzy cial, a-oZzywia juz ist-
niejace, chociaz nowo powstaty martwiak
moze sie o nie postarac, dostarcza]qc czar-
noksieznikowi zwloki posse.

Pozyskane w ten sposéb ciata nie wy ,
trzymuja zbyt dlugo — najwyzej pare tygo-
dni. Oczywiscie, istnieja wyjatki, jak choé-
by Armia Umarlych generata Santa Anny,
zazwyczaj jednak nekromanci ozywiaja
ciala na noc lub dwie.

Traktuj zombi jak zywego trupa. Jesli
zaklecie Zombi zostanie uzyte na polu bi-
twy, powstaje z niego zywy trup — wete-
ran. Obaj zostali juz opisani.

Poziom

Liczba ozywieficéw
1 1 cztowiek

2 1 stwér dowolnego rozmiaru
3 1k6 humanoidow

4 4k6 humanoidow

5 Cmentarz (50 oséb)
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Historia Dziwnego Zachodu w wiekszo-
sci pokrywa sie z historia rzeczywista —
przynajmniej do roku 1863. To wtedy
rozpoczeta sie Pomsta, przynoszac §wiatu
podlosé. Dziwny Zachod nie jest wyma-
rzonym miejscem do zycia, stanowi jed-
nak na pewno emocjonujace tlo gry.

I o tym bedzie ten rozdzial. Podamy
w nim duza liczbe szczegotow odnosnie
historii, waznych postaci i najwazniej-
szych miejsc do wykorzystania w grze.
Przeczytaj go, a potem zadecyduj, gdzie
chcialbys zacza¢ kampanie. Jesli bedziesz
potrzebowal wiecej informacji o danym
obszarze, wystarczy siegna¢ do innych wy-
dawnictw z serii Deadlands. Czeka na was
wiele podrecznikéw, opisujacych znacznie
dokladniej najpopularniejsze miejsca.

W kazdym znalez¢ mozna niesamowite
lokacje, nowe relikty, podtych totréw i ta-
jemne kulty.

Jesli masz Podrecznik gracza i Przewo-
dnik Szeryfa, nie musisz oczywiscie kupo-
wac niczego innego, ale dodatkowe publi-
kacje zawieraja szczegoly, ktorych tutaj
zmiescic sie nie udato.

e

Rozisz iy »iay:

I =2 vy

/,

WOMNA-

Zacznijmy od wojny. Wojny secesyjnej,
ma sie rozumie¢. Gdy pod Gettysburgiem
martwi powstali do zycia, generalowie wy-
cofali sie z pdl bitewnych, zeby zbada¢, co
sie stalo. Gdy jankeska Armia Potomaku
znowu spotkata sie z konfederacka Armia
Poéinocnej Wirginii, wydarzylto sie to sa-
mo. I bylo gorzej niz za pierwszym razem.

Rzady skierowaly Pinkertonéw (pdzniej
Agencje) i Rangeréw, zeby stwierdzili, co
sie u licha dzieje, i po kilku kolejnych bit-
wach wszystko byto juz jasne.

Tajniacy doszli do wniosku, ze przemoc
i groza bitew w jakis§ sposob wigzg sie
z powstawaniem rozmaitych okropnosci.
Stwierdzili tez, ze im wiecej oséb o tym
wiedziato, tym wiekszy padal na nie
strach i tym wiecej monstrow wygrzeby-
walo sie z trumien. Wstrizymano dzialania
wojenne, a zolnierzy, ktérzy widzieli
straszne wydarzenia na polach bitewnych
odizolowano od siebie i przekonano, ze
stali si¢ ofiarami czego$§ w rodzaju choro-

by umystowej czy zbiorowych urojen spé—

wodowanych okropnosciami wojny.

%

G




oﬁientu rzqdy Stanéw L]ed;
i Konfederacu cw;zko praco-

\A/OJN,A—
SIEISEMASTOL ETN IM

 Jak konflikt, ktoéry w Swiecie rzeczywistym
trwal niecale piec¢ lat (1861-1865), moze

w Deadlands ciagnac sie od siedemnastu?
Odpowiedzi sa dwie. Po pierwsze, wine za
to ponosza manitou. Od czasu Gettysburga,

zawsze, gdy dochodzilo do walnej bitwy, dzia-

lo sie wiele strasznych rzeczy i byta ona przery-
wana. Generalowie nie mogli przeciez konty-
- nuowac atakéw po otrzymamu“‘ra,povi“tow
o trupach paléla]a;cych si¢ po bitewnych po-
ach. Wiecej informacji na ten temat znalezc
ozna w dodatku Tales o'Terror: 1877 (Opo-
wiesci grozy: 1877) w kto:ym obok ﬁa]ﬂow-
szych wiadomosci z Dziwnego Zachodu miesz--
~cza si¢ opisy najwazniejszych potyczek,
‘stoczonych od czasu Pomsty i
Po drugie, CI:;gnqca sie przez dlugle s1edern
nascie lat WO)na miala wiele okreséw pozorne
| go spokoju. Takie ,zimne wojny” zdarzaja si
%,zmme] wiecej co drugi rok, zwlaszcza w okoli
- _wyboréw (1860 i pézniej co cztery lata). Mys-
© lac historycznie, mozna by uznad, ze Poludnie
ﬁétak naprawde wojne wygralo. Przeciez ch0d21-,f
. 1o im tylko o niepodlegtos¢, prawda?
Z naszej wspolczesnej perspektywy moze to
wydawac sie prawda, powiedzcie to jednak lu-
dziom zyjacym pod ciaglym ostrzalem na dzie-
lacej oba narody linii Mason-Dixon. Albo rme;
szkaficom oblezonych miejscowosci wzdiuz,
Mississippi, zwanej teraz ,Rzeka krwi”.
L Okresowe ofensywy, ciagle najazdy, szpledzy,
. " sabotaz i rujnujaca ekonomie blokada sprawﬂy
g ze bardzo niewielu jest Poludniowcéw goto- —
_wych twierdzi¢, ze odniesli zwyciestwo. Moga
-moéwic tak z ambon i zza pulpltow, plsac W ga-

|

wielkie obrazy zZwane

Duchy zgodzﬂy si¢ na t0,a na znak zgody
tubylcy umlesélll na aabrzeznych skatach
;m“élomd{aml na-
skalnymi”. Mmgl ; 'H{a tysiecy lat. Zyjacy
na wybrzezu Inchame nadal opiekowali si¢
Ignalunkalnl, me zdajac sobie. ;ednak spra-
przeznaczema Pamletah o mch

mmcg Krukow1 ‘Na poczqtlci.uoku 1868
Kruk odnalazt i zmszczyf“obrazy a nastep-
nie uzyt swej magicznej mocy do wywota-
nia niewielkiego wstrzasu. Duchy ziemi,
rozsierdzone zniszczeniem prastarych sym-
boli, zamienity niewielki wstrzas w naj-
wieksze trzesienie ziemi w dziejach Swiata.

Kalifornia zapadla sie do morza, zamie-
niajac pozostaly lad w potezny labirynt
morskich kanionow. Zginely tysiace ludzi.
Nie to jednak bylo prawdziwym celem
Mascicieli. Chcieli mie¢ pretekst, by ujaw-
nic¢ $wiatu niezwykly, nowy minerat. Oszo-
fomieni, pozostali przy zyciu mieszkancy
Kalifornii odkryli go jako pierwsi. Grupa
gornikow pracujaca w poblizu San Diego
trafila na czarny kamien, ktéry wcale nie
byt weglem, jak poczatkowo mysleli. Byta
to zupelnie nowa substancja, spalajaca sie
przy prawie sto razy wyzszej temperaturze,
sto razy jasniej i dtuzej niz wegiel.

Z poczatku nikt nie zwracal uwagi na
ich dziwaczne opowiedci; im wiecej jed-
nak oséb donosito o odkryciach kolej-
nych zyl mineratu, tym wieksze bylo prze-
konanie, ze co§ moze sie kry¢ za tymi
historiami. Pyl skruszonych w Wielkim
Wstrzasie nie zdazyl jeszcze opasé, gdy na
Zachéd ruszyla grupka naukowcow, checa-
ca zbadac¢ calg sprawe. Nazwali nowy mi-
neral ,upiorytem” ze wzgledu na jego
dos¢ upiorne opary i cichy jek, powstaja-
cy podczas spalania. Usitujacych zade-
monstrowac niezwykte mozliwosci upio-
rytu wynalazcow wySmiano z poczatku
jako ekscentrycznych czubkéw — to wtedy
wlaénie dziennikarze przezwali ich ,szalo-
nymi naukowcami”. Choc¢ okreslenie
przyjelo sie, kilka latajacych machin i na-
pedzanych upiorytem parochodéw, wy-
starczylo, by przekonac spoleczenstwo, ze
w tym szalenstwie jest metoda — i to wiel-
ce dochodowa.



Szczegolne zainteresowa ie.sprawa Wy-
kaz&gﬁrzqd ’Konfederaqn Prezydentwlefferh, ,

yojny. W styczniu 1869 0bw1esc1l, zena-
ezacy do Unii stan Kalifornia juz nie ist-
nieje, a ,Labirynt” jest terytorium konfe-
derackim. Jego plan zakladal przejecie
upiorytu na potrzeby przemystu Poludnia
i stworzenie dla armii machin wojennych,
jakich swiat jeszcze nie widziat.

Druzyny Rangeréw ruszyly na Zachod
w poszukiwaniu ludzi majacych jakas
wiedze o upiorycie. Naukowcéw, ktérzy
dali sie zwerbowac¢, zabrano do tajnej
konfederackiej bazy w Roswell, w stanie
Nowy Meksyk.

Ci, ktérzy odrzucili oferte Rangeréw,
nie mieli juz okazji przekazywac swej wie-
dzy dalej — w kazdym razie nie bez po-
mocy okraglego stolika i dobrego me-
dium. Dlatego wilasnie szaleni naukowcy
do dzisiaj wola nie obnosic sie ze swa
wiedzg.

Davis tak naprawde nigdy nie opanowat
Labiryntu, udato mu sie jednak zatozy¢
tam wystarczajaca ilos¢ wspierajacych Po-
fudnie osad, by zapewni¢ sobie staty do-
plyw upiorytu. Dlugie na mile karawany
mutéw niosty tony mineralu do Roswell,
nim jeszcze ustanowiono ostawiony
,Upiorny Szlak”.

Pracujacy w tajnej bazie naukowcy prze-
prowadzili kazdy wyobrazalny ekspery-
ment (i kilka niewyobrazalnych), zeby
stworzy¢ najrozniejsze piekielne machiny.
Po uptywie niecatego roku Davis zazadal
uruchomienia gadzetéw — niezaleznie od

tego, czy byly gotowe, czy nie.

BrA © WaszmaTon

Konfederaci zaatakowali Waszyngton
w lutym 1871. Kompletnie zaskoczone si-
ly Unii zmuszone byty wycofac sie do po-
fudniowej Pensylwanii. Na szczescie dla
niebieskich mundurkéw gadzety konfede-
ratow zaczely sie psu¢, a dostawy upiorytu
zmalaly Stojacy na czele Armii Potomaku
Ulysses Grant zmobilizowat sily i przepro-
wadzit zmasowany kontratak, spychajac
Lee na drugg strone Potomaku.

' Na szczescie dla Unii machina wojenna
Konfederaql kompletme sie zuzyla. Prze- -
pi’ac@wanym wynalé2com z Roswell nie f

" oficera, Jay'a Kylea, oraz sierzanta Amosa,
“ukradli wiele najlepszych projektéw. Da-

g,
i

cujgc nad pro;ektarnl nowe] brom, n1g~
ktérzy zgineli podczas przeprowadzan'i'a (
eksperymentéw lub naprawiajac SWOJe b
gadzety na polach bitewnych. Sporo zme-
czonych strasznymi warunkami w Ro-
swell zdezerterowalo, zabierajac niekiedy
swe wynalazki. Moéwi sie, ze ich kosci
biela sie na piaskach pustyni, tuz obok
bezcennych urzadzen.

Jednym stowem — sprawy mialy sie Zle,
a nawet jeszcze gorzej. Na poczatku roku
1872 na'baze uderzyt stynny oddziat zot-
nierzy Unii, znany jako ,Latajace Bizony”.
Zolnierze, dowodzeni przez zastuzonego

vis wpad! w furie i nakazal przeniesienie
bazy pod ziemie, tak by prowadzilo do
niej tylko jedno wejscie. Aby ukry¢ nowa
jednostke, konfederaci zdetonowali tony
upiorytu i wegla niskiej jakosci, tworzac
plonace po dzi§ dzien stosy, po czym roz-
puscili pogloske, ze katastrofe spowodo-
wal straszliwy eksperyment. Ludzie wierza
wiec, ze ,tajna” baza ulegla zniszczeniu

i uwazaja, ze gdzie$ znaldme sie druga.

I to w zasadzie prawda; myle, ze nowa baza
lezy pod tlacymi sie rulmaml starej. Tylko
kilku na]wyzszydl stop \iem Rangeréow

i specjalne oddziaty p; choty, strzegace
obozu, znaja bezpieczne wejscie. Nawet
pracujacy w Roswell naukowcy poruszaja
sie po omacku - i to dostownie, zeby
uniknac¢ dezercji.

NA=TEP=Tup

Te wydarzenia byly kopem w tytek, po-
trzebnym, zeby rzad Stanéw Zjednoczo-
nych zwrdcit uwage na upioryt. Grant
zrozumial, ze napedzane nim machiny
wojenne to przysztosé, zwrocil wiec swe
zmeczone oczy ku Labiryntowi. )

W tajemnicy nakazal budowe ,Fortu /

, bazy w potludniowej Nevadzie, maja-
cej stanowic ekwiwalent konfederackic
laboratorlow w Roswell



a Pomiedzy Stanami wydaty

nie panstw indianskich zepchnely je na
“dalszy tor (zarcik przypadkowy, Szeryfie).
© Nastepnego dnia Kongres jednogtosnie
- przyjal Akt Kolei Transkontynentalnej,
oferujacy dziesiec lat wylacznosci na rza-
dowe dostawy upiorytu dla kolei, ktéra ja-
ko pierwsza uruchomi stale potaczenie
z Labiryntem. Kontrakt wart byl miliardy.
Po drugiej stronie granicy stary Jeff Da-
vis pojal, ze pierwszy kraj, ktory otrzyma
staly dostep do Labiryntu, nie tylko zdo-
bedzie przewage przy konstrukcji naj-
nowszych machin wojennych (nie wspo-
minajac nawet o miliardach dolaréw na
ich budowe), ale takze zyska mozliwosc
~-szybkiego i masowego transportu wojska
na cale] diugosci toréw. Davis ponaglit

~ustawie wydane] przez Stany Z]edHOCZG» ;

upiorytu oraz rozpetana na__.~ |

&

at gruszek w poplele i kjs,lka dni po

31¢ fortun i fortuny tracor Zazkladanie
sig, ktora kolej jako plerwsza osiagnie
okreslong dtugos¢, stato si¢ marodowym
sportem.

Z poczatku w wyscigu do Wielkiego La-
biryntu brato udziat kilkadziesiat spotek.
Potem zawody staly sie brudne. Przy tak
wielkiej stawce konkurencja stale rosta,
sprawiajac, ze wojny kolejowe z polowy
lat sze§¢dziesiatych wygladaly przy niej
jak niedzielny piknik. Wszystkie firmy re-
krutowaly gangi najemnikow, a czasem
nawet obcych sprzymierzencow. Jesli
ktoras posiadata resztki skrupulow, uzy-
wala ich do ochrony witasnych intereséw,
czesciej jednak bandy stuzyly do aktywne-
go sabotowania konkurengji.

Do roku 1870 w wyscigu do wybrzeza
pozostato juz tylko sze$§¢ najpotezniejszych
i najbogatszych kompanii kolejowych.

Bryou VERMILION

Firma Bayou Vermilion nalezy do boga-
tego, nowoorleanskiego kupea o haitan-
skim pochodzeniu, barona Simone
LaCroix. Ludzie nie wiedza zbyt wiele
o tym odludku. Jego pustelniczy tryb zy-
cia prowokuje powstawanie najdziwniej-
szych historii, a niektorzy utrzymuja na-
wet, zZe para sie on czarna magia. Nie
wiadomo nawet, skad wziat tytul barona,
upiera sie jednak, by jego pracownicy
zwracali sie don w ten sposob.

Tak naprawde baron Simone LaCroix
wywiddl swoje imie od kultu, ktéry wy-
znawatl na ojczystym Haiti. Jak nietrudno
sie domysle¢, LaCroix jest pierwszorzed-
nym mistrzem voodoo. Jego tajemnicze
imie — Simone — w rzeczywistoSci jest
imieniem kobiecym. Nadal mu je jego
kult - po tym, jak podczas dziwacznego
rytualu zjadl zywcem wlasna siostre




(dokladniejsze informacje znajduja sie
w River o'Blood [Rzeka Krwil).

"LaCroix za nic ma sobie koleje i wyscig
do wybrzeza. Ciagnie do Miasta Zatraco-
nych Aniotéw, poniewaz nakazatlo mu to
)edno z mrocznych béstw. Naprawde zaj-

- muje go tylko potega oraz strach, jaki roz-

przestrzenia wzdtuz swej drogi.

Kiedy kolej jest wystarczajaco daleko od
cywilizacji, baron LaCroix zezwala dzie-
siatkom miodych i ambitnych hounga-
now (kaptanéw voodoo) ozywiac¢ umar-
tych i wykorzystywac¢ ich do pracy przy
torach. Obgcy, ktérzy maja pecha i zobacza
zombi, zazwyczaj sami lapia za kilof i do-
taczaja do pracy, odbywszy wczesniej pry-
watng rozmowe z hounganami.

Ekspansja Bayou Vermilion zwolnila
bardzo po dotarciu do Tombstone w Ari-
zonie. Miejscowe plemiona Apaczéw, wi-
dzac zywe trupy pracujace przy kladzeniu
torow, wyklely BV i hounganow. Atakuja
bluzniercow, kiedy tylko moga, zazwyczaj
zabierajac ze soba kilku wartoSciowych
hounganéw i najemnych rewolwerow-
cow. Baron musial ponowne zatrudnic
straznikow i ekipy robotnikéw do pracy
wzdtuz catej linii kolejowej. Mimo ze
szkliste oczy straznikéw BV nie s3 szcze-
golnie bystre, trudno ich pokona¢
w uczciwej walce.

BlLacx Ruer
Koleje Black River nalezaly do Milesa
Devlina, méwiac szczerze — bezwzgledne-
go sukinsyna. W roku 1867 koleje Tennes-
see Central usitowaly wymoc na Devlinie

sprzedaz firmy. Kiedy odmowit, wsadzili
mu kule w plecy. Nikt nie liczyt sie z zona
Milesa, Ming, i kiedy ta odziedziczyta ak-
cje Black River, wszyscy oczekiwali, ze je
sprzeda. Srodze sie zawiedli. W ciagu ko-
lejnych kilku miesiecy kruczowtosa piek-
nos¢ dowiodta, ze jest dwa razy bardziej
bystra i czterokrotnie podlejsza niz jej
zmarly maz. Niektérzy méwia, ze Mina
stala sie okrutna po zamachu na meza,
tak naprawde jednak od urodzenia byta
uwodzicielka bez serca, gotowa na wszyst-
ko, by osiagnac swoj cel. Wraz z Milesem
stanowili pare z piekla rodem, Mina po-
maScita go wiec niezwykle krwawo. Nie
minelo wiele czasu, a liczni decydenci

z Tennessee Central (wraz z rodzinami)
wyladowali na permanentnym urlopie

w piekle.

Budowa kolei transkontynentalnej jest
dla Miny jedynie sposobem udowodnie-
nia, ze kobieca megalomania nie ustepuje
meskiej. Spokojnie mogtaby mniej trosz-
czy¢ sie o polaczenie Wschodu z Zacho-
dem. By jeszcze mocniej dazy¢ do celu,
Mina od dawna parata si¢ mroczna od-
miang sztuk magicznych. Obecnie jest
jednym z najpotezniejszych czarnoksiez-
nikéw na Zachodzie. ,

Linia Black River biegnie samym Srod- 19
kiem Ziem Spornych. Mina rzadko pfaci Lo
miastom za prawo przeciagniecia torow, |
preferujac uwiedzenie, przemoc lub za-
straszenie. Jej bandy naleza do najbardziej
zawzietych w calych Wojnach Kolejowych.

Mina nie ma zabawek wasatch, szklisto-
okich slug Bayou Vermilion, ani nawet za-
sobow Dixie Rails, ale jej ludzie moga sta-
nac do walki z kazdym przeciwnikiem.
Czarownica chetniej zatrudnia kobiety

i placi im wiecej niz mezczyznom

o podobnych umiejetnosciach.

Najbardziej przerazajaca banda, pozo-
stajaca na ustugach Black River, sa Wichita
Witches, czyli WiedZmy z Wichita. Nazwa
ta nie jest przypadkowa, a cztonkinie ban-
dy sa najbystrzejszymi uczennicami Miny:.
Pieknymi i zabdjczymi wiedZmami dowo-
dzi zatrwazajaca pieknos¢, pochodzaca
zza poludniowej granicy Violet Esperanza.

Violet i jej dziewczeta potrafia dobywac

broni réwnie szybko jak rewolwerowcy-
-mezczyzni i odstrzeli¢ z niej meskie klej-

noty z odleglosci 50 jardow. ath

e Ryl = e,

Kompania Dixie Rails nalezy cze$ciowo
do generala w stanie spoczynku, Roberta
E. Lee, zarzadza nia jednak jego siostrze-
niec, Fitzhugh Lee. Podobnie jak Joshua
Chamberlain z Union Blue, wuj i siostrze-
niec uznali, ze ich patriotycznym obo-
wigzkiem jest zabezpieczenie bogactwa |
Labiryntu na potrzeby walczacej ojczyzny. |
Panowie Lee zaczgli ktas¢ tory wzdtuz gra-
nicy, by w przypadku dziatan wojennych: ©
mozna byto je wykorzysta¢ do szybklego
przerzucania konfederackich zetnierzy.
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Robert i Fitzhugh znaja najwigksze taje-

ez Roswell. Kilka z ich
pancernych poc1§géw moze konkurowac
’ < nawet z pO]angziml nalezacymi do Dariusa
' Hellstromme'a. Zgodnie z rebeliancka tra-
dycpq Dixie Ralls dysponuja tylko kilkoma
ta]emmczyml urzgdzeniami, sg one jednak
na]wyzsze] }@kosa
- Dixie Rall§ zarabiaja gtéwnie na kon-
traktach z Konfederacja. Najwieksza prze-
szkoda na drodze do- zwyciestwa w Wiel-
kich WO]nac:h Kolejowych jest to, ze
, FlmhughOWI daleko do przebiegtosci sta-
~rego wuja, kiedy wugc zajmuje sie robota-
mi, koleje posuwala sie w umiarkowa-
nym tempie: Dopuero, gdy general Lee
przykla’ﬂa‘ dmwszYstklego reke, firma
idzie na calego,"’Wykorzystu]qc w pelni
potencjat.

sy

1yt ogarnietym wojna wschodnim sta-

[rRON T RA cON

Chyba na]bardme] nieoczekiwanym
uczestnikiem wyscigu jest cztowiek znany
jako Kang. Ten chinski magnat zgroma-
dzil fortung, transportujac upioryt droga
morska na wschod. Daleki Wschod. I nie
byl przy tym specjalnie elegancki.

Kazdy mieszkaniec Labiryntu wie, ze
nalezy obawiac sie kolorowych sampa-
noéw Kanga. Jego piraci kradng upioryt
goérnikom, najezdzajac ich obozy i znika-
jac z wypelnionymi mineratem barkami.
Reszta pieniedzy tego udzielnego wladcy
pochodzi z handlu opium, prostytucji
i kazdego innego Swinstwa, w ktére moze
wlozy¢ swoje wymanikiurowane rece.

Kang jest bezwzgledny i sprawny. Jest
takze mistrzem walk wschodu i jeszcze
wiekszym znawca sztuki czarnoksieskiej.
Ale mimo potegi wie, ze kluczem do jego
celu - osiedlenia swego narodu na péino-
cy Labiryntu - s3 pieniadze. Cala masa
pieniedzy. Piractwo i dorab1an1e na boku
sa lukratywne, ale prawdqu Afortune |
mozna zbi¢ wylacznie dostarczajac upio-

nom. Do rzeczy zabral si¢, wykupujac



i. Kiedy przygotowal pierwszy tabor.
kolejowy, wszystkie dobre drogi na-za-_
chéd byly juz zajete. Zrobil wiec cos, na
co nie wpad! zaden inny baron kolejowy
- ruszyl wprost przez Kraj Siukséw.

Prawdziwym problemem podczas bu-
dowania kolei na terenie Kraju Siuksow
jest ruch Dawnych Sciezek, odrzucajacy
wszelka technike. Tory Kanga rzucity bez-
posrednie wyzwanie indianskiej religii,
ktora i tak spotyka sie z oporem wielu
mlodych Siuksow.

Na szczescie dla Kanga, na kilka mie-
siecy przed tym, jak dolaczyl do wojen
kolejowych, na plemiona zyjace w pobli-
zu Wiezy Diabta, w Wyoming, napadly
dziwne demony. Siuksowie nazwali je

~paha wakansika”, czyli ,gérskimi diabta- -

mi”. Agenci Kanga dowiedzieli si¢ o tym.
Odkryli takze, ze karabiny i tuki Indian

byly wobec wakansika bezradne. Co wie-

cej, w walce z demonami zgineto wielu
szamanow.

Kang nie mial pojecia, czym sg demony,
ale uznal, ze on i jego ludzie z pewnoscia
je pokonaja. Zdesperowani Wielcy Ojco-
wie zgodzili sie, ze jesli Kang zwyciezy,
bedzie mdgl przeciagnac pojedyncza linie
torow przez potudnie Kraju Siuksow.
Udzielny wladca wyruszyl do Wiezy Dia-
bta ze starannie dobrana grupa mistrzéow
sztuk walki, japonskich samurajéw, rewol-
werowcow i szalonych naukowcéw.

Ta najdziwniejsza w dziejach Zachodu
banda wkroczyta do wiezy i stoczyla
w niej bitwe, jakiej Swiat nie widzial. Ciut
wiecej o tym, co znaleziono wewnatrz,
dowiecie sie na stronie 117, lecz prawdzi-
wa tajemnice matecznika wakansika ujaw-
nimy dopiero w kampanii-trylogii De-
vil's Tower (Wieza Diabla).

Sukces Kanga w walce z wakansika przy-
niost wymierne korzysci dopiero w 1875,
kiedy w Gérach Czarnych, w samym sercu
Kraju Siuksow, odkryto zloto i upioryt.
Siuksowie pozwolili Kangowi pociagnac
jedng odnoge toréw do ,miasta kontrak-
towego”, Deadwood, fortuna Chinczyka
zaczela rosnad, a zlowieszcezy Zelazny
Smok ruszyt dalej na Zachod.

Uion Bl e

‘sie czesto w Ziemie Sporne. Oznacza to

Prezesem kolei Union Blue jest Joshua*
Lawrence Chamberlain, bohater spod @
Gettysburga. Gdy rozpoczeta sie rywaliza-
cja, Chamberlain pracowal jako adiutant
Granta. Zdawszy sobie sprawe ze strate- -
gicznego znaczenia kolei transkontynen-
talnej, poprosit o zwolnienie ze stuzby
oraz zgode na sformowanie nowej kom-
panii kolejowej i je otrzymat.

Tory Union Blue biegna za potudniowa
granica Kfaju Siuksow i, jak tatwo sie do-
mys$li¢, odnogi potrzebne Chamberlaino-
wi-do uzyskiwania przychodu zagtebiaja

spowolnienie prac ze wzgledu na ciagle
walki z rebelianckimi partyzantami i sa-
botazystami z Black River.

Prawdziwg przewaga Chamberlaina jest
jego charakter. Niezwykle poczucie prawo-
§ci i honoru przysporzylo mu wielu przy-
jaciél, w tym sporo dowédcéw wojsko-
wych i szefa Zachodniego Biura Agencji —
Ducha. To dlatego Chamberlain potrafi
szybko i tanio wynegocjowac prawo prze-
ciggniecia toréw przez miasta w Stanach
Zjednoczonych i Ziemiach Spornych.

Jego robotnicy — traktowani najlepiej
sposrod wszystkich pracujacych przy kolei
- oddaliby zycie za swego bezinteresow-
nego pana. Wsrod straznikow trafia sie
wielu weteranow, czesto inwalidéw, pod-
chodzacych do swego kalectwa z zimng
bezwzglednoscia. Wszyscy pracownicy
Chamberlaina biora zadanie ochrony linii
i zalég bardzo powaznie.

KOLETE WASATCH

Jesli miarg sukcesu mialby by¢ postep
techniczny, palma pierwszenstwa z pew-
nos$cia nalezataby do doktora Dariusa
Hellstromme’a. Kompania wzieta swa na
zwe od gor otaczajacych stynne laborato-
rium w Salt Lake City, Utah, znanego tez
jako Szare Miasto, ze wzgledu na upiory-
towy smog, wiszacy stale nad tym cen
trum ciezkiego przemystu




do ziemi, nie cofa sie
przemocy. Nie lubi, gdy
§ staje mu na drodze, i za nic ma za-

| TN GRACZ?

Cho¢ Wielkie Wojny Kolejowe rozgry-
waja sie miedzy sz6stka kompanii, na
siodmego gracza niepostrzezenie wyrosla
linia Denver-Pacific. Laczy ona Salt Lake
City z Denver i cho¢ nie ma szans na po-
taczenie Wschodu i Zachodu, ma dosko-
nala pozycje, by sprzedac sie jednej z firm
~wielkiej szostki”.

Najciekawsze jest to, ze DP nalezy do
spotki Smith & Robards, wytworni sprze-
dajacej dziwaczne gadzety droga poczto-

- wa. Jej wlasciciele nie lubig dr. Hellstro-
me’a, czesto. bowiem ma dos¢ podobne
pomysly, oskarzaja sie wiec nawzajem
o szpiegostwo przemyslowe i kradzieze
patentéw. Fabryka»«Smitha i Robardsa, po-
tozona w gorach powyzej zaktadéw Hell-
stromme’a, jest doskonale strzezona —
inaczej obydwaj panowie dawno poze-
gnaliby sie z zyciem.

ESTAN- WOTEN
K OL ETONCH

‘Atmosfera Wojen Kolejowych zostata

, podgrzana wprawdzie w lecie 1876,

§ Y w ogniu zagmatwanych i krwawych poty-
- czek znanych jako ,Bitwa o Kociot”, jed-
nak ostatnie-wydarzenia w Miescie Zatra-
conych Aniolow- spowodowaly gwaltowne
zahamowanie rozwoju kolei. Dzial Edykt
z roku ‘77 w dalszym ciagu tego rozdzialu

- -
!
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T yCh
ala stkuﬁ’l by damggna wybrzeza,
tymczaser}l Jeénak nﬁmlec proble-

roku 1876 uwagg prawie wszyst kich (czy
tego chcieli, czy nie). Wybory'i towarzy-
szace im militarne posuniecia, zwane
Ofensywami Listopadowymi, nie naruszy-
ty status quo wojny pomiedzy stanami.

WBORY NA- FPorumiu

Od wybuchu Wojny Secesyjnej, w 1860,
niekwestionowang wtadze na Poludniu
sprawowal Jefferson Davis. Wybory w ro-
ku 1876 zmienity sytuacje.

General Robert E. Lee wycofat sie z ar-
mii CSA w 1870, zeby dopoméc w prowa-
dzeniu Dixie Rails, otrzymat jednak nieo-
czekiwana nominacje zrekonstytuowanej
Partii Wigdw, luznej koaligji frakdji zjed-
noczonych w opozycji do Davisa. To wita-
$nie Wigowie wzieli na siebie wiekszos¢
kampanii na rzecz generata Lee.

Mimo ze wiecéw poparcia dla Lee bylo
mniej i przyciagaly mniejsze thumy, wyste-
pujacy na nich kalecy weterani z armii ge-
nerala przemawiali na jego korzysc lepiej
niz cokolwiek innego. Jedynie spoteczne
obawy co do stanu zdrowia koenczacego
niebawem siedemdziesiatke bylego do-
wodcy zdawaly sie umniejszac jego szanse
na wybor, a co bardziej odwazni zwolen-
nicy Davisa nieustannie przypominali wy-
borcom, ze szes¢ lat wczesniej general po
ataku serca bliski byt §mierci.

WBORY 1A FPOmiocy

W Stanach Zjednoczonych o reelekcje
ubiegat sie Ulysses S. Grant. Byly dowdd-
ca planowal wprawdzie ustapic i z powro-
tem przeja¢ dowodzenie nad Armia Unii,
jednak pod koniec 1875 roku generatowie
‘Sherman i Sheridan przekonali go, ze nikt
inny nie moze by¢ prezydentem, ]ak




dtugo trwa Wojna Secesyjna. Przeje
_wiadzy przez ,cywila” . mogtoby dopr

dzi¢ do ostatecznego rozbicia Unii.
Kenkurentem Granta byt demokrata Sa

muel Tilden, gubernator Nowego Jorku.....

_Tilden, rzecznik ,ruchu pokojowego®,
mial nawet, przy braku przystugujacej
~~ubiegajacemu sie o reelekcje prezydento-
wi ochrony, problemy z rozpoczeciem
przemowy. Setki rannych zolnierzy i wete-
ranow zakrzykiwato kazde jego stowo
i nie dopuszczato zwolennikéw Tildena
do okazania swoich pogladow.

OF NS
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Tak jak wszyscy oczekiwali, jesienn roku
1876 przyniosta wybuch walk na catej
diugosci linii Masona-Dixona.

WIRGINIA-

Ofensywa Unii rozpoczela sie pierwsze-
go listopada od Széstej Bitwy pod Manas-
sas. Armia Unii, wspomagana przez flote
poteznych, napedzanych upiorytem pan-
cernikow ruszyla na linie Konfederatéw.
W tym samym czasie trzy nowo wybudo-
wane machiny latajace rozpoczelty bom-
bardowanie konfederackiej stolicy w Rich-
mond. Jedynie napredce zebrany oddziat
rebelianckich ornitopteréw oraz uzycie
nowej, przerazajacej broni gazu chlorowe-
go ocalito Poludnie.

Walka i bombardowania trwaly przez
wiele tygodni (w tym czasie liczono glosy
wyborcow), ale koniec koncéw zadna ze
stron nie ruszyla sie nawet o cal. Wszyst-
kim wydarzeniom towarzyszyla istna
uczta ludzkiego nieszczescia, ktéra roz-
koszowali sie Msciciele.

X ENTuC Ky

W miedzyczasie general Sherman prze-
prowadzil swoich ludzi przez rzeke Ohio
i wkroczyt do Kentucky, wpierw ewaku-
ujac, a nastepnie pladrujac Louisville.
Nastepnie ruszyl na Bowling Green, zosta-
wiajac za soba pozoge i zniszczenia po-
dobne do tych, jakich dokonal w Georgii
dziesie¢ lat wczesnie;j.

Wydawalo sie, ze nic nie powstrzyma sit
Unii przed zajeciem Bowling Green i tyl-
ko interwencja Czarnego Regimentu, gru-
py widmowych zolnierzy siejagcych §mierc
i destrukcje, ocalita rebelianckie wojska
od catkowitego zniszczenia.

Kanza =

Mimo ze w Kansas nie odbyta sie zadna
zorganizowana ofensywa, przybycie od-
dziatéw federalnych na kilka dni przed
wyborami podpalito lont beczki prochu,
jaka wcigz jest ten stan. Sprzyjajacy Pot-
nocy Jayhawkersi i pro-poludniowi zbdoje
z granicy §cierali sie czeSciej niz zwykle.
Federalne oddzialy pod dowdédztwem ge-
nerata Sheridana rozproszyly sie, by przy-
wrocic¢ porzadek i przechylic¢ szale na stro-
ne Unii.

W odpowiedzi, by przywréci¢ rowno-
wage, CSA wystata tam kawalerie pod ko-
menda generala Gano. Tak wiec w osta-

tecznym rozrachunku w Kansas nic sie nie

zmienilo — po prostu jest tam teraz wiecej
facetow ze spluwami. :




Mimo to Unia nie byla przygotowana na
to, co staloglg piatego listopada, kiedy
sBryty]ska dywizja przekroczyta granice,
\Wkroczyla do Michigan i zajeta miasto
Detroit. Anglicy umocnili sie tam, zakla-
dajac dtuzsza okupacje.

WEaC IFEX rOEE
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Gdy podliczono straty i glosy, stalo sie
jasne, ze wydarzenia roku 1876 przynio-
sty jedynie nieprzewidziane konsekwen-
cje. Prezydent Grant rozpetal Ofensywy
Listopadowe, bo pragnal na nowo rozpa-
li¢ wsréd mieszkancéw Polnocy zadze
cigstwa, wywolal jednak wytacznie

Wyniki w Kq;nfederacji byly jeszcze bar-
dziej kontrowersyjne. Glosy oddane w sta-
nach wskazywaly na niewielka przewage
generala Lee: ale wysoce podejrzane wyni-

. ki nap}ywa]qce z terytoriow i Ziem Spor-
“nych spraw1ly ze wybory nieznacznie wy-
gral Davis. Przez caly kraj przetoczyly sie
protesty i oskarzenia o oszustwo i jedynie
“apele ze strony samego generala Lee zapo-
biegly powstamu /

i

L yecnom

Oto. krotknopls polltyczne) sytuacji na

mone tu wydarzenia maja mle]sce z dala
od gormczych mlasteczek Wielkiej Kotliny

o biatej, mokrej skérze i pozart g0

dla ke Tego prezy-
dent stal sie tak bardzo niepopularny, jest
to, ze ludzie cierpig biede z powodu spu-
stoszen, jakie wojna poczynita w gospo-
darce. PéInocna blokada i ciagle ataki po-
woduja braki w zywnosci. Rzad jest
wlasciwie nieprzydatny, poniewaz Davis
pakuje wszystkie pieniadze w wynajdywa-
nie nowych zabawek i utrzymywanie
olbrzymiej armii. Niewiele zostaje na po-
moc i programy walk z katastrofami.

Oskarzenia o oszustwo wyboreze sa
w gruncie rzeczy prawdziwe. Kradziez
zwyciestwa byta tatwa. Davis przypilno-
wal, by glosy elektoréw przystugujace za-
chodnim terytoriom zostaly doktadnie
przeliczone nim dodano je do jego puli,
moze jednak mie¢ problemy z zatarciem
za soba éladéx&i gdyz coraz wiecej ludzi
dostrzega, ze z prezydentem jest co$ nie
w porzadku.

Niejeden zastanawia sie, jak to mozli-
we, by tak niegdys troskliwy cztowiek stat
sie zupelnie bezduszny wobec glodu;qce-
go ludu.

SryRET T2

Powdd jest prosty — Konfederacja nie
rzadzi ten sam czlowiek, ktéry objat swe
stanowisko na poczatku wojny. W rzeczy-
wistosci jest to zty doppleganger, dzierza-
cy stery kraju od kilku lat.

W zimie 1871 roku prezydent objezdzat
wzgorza Kentucky, wizytujac regimenty
postawione w miejsce wojsk straconych
podczas Bitwy o Waszyngton. Ostami'ej
nocy wybral si¢ na samotny spacer po
gorach, chcac odetchna¢ rzeskim powie-
trzem i ukoi¢ nerwy. W pewnej chwili rzu-
cif sie nan stabowity, nieforemny stwor




- ‘zywcem Najedzona istota wpe
nie miedzy drzewa, gdzie dokonata su;
dziwaczna transformacja. Przed nasta- =
niem nast¢pnej nocy doppleganger przy=:
jal wyglad Davisa, oraz, co nawet wazniej-
s2€, jego wiedze i aspiracje,

W .swej oryginalnej postaci dopplegan-
ger jest sprytny, ale niezbyt inteligentny.
Kiedy wciela si¢ w czlowieka, przejmuje
takze jego swiadomosc, podchodzi jed-
nak do niej na swo6j wlasny, pokrecony
sposob. Doppleganger, ktory zjadt Davi-
sa, chce utrzymac kraj w stanie wojny

i zadac tyle cioséw Pélnocy, ile tylko
mozliwe. Jak na razie nie miat z tym pro-
blemow, ostatnio jednak jego postepo-
wanie sprawia, ze traci przychylnosc na-
wet najmniej podejrzliwych
mieszkancow Konfederacji.

Plany wojenne sobowtdra prezydenta
przewiduja dalszy rozwéj i rozbudowe ar-
senalu broni masowego razenia, ktore
moga przerazi¢ nawet najgoretszych zwo-
lennikow wojny.

Za pomoca straszliwych wynalazkéw
konstruowanych przez naukowcow Konfe-
deracji majacy przed soba jeszcze jedna
kadencje doppleganger Davisa chce sze-
rzy¢ $§mier¢ i nieszcze$cie tak bardzo, jak
to mozliwe.

GENERAY. | FE

Robert E. Lee, general w stanie spoczyn-
ku, podejrzewa o co$ Davisa. Przyjat funk-
cje specjalnego doradcy konfederackiego
Departamentu Wojny tylko po to, by miec
prezydenta na oku.

Niedawna porazka w wyborach po-
twierdzila, ze w Bialtym Domu Konfedera-
cji dzieje sie co$ zlego, ale podstarzaly
wojskowy wciaz nie wie, co doktadnie jest
grane. Ostatnio Davis dystansuje sie od
Lee, sugerujac mu, by w pelnym wymiarze
zajal sie Dixie Rails.

Lee nie wie, co teraz robi¢, sadzi jednak,
ze niedlugo bedzie zmuszony wkroczy¢
do akcji. Wie, ze zamach stanu ulatwi tyl-
ko zadanie wojskom Unii, z drugiej jed-
nak strony wyraznie widzi, ze Davis wie-
dzie jego ukochany kraj ku zagtadzie. Na
razie Lee czeka i planuje.

Sytuacja na Pétnocy jest znacznie prost-
sza, w kazdym razie jesli chodzi o prezy-
denture. Ulysses S. Grant pozostal glowa
Stanéw Zjednoczonych Ameryki i cho¢
w czasie wyboréw 1876 roku zdarzylo sie
nieco zakulisowych dziatan, ograniczaly
sie one do organizowania manifestacji
przeciwko pokojowej kampanii Tildena.
Jawnych oszustw nie byto.

Brytyjski atak na Detroit przyniésl za-
pracowanemu prezydentowi jedna ko-
rzy$¢: skonsolidowal Unie pod przywodz-
twem Granta i (przynajmniej na razie)
powstrzymat rosnaca fale opozycji wobec
wojny z Konfederacja.

Pomimo kompletnej kleski Ofensyw Li-
stopadowych naciskany przez popierajacy
wojne kongres Grant zamierza kontynuo-
wacé walki z Potudniowcami - zaraz po
tym, jak rozprawi sie z Brytyjczykami, pa-
noszacymi sie po niewlasciwej stronie
poéinocnej granicy.




- Asmic
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'l‘eraz,f_llgivzdy ;viemy juz co niecoo 123-
‘dach, przyjrzyjmy sig, jak dziala tajna

- bron, ktérej uzywaja do walki z sitami
nieczystymi: Agencja i Texas Rangers.

A-cpica

Na Zachodzie to wlasnie funkcjonariusze

Agengji (lub po prostu Agenci) sktadaja sie
na elitarna jednostke wywiadowcza Unii.
Ich dzisiejsze obowiazki pelnita na poczat-
ku Agencja Detektywistyczna Pinkertona,
ale w roku 1877 rzad uniewaznit jej kon-
trakt, by zyskac bardziej bezposrednia kon-
trole nad przeprowadzanymi operacjami.
Tak w kazdym razie wygladato to oficjal-
nie. W rzeczywistosci oddziatl Pinkerto-
now, zajmujacy sie badaniami zjawisk
nadprzyrodzonych, odlaczyt sie od Agencji
Detektywistycznej i wszedl w sktad nowej
formacji powotanej przez rzad Stanow
Zjednoczonych. Nazwa sie zmienila, lecz
ludzie pozostali, lacznie z czlowiekiem
siedzacym w tym wszystkim po same uszy
— Allanem Pinkertonem, zatozycielem
Agencji Detektywistycznej Pinkertona!

D
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Agencja nie zajmuje sie wytacznie
zwalczaniem dziatalnosci wywrotowej,
sabotazem i szpiegostwem — poza tym
wszystkim spelnia tez o wiele wazniejsza

- funkcje, przejg:tzi po Agencji Pinkertona:

bada zjawiska paranormalne. Oczywiscie
Agenci nie przyznajg si¢ do tego publicz-
nie. W gruncie rzeczy wiekszos¢ z nich

. w ogodle nie przyznaje sie, ze pracuje dla
-~ Agencji.

Jesli do Agencji dotrze, ze gdzie$ poja-
wilo sie cos niezwyktego, ,ludzie w czer-
ni” zjawiaja sie na miejscu zdarzenia
w ciagu kilku godzin, przynajmniej na
terytorium Unii.

ORGANIZACTA

A-cpicat

Agencja zatrudnia kilka rodzajow pra-
cownikow. Pelnoetatowi Agenci nosza
odznaki, ktére zobowiazuja szeryfow okre-
gowych i miejskich do wspétpracy na pod-
stawie nakazu wydanego przez prezydenta
Lincolna jeszcze w roku 1864 i zmodyfi-
kowanego przez Granta w 1877. Szeryfo-
wie Federalni takze powinni wspotpraco-
wac z Agencja, jednak ich niezaleznosc
czesto powoduje konflikty na tym tle.

T4t

Zwierzchnikiem wschodniego oddziatu
Agedji jest Allan Pinkerton, zalozyciel
Agencji Detektywistycznej Pinkertona. Na
czele oddziatu zachodniego stoi tajemni-
czy osobnik, zwany Duchem. Jedynie Al-
lan Pinkerton, prezydent Grant, generato-
wie Sherman i Sheridan oraz kilku innych
funkcjonariuszy wysokiego szczebla znaja
jego prawdziwa tozsamoSsc.

A Duchem jest nie kto inny jak byly
prezydent Abraham Lincoln. Po tym, jak
zginal w zamachu w 1865 roku, Lincoln
wrocit z grobu jako wygrzebaniec. Wraz
z kilkoma bliskimi wspétpracownikami
postanowil utrzymywac reszte kraju
w nieswiadomosci — korzystajac z trady-
cyjnej metody ,nikt nic nie wie”, ma sie
rozumiec.

W ciggu kolejnych kilku lat Lincoln
zdominowal swojego manitou i zaczat
rozwija¢ nowe moce. Kiedy w koncu po-
czul, ze panuje nad duchem, uzyl swoich



zdolﬁoéci, by staé sie bezcielesnym,
iw lutym 1873 wslizgnal si¢ do Biatego
Domu. ; i S

Prezydent Grant wiedzial nieco o Po- P

mscie od swoich ludzi w Agencji Pinker-
tona, ale widok zamordowanego prezy-
~ denta wchodzacego do sypialni
przyprawif go niemal o atak serca.

Po kilku godzinach uspokajajacej roz-
mowy i wiecej niz kilku mocnych drin-
kach Grant powital wreszcie swego stare-
go przyjaciela. Wtedy Lincoln przedstawit
mu swoj plan.

Byly prezydent, znajac z pierwszej reki
potege Pomsty, chcial wykorzystac swe
mroczne dary do zwalczania dziwacznych
zmian w Swiecie.

Przebywajac na Wschodzie, Lincoln
nie uniknatby rozpoznania, zamienit
wiec cylinder na stetsona i ruszyl na Za-
chéd. Na polecenie Granta Allan Pinker-
ton oficjalnie ustanowit bytego prezy-
denta, wystepujacego pod fatszywym
nazwiskiem, Andrew Lane’a, glowa ,Biu-
ra Zachodniego”. Prasa nadala mu przy-
domek ,Duch” - i trzeba przyznad, ze
pasowat on jak ulat.

Duch rzadzi Zachodnim Biurem zela-
zna reka. Osobiscie jest raczej cichy
i spokojny, dziala jednak zdecydowanie
i bezlito$nie, podobnie jak podczas pre-
zydentury, w pierwszych latach Wojny
Secesyjnej.

Niedawnymi czasy widziano Ducha
i kilku innych Agentéw prowadzacych ak-
cje w gorniczej osadzie Gomorra lezacej
w Labiryncie. O sytuacji w tym miejscu
Duch informuje jedynie Allana Pinkerto-
na i Granta.

T

Cechy fizyczne: S: 4k6, Spr: 3k6, Sz: 3k10,
Wig: 2k8, Zr: 2k8

Jezdziectwo 4k6, karabiny 4k8, ptywanie
3k6, powozenie 3k6, skradanie 5k6, ste-
rowanie: parochoéd 3k6, strzelanie: re-
wolwery 4k8, uniki 3k6, walka: na pie-
sci 3k6, wspinaczka 3k6

Cechy umystowe: Cha: 5k12, D: 4k10,
Spo: 4k10, Spt: 5k12, W: 3k8

Bajanie 3k12, blef 3k12, charakteryzacja
5k8, cwaniactwo 2k12, dowodzenie
4k12, jaja 5k10, jezyk: siuksow 2Kk8,
kombinowanie 1k12, tacina 3k8, per-
swazja 3k12, polityka 6k8, przenikli-
wos¢ 6k12, szukanie 4k10, tropienie

2k10, wiara: chrzeécijar’lstwo,':Wjikszta{- i
cenie: okultyzm 4k8, zastraszanie 7k12,
zawodowstwo: prawo 6k8, znajomosé
terenu: Illinois 5k8

Przewagi: Bystry 3, koneksje: rzad Stanéw
Zjednoczonych 5, niezwykly gtos (uspo-
kajanie i ochrzanianie) 2, przeszywajace
spojrzenie 1

Zawady: Ciekawski -3, przysiega: ocali¢
narod -5, wrég: nie ma miejsca na wy-
pisanie wszystkich -5

Tempo: 10

Rozmiar: 6

Dech: 18

Zdolnosci Specjalne:

Hart: 5

Wygrzebaniec: Dominacja: Wygrzeba-
niec 8, Manitou 2. Moce: Duch 5, ta-
tanie 2.

Klamoty: Dwa kolty peacemaker, 100 po-
ciskow, osobisty list polecajaco-nakazu-
jacy od prezydenta Granta.

Opis: Duch wyglada jak Abraham Lin-
coln, jest moze troche bledszy.




kreslana zbiorczym
V\gﬁzyscy sa mteltgentm

Lincoln | podrézuje w towarzystwie przy-
najmniej pigciu Strachéw. Kolejnych piet-
nastu lub cos koto tego dziata w terenie,
,fzasem zapuszczajac sie nawet na teryto-
tium Konfederacji. Mimo ze kazdy Strach
powinien by¢ rozpatrywany z osobna, po-
 nizej zamieszczamy statystyki mniej wie-
cej ,przecietnego”, zyjacego agenta. Kilka
wyjatkowo zaufanych Strachéw to wygrze-
bancy, a ich zdolnosci powinno sie usta-
la¢ dla kazdego z osobna.

ProFiL: SracHy

Cechy fizyczne: S: 4k12, Spr: 3k8, Sz: 3Kk8,
Wig: 2k8, Zr: 4k10

Jazda konna: 4k8, plywanie 2k8, powoze-

nie 2k8, skradanie 3k8, strzelanie: re-

wolwery, karabiny 5k10 uniki 3k8, wal-

Cechy umysl’ we: Cha 3k8, D: 3k8,
Spo: 3k8, Spt‘cfSklO W: 2k8
" Blef 3k10, charakteryzacja 2k8, dowodze-
nie 3k10, jaja’'5k8, perswazja 3k10, prze-
nikliwos¢ 4k8, szukanie 3k8, tropienie
4k8, wyksztalcenie: okultyzm 3k8, za-
s straszanie 4k10
Przewagi: Czlowiek z zelaza 3, koneksje:
Agencja 4 twardziel 3
Zawady: Przys&gw*mszczyc i powstrzymy-
wac zjawiska ,paranarmalne -4, wrog:
Texas Rangers -3
Rozmiar: 6, /|
“Tempo: 8 ~
Dech: 16 '/ |
Zdolno&a Speqalne
Han;. ——— :
_Inne Moce: Wsrod strachow sa kanaa-
rée, jeden to swiatobliwy, a jeden na-
f Wet szaman z narodu Siukséw.

Agenci sa pods"taw%wgm personelem
gencji. TQ ohl zajmuja-si¢_, typowa” pra-
€3 wywiac owczq badaniem zjawisk para-
normalnych przy ]ednoczegnym zacie-
mnianiu prawdy o tym, co naprawde
dzieje sie na Dziwnym’ Zachodzie.

Cho¢ moze nie s3 tak twardzi jak osobi-
sta obstawa Ducha, Strachy, typowi agenci
nadal maja nawet wiecej niz potrzeba, by

radzi¢ sobie ze zjawiskami nadnaturalnymi.

ProwiL Tirow A<enr

Cechy fizyczne: S: 2k6, Spr: 2k10, Sz: 4k8,
Wig: 2k6, Zr: 4k8

Jazda konna 3k10, ptywanie 2k8, powoze-
nie 1k10, skradanie 2k10, strzelanie: re-
wolwery, automaty 4k8, uniki 2k10, wal-
ka: na piesci 3k10, wspinaczka 2k10

Cechy umystowe: Cha: 4k8, D: 3ko,

Spo: 2k8, Spt: 3k8, W: 3k6

Blef 3k8, charakteryzacja 4k8, jaja 4ko,
perswazja 3k8, przenikliwos¢ 3k8, szu-
kanie 2k8, tropienie 3k8, wyksztatcenie:
okultyzm 3Kk6, zastraszanie 4k8

Przewagi: Koneksje: Agencja 2, ruchomo-
Sci: pistolet Gatlinga 3

Zawady: Przysiega: niszczy¢ i powstrzymy-
wac¢ zjawiska paranormalne -3, wrég:
Texas Rangers -2

Tempo: 10 {4

Rozmiar: 6 i

Dech: 12

Klamoty: Pistolet Gatlinga, zestaw do cha-
rakteryzacji i odznaka Agencji.

Opis: Wyglad Agentow rézni sie ze wzgle-
du na charakter misji. Przez wiekszos¢
czasu staraja sie wyglada¢ normalnie-

i nijako.

WSO PRAC OMNICY

Agencja zatrudnia tyrnczasoWych wspol-
_ pracownikéw, kiedy brakuje akurat eta-

{ towcow albo jesli spodzxewaja sie duzych

strat.i potrzebuja kilku frajeréw naod-
strzal. Tajna organizacja traktuje takich .




pomocnikow jak grzyby: trzyma ich

w mroku i karmi nawozem. Zazwyczaj nie
uzywa tez tych samych wspolpracowni-
kow wiecej niz raz w tej samej okolicy —
nie powinni wiedzie¢ zbyt wiele.

Mimo ze goScie ci wynajeci sa przez
Agencje, nie maja zadnej wladzy. Lokalni
stréze prawa wspotpracuja z nimi tylko
wtedy, gdy laczy ich wspélny cel. Jesli jest
inaczej, stroze prawa czesto wykorzystuja
sytuacje, zeby odplaci¢ Agencji za przeszte
uzurpowanie sobie ich kompetengji.

X OMORA- GuIAZ T

Wyzsi stopniem funkcjonariusze Agen-
¢ji, podobnie jak stuzacy od dawna Ran-
gerzy, wiedza sporo o wygrzebancach
i zdaja sobie sprawe, ze niektére z tych in-
dywiduéw moga zwalczy¢ tkwigcego
w nich demona i odzyska¢ kontrole nad
swym ciatlem. Wygrzebancy, ktorzy potra-
fia kontrolowac¢ zamknietego w ich pier-
siach demona, moga stac sie wielkimi
sprzymierzeficami w walce z M§cicielami.

Kiedy Agencja schwyta wygrzebanca,
ciezko powiedzie¢, kto aktualnie jest gora.
Manitou potrafig {gac jak z nut i oszukac
nawet najlepszego przestuchujgcego. Ran-
gerzy polegaja catkowicie na swoim 0s3-
dzie, ale wiele lat krwawych pomylek
sprawilo, ze Agencja opracowatla lepsza
metode: ,Komore Gwiazdy”.

Komore Gwiazdy, pozwalajaca odroznic
dobrego od ztego i brzydkiego, stworzyl

pracujacy dla Agengji kanciarz. Na podto-+

dze pomieszczenia ukrytego gleboko

wewnatrz magazynu w dzielnicy robotni-
czej Denver wymalowane jest koto z wpi-
sang wewnatrz piecioramienna gwiazda.
Do jej srodka przywiagzuje sie linami i kaj-
dankami wygrzebanca, a prowadzacy ope-
racje kanciarz rozpoczyna duchowa walke
z manitou i prébuje go spetac.

Oczywiscie zniewolenie demona nie na-
lezy do najprostszych rzeczy na Swiecie.
Jedli proba sie nie powiedzie, agenci trak-
tuja nieszczesnego nieumartego miota-
czem ognia, zabijajac jego i ducha.

O istnieniu komory wiedza wylacznie
Strachy i kilku starszych stazem Agentow.
Pozostali etatowi Agenci majg tylko po-
rywac wygrzebancow i dostarczac ich do
Denver koleja. Tam spotykaja sie ze Stra-
chami lub ich przedstawicielami, a wie-
zien szybko wedruje do sekretnego ma-
gazynu.

PEaveE Muanmou

Kiedy wygrzebaniec znajdzie sie w Ko-
morze Gwiazdy, nie moze opusci¢ penta-
gramu ani uzywac swoich mocy wewnatrz
granic kola. Moze oczywiscie strzelac, rzu-
ca¢ przedmiotami i robi¢ wszystko, co nie
wykracza poza zdolnosci zwyklego smier-
telnika. Nici jednak z rzucania czaréw,
wykorzystywania mocy czy ponadnatural-
nego wptywania na przedmioty i ludzi-
znajdujacych sie poza pentagramem!

Wewnatrz gwiazdy manitou uzyskuje
niewielky, lecz stala Dominacje. Smiehel
na dusza zostaje sthumiona i pézniej nie

pamieta tych wydarzen
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, Kiedy manitou siedzi juz grzecznie

- gdzie ma siedziec, §ledczy rozpoczyna

L prace. Jego zadaniem jest wygrac z du-
chem pojedynek woli. Jezeli mu sie uda,
moze czasowo speta¢ manitou, jesli jed-
nak przegra, duch zyskuje nad swym nosi-
cielem trwala Dominacje. Jesli wygrzeba-
niec jako$ ucieknie, moze potem odzyskac
kontrole - inna sprawa, ze w wypadku
niepowodzenia Agenci zawsze korzystaja
z miotacza ognia.

Aby rozpoczaé rytual petania, przestu-
chujacy.zadaje duchowi pytania. Natura
tych pytaf nie ma wtasciwe znaczenia —
przekomarzanie sie stanowi jedynie sym-
bol wyjatkowo wyczerpujacej walki sit
woli.

Po dwo6ch godzinach manitou i agent
musza wykenac¢ Zwykty (5) test Ducha. Je-
§li nie ustalites zawczasu wartosci cechy
demona, czas pociagnac karte, jak przy
i tworzeniu postaci. Nastepnie obaj uczest-

nicy ciggna po piec kart — plus jedna za
kazdy sukces i przebicie przy te§cie Ducha.

Wygrywa ten, ktorego pokerowa reka
bedzie wyzsza.

Jesli zwycieza manitou, przestuchujacy
otrzymuje 3k6 obrazen i nigdy juz nie
moze probowac spetac tego demona. Jeze-
li manitou przegra, zostaje spetany i wy-
grzebaniec zyskuje catkowita Dominacje.
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Umarlak moze stracic¢ ja ponownie, kiedy
odzyska wolnos¢, ale $miertelna dusza ma
przynajmniej chwilowa ulge od zadajace-
go jej katusze parazyta.

Agenci korzystaja z Komory Gwiazdy tyl-
ko wtedy, gdy dorwa kogos wartosciowego.
To niebezpieczny proces, a o ile wygrzeba-
ny nie ma wyjatkowo silnej woli, najpraw-
dopodobniej ponownie ulegnie swemu
manitou w ciggu kilku miesiecy.

TEun s RMGERS

W kwestii polityki miedzystanowej na
Zachodzie konfederacja polega calkowicie
na swoim wojsku. Rozrzucone po stanach
i terytoriach regimenty posiadaja zawsze
jurysdykcje nad szeryfami miejskimi
i okregowymi.

Sposréd wszystkich formacji wojsko-
wych, jedna ma wyjatkowa swobode dzia-
fania: to stynni Teksanscy Rangerzy. Ci na-
deci kolesie w pierwszych latach wojny
walczyli jako jednostka regularna, pdzniej
jednak zostali oddelegowani do stuzby ja-
ko konna policja.

Tyle wie spoteczenstwo. Przecietny oby-
watel CSA nie ma pojecia o dodatkowej
pracy Rangeréw: polowaniu na potwory.
Richmond natozyto na stacjonujacych
w Austin w Teksasie Rangeréw obowiazek
wykrywania i powstrzymywania paranor-
malnych zjawisk na pograniczu Konfede-
racji oraz zatajania prawdy na temat wy-
darzen tego typu. Metody Rangeréw sa
zazwyczaj mniej subtelne od tych stoso-
wanych przez Agencje.



:yk_k,ma ]eden Ranger Ragja, jesli mowir )
o walce z'wyjetymi spod prawa albo

“prébach linczu. Kiedy jednak Rangerzy sg

na fropie czego$ nadprzyrodzonego, -
podrozuja w watahach, podobnych-do
~ wilczych, tyle ze dwa razy wredme)szych

Niewypowiedziane motto Rangerow
brzmi: ,Zaciagnij go — do stuzby albo na
galaz” Jasne, sa na tym Swiecie istoty,
ktérych mozna uzy¢ do walki z zalewaja-
cymi Dziwny Zachéd falami zta. Rangerzy
uwielbiaja, gdy ten mroczny pomiot wal-
czy po ich stronie, jezeli jednak obroci sie
przeciw nim - a dzieje sie tak dosy¢ cze-
sto — szybko udaje sie w powrotna droge
do mrocznej dziury, z ktérej wypelzt.

Tyrow KanaEr

Cechy fizyczne: S: 3k8, Spr: 2k10, Sz: 4k10,
Wig: 4k6, Zr: 2k12

Dobywanie: rewolwery 3k10, jazda konna
2k10, skradanie 2k10, strzelanie: rewol-
wery, karabiny 4k12, uniki 2k10, walka:
na piesci, nozem 3k10, wspinaczka 1k10

Cechy umystowe: Cha: 3k6, D: 3Kk6,

Spo: 1k8, Spt: 2k6, W: 1k6

Dowodzenie 3Kk6, jaja 4k6, jezyk: hiszpan-
ski 2k6, przetrwanie: na pustyni 3Kk6,
szukanie 2k8, tropienie 2k8, zastrasza-
nie 4k6, znajomosc¢ terenu: Teksas 4k6

Przewagi: Str6z prawa 5

Zawady: Wrég: ludzie z Pélnocy -2, zadu-
fany -3, zobowiazanie: zabi¢ albo zwer-
bowac istoty paranormalne -5

Tempo: 10

Rozmiar: 6

Dech: 12

Klamoty: Dwa dwutaktowe Peacemakery,
dobry kon i odznaka Rangeréw. Wiek-
sz0&¢ ma przy siodle karabin albo
stizelbe lub troche dynamitu.

Opis: Rangerzy nie zwracaja na siebie
uwagi do czasu, kiedy musza wkroczy¢
do akcji. Wystarczy jednak jeden rzut
oka na zachowanie goscia w dlugim,
czarnym ptaszczu i kapeluszu z szero-
kim rondem, by stwierdzi¢, ze nalezy
do ,Dumy Teksasu”.

BreLir Raonaerow

Kazdy Ranger posiada ksiazke zatytulo-
wana Wymykajacy sie wymiarowi spra-

wiedliwosci na terenie Konfederacji, leplef

znang jako Biblia Rangerow.

Jgrle) kawalerii.

Wydawana doroé“z‘niepozycja zawiera
informacje o wszystkich przestepcach po-
szukiwanych na Poludniu - biografie,
znane zwyczaje, kontakty, wiadomosci’

o rodzinie i przyjaciotach oraz wszystko,
co moze okazac sie przydatne.

Istnieje tez druga, jeszcze bardziej inte-

resujaca czes$c ksiazki, ale zawierajace ja
egzemplarze otrzymuja jedynie wyzsi
stopniem Rangerzy. Traktuje ona o dzi-
wacznych i niewytlumaczalnych zjawi-
skach, na jakie natkneli sie cztonkowie
oddzialu na przestrzeni ostatnich trzyna-
stu lat. W jej sktad wchodzi ,bestiariusz”

wszystkich dziwacznych stworzen petaja-

cych sie po Dziwnym Zachodzie oraz ,ga-
leria tobuzéw” — spis 0s6b, ktore Range-
rzy podejrzewaja o posiadanie zdolnosci
nadnaturalnych: kanciarzy, czarnych ma-
gow i wygrzebancow.

Rangerzy zwykli nazywac te czesc¢ ksiaz-
ki ,Rozdziatem 13”.

Wiekszo§¢ Rangerow wie, ze ,Rozdzial
13" istnieje, jednak nie wolno im nawet
na niego spojrze¢. Moga tylko telegrafo-
wac¢ o swoich odkryciach do bazy i liczy¢
na to, ze ,badacz” (zazwycza) okaleczony
Ranger, ktory nie moze juz pracowac w te-
renie) potrafi co§ stwierdzi¢. Wreczenie tej
ksigzki wszystkim Rangérom bytoby po
prostu zbyt ryzykowaﬁe - Bog raczy wie-
dzie¢, co by sie stalo, gdyby wpadla w re-
ce jakiegos cywila, czy - co gorsza - re-
dakcji Tombstone Epitaph.

GENERAY KNG

Jest trzech amerykanow, ktorzy wiedza
o Pomscie prawie wszystko — Duch, Allan
Pinkerton i generat William King, dowod-
ca Texas Rangers. Znaja ja jak whasna kie-
szen — wszakze na co dzien walcza z nia
1 opisuja.

King jest cztowiekiem, ktory szczerze
wierzy w metody Rangerow i nie wzbra
nia si¢ przed ich stosowaniem. Mtodzi
Rangerzy, ktérzy sie z nim nie zgadzaja,
szybko trafiajg do regularnej konfederac- g
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Oto krotki przeglad co bardziej intere-
sujacych osob, miejsc i rzeczy, na jakie
moze sie natknaé posse podczas we-
drowki po Dziwnym Zachodzie. Pozy-
cje podzielone sa wedlug regionodw, tak,
bys latwiej mogt ustali¢, co dzieje sie

w okolicy, w ktérej umiescites akcje
swej kampanii.

7, Z,

Ponocny £ o>

Waszyngton, Oregon, Idaho

Na pierwszy rzut oka piekny krajobraz
Péinocnego Zachodu wyglada na blogi
i spokojny. Okryta mgla podstawa goéry
Rainier, zaSniezona zielenn Gor Kasakado-
wych i krysztalowe jeziora wabig ludzi jak
Spiewy syren.

Nie dajcie sie zwieS¢. Wycie, ktére sty-
chac tu w nocy, to co$ wiecej niz wiatr.

Poziom Strachu w Kaskadach wynosi 1.
W okolicy, gdzie wystepuja sasquatche
i wilkoludy, wzrasta do 2, a w osadzie
sterroryzowanej przez wendigo potrafi
skoczy¢ do 3 w jedna noc.

A SCUATCHHE

Jesli lokalni Indianie majg nastréj
$przyjajacy snuciu opowiesci, moga wyja-
wi¢, dlaczego niektére totemy uwienczo-
ne s3 futrzastymi, humanoidalnymi obli-
czami. Ludzie ci wierza w istnienie rasy
gigantycznych, owlosionych humanoidal-
nych istot, zyjacych w niezmierzonych la-
sach Péinocnego Zachodu. Okredlaja je
réznie: sasquatche, lesni bracia czy Wiel-
kie Stopy, by wymieni¢ najczestsze. India-
nie Salish, zyjacy w okolicy Seattle, wie-
1z3, ze sasquatche mieszkaja w pustych
pniach poteznych, zywych drzew wysoko
w gorach Kaskadowych. Utrzymuja, ze
Wielkie Stopy posiadaja cala wioske, a na-
wet hierarchiczny podzial na wodzéw,
wojownikow, robotnikéw i tak dalej. Mi-
tyczni ludzie lasu schodza na dét tylko po
to, by zajrze¢ do swych matych indian-
skich braci lub sprawdzi¢, jak powodzi sie
tym nowym, bladym ludzikom.

i

: wygla

R

Indianie maja jak zwykle racje. sas-
quatche to przyjacielscy, ogromni, prymi-
tywni praludzie, majgcymi wiasny, prosty
jezyk i uzywajacy narzedzi. Nie znajg jed-
nak sekretu ognia — mimo ze bardzo ich
on fascynuje. S3 naprawde inteligentni -
cho¢ prymitywni — i zreczni, znakomicie.
tropia i Swietnie kryja sie przed wrogami,
uzywajac sztuczek i prostych, lecz zmysl-
nych putapek, by pozby¢ sie §cigajacych
ich mysliwych.

Wielkie Stopy tocza odwieczna wojne
z wendigo (szczegdtly dalej), istotami dosé¢
powszechnymi przed Wielka Wojna Du-
chow, ktore zaliczyly wspaniaty comeback
po rozpoczeciu Pomsty.

Sasquatche robia, co moga, zeby zapo-
biec powstawaniu nowych wendigo. Kiedy
widza glodujacego cztowieka, staraja sie
zaopatrzy¢ go w zapasy. Wielkie Stopy nie
lubig pokazywac sie ludziom, zostawiaja
wiec zywno§¢ wzdluz szlakéw, na ktdrych
najlatwiej o §mier¢ glodowa.

Jak nietrudno sie domysli¢, sasquatche
bez wahania atakuja osoby spozywajace
ludzkie mieso.

ProFiL é,arsc;u,uc%

Cechy fizyczne: S: 2k10, Spr: 3k8, Sz: 3k12+2,
Wig: 3k12, Zr:-2k6 |

Plywanie 2k8, rzucanie: kamienie 4k6,
skradanie 5k8, walka: na piesci 4k8,
wspinaczka 4k8

Cechy umystowe: Cha: 3k8, D: 4k10,

Spo: 3k10, Spt: 2k8, W: 3k6,

Jaja 3k10, medycyna: ogélna 4k6, przeni-
kliwos¢ 2k10, przetrwanie: w gérach
4k8, szukanie 3k10, tropienie 3k10, za-
straszanie 4k8, znajomos¢ terenu: Ka-
skady 7ko6

Tempo: 8

Rozmiar: 8

Dech: 22

Zdolnosd Specjalne: \

Obrazenia: Sasquatche uzywaja czasem
do towienia ryb zaostrzonych paty- -
kow (Sifa + 1k4 obraz'eﬁ) i rzucﬁﬁ"
duzymi gtazami (Sif Q%SkG)

d: Sasquatche duze

g
=

Wéw




'przykiad z'M

dd%ztukq ~ trudno zwlaszeza
ie. Kledy koncza sie zapasy, lu-

Okollcz ndianie brzydza sie tymi
praktykaml ~wiedza bowiem, ze czlowiek,
ktory popae w kanibalizm, moze sta¢
sie ztlowrogim stworem zwanym wendigo.
Wendigo to wielkie, wltochate bestie o nie-
naturalnie wielkich paszczach, pelnych
wyszczerbionych z¢bow, poteznych szcze-

kach i biatych oczach bez Zrenic. Ich futro

bywa biate lub czarne, ale nigdy nie bra-
zowe jak u sasquatchow.

JAx, ZO=TAE WENDIGO

Jesli posta¢ bytaby kiedy$s zmuszona do
(fuj!) spozywania ludzkiego miesa na te-
renie Polnocnego Zachodu, rzué potaje-
mnie k20. Za kazdym razem, gdy zjada
mieso nowej ofiary, dodaj do wyniku rzu-
tu +1, a jesli kanibalizm ma miejsce zima,
dodaj +2.

Przy wyniku 20 lub wiekszym kanibal
staje sie wendigo i przechodzi pod kon-
trole Szeryfa. Takiego ,bohatera przez ch”
nie da sie w zaden sposéb odzyskac —
gracz powinien stworzy¢ sobie nowego.

BiuyveE WeiIco

Ci, ktérzy jedli mieso przyjaciét lub
krewnych, zostaja bialymi wendigo. Te
stwory sa jeszcze wieksze i wredniejsze
niz czarne osobniki (opisane w koloro-
wym bestiariuszu w.tej samej ksigzce).

Gdyby posse mialta mierzy¢ sie z jed-
nym z nich, skorzystaj ze statystyk zwy-
ktych wendigo, modyfikujac je nastepuja-
co: Sifa wynosi 4k12+8, Szybkosc 3k10,

a Wigor 3k12+4. Biale wendigo ma 2
punkty ostony.

Inna jest takze nagroda za zabicie biate-
go osobnika. Wygrzebaniec, ktéry wysysa
esencje wendigo, zyskuje zdolnosc¢ Lata-
nie. Jesli juz ja posiada, zyskuje jeden

daja su;: nawzajem. X

ciagaja swe oﬁary W mrozne pow1etrze
Nastepnie rozpedzaja sie do tak ekstre-
malnych predkosci, ze tup dostownie spa-
la si¢ od tarcia. Latajgce wendigo poluja
na skapcow, ktorzy ukrywaja jedzenie
przed swymi towarzyszami, doprowadza-
jac ich do $mierci podczas mroznych zim.

Latajace wendigo powstaja ze ztodziei
jedzenia. Rzu¢ k20, zawsze kiedy towa-
rzysz ukrywajacego zywnosc¢ bohatera
umiera z glodu. Przy kazdej kolejnej ofie-
rze skapstwa dodaj do wyniku +1.

ProviL: LATAdACE

WENT>IGO

Cechy fizyczne: S: 3k10, Spr: 3k10,

Sz: 2k12+4, Wig: 2k8, Zr: 2k6

Skradanie 2k10, walka: wrecz 2k10, wspi-
naczka 2k10

Cechy umystowe: Cha: 3k10, D: 2k8,
Spo: 2k10, Spt: 2k8, W: 2k6

Szukanie 3k10, zastraszanie 4k10, znajo-
mos¢ terenu 4ko6

Tempo: 30 (lot); 6 (chod)

Rozmiar: 8

Dech: 16

Terror: 9

Zdolnosdi specjalne:

Skalp: Latajace wendigo daja duszom
wygrzebancéw mozliwosé lewitowa-
nia kilka stép nad ziemia za 1 punkt
Tchu na runde.

Obrazenia: Pazury (Sifa + 2k6), ugryzie-
nie (Sifa + 1ko6)

Widzenie w nocy: W kazdych warun-
kach, poza catkowita ciemnoscia.

Stabos¢ — goracy ttuszcz: Jak przy zwy-
ktych wendigo.

Lot: W Tempie 30.

Chwyt: Latajace wendigo zabija, spada-
jac na ofiare, chwytajac jg, i ciagnac
przez mrozne powietrze z niesamowi-
ta predkoscia. Dziatajac z zaskocze-
nia, wendigo musi wykona¢ jeden
Zwykty (5) test, by podnies¢ ofiare
wielkosci cztowieka, jezeli jednak
zwierzyna wie o zagrozeniu, moze
zrobi¢ przeciwstawny test Sprawnosci.



Potwdr potrzebuje jednego prz:
~ zeby unies¢ zwierzyng. W innym
przypadku ofiara musi mie¢ jedno -

_przebicie w przeciwstawnym te$cie Si-

1y, by sie wyrwac. :

juz w powietrzu, zaczyna ptonac i tra-
ci 1 punkt Tchu na runde, do czasu az
umrze lub si¢ uwolni. Zwré¢ uwage,
ze wendigo tak naprawde nie porusza
sie bardzo szybko - to zjawisko czy-
sto nadnaturalne. Wyrwanie sie moze
byc¢ bolesne — spadajac na ziemie
z wysokosci 25 jardow przy Tempie
30 kowboj otrzymuje 5k6 + 25 obra-
zen. Lepsze to jednak od sptoniecia
ZyWcem.
Wyglad: Te wendigo sa biate i majg pare
poteznych skrzydel zamiast rak. Ich no-
gi sa patykowate, lecz silne, i konczg sie
poteznymi szponami. Glowa przywodzi
na mysl zwykle wendigo, paszczeka za-
opatrzona jest jednak w ostrzejsze i bar-
dziej wygiete zabki.

WIL X OL U

Osadnicy i Indianie ze wschodniego
Waszyngtomu uwazaja, ze wsrod wyste-
pujacych w tej okolicy wilkow trafiaja sie
bardzo niebezpieczne drapiezniki. Miej-
scowi maja na ich temat wiecej do powie-
dzenia, ale tylko szeptem. Ich legendy
opowiadaja o pot-ludziach pét-wilkach,
o Snieznobiatej sierSci, ktére mialtyby za-
mieszkiwa¢ doliny gor Kaskadowych
i wypuszczac sie tylko w celu polowania
na ludzi.

Wilkoludy nie s3a likantropami czy inny-
mi zmiennoksztaltnymi. To po prostu in-
teligentne wilki o dtugich nogach z niety-
powymi'stawami, pozwalajacymi im
chodzi¢ zaré6wno na dwoch, jak i czterech
tapach. Zazwyczaj uzywaja czterech do
biegania i polowania, a dwéch do walki.

Wliczy ludzie maja palce i przeciwstaw-
ne kciuki, postuguja sie narzedziami
i bronig. Czasem nosza bizuterie, szale
i inne ubrania zabrane ofiarom.

Wilkoludy i sasquatche nie nalezg do
zgodnych sasiadow. Poniewaz Wielkie
Stopy zwykly podrézowac samotnie, dra-
piezcy poluja na nie od wiekéw. To wias-
nie dlatego lesny lud jest tak ptochliwy
i potrafi zastawia¢ wyszukane putapki. Co
sie tyczy wilkoludow, doprowadzily takty-
ke walki w watasze do perfekcji.

. gd; powietrza: Kiedy ofiara znajduje sie

‘bawiac sie w uklady.

Cechy fizyczne: S: 3k10, Spr: 3k10, Sz: 2k10,
Wig: 3k8, Zr: 2k4

Plywanie 2k10, skradanie 6k10, uniki
3k10, walka: wrecz 4k10, wspinaczka
5k10

Cechy umystowe: Cha: 3k8, D: 4k10,
Spo: 4k10, Spt: 3k6, W: 2k6

Jaja 3k10, przetrwanie: w gérach 3k8, szu-
kanie 3k10, tropieni'é 6k10, zastraszanie
3k8, znajomos¢ terenu 5k6

Tempo: 10 (2 nogi)/ 20 (4 nogi)

Rozmiar: 6

Dech: 18

Zdolnosdi specjalne:
Obrazenia: Ugryzienie (Sifa + 1k6), pa-

zury (Sifa + 1k6)
Wyzglad: Patrz wyzej.

WOy £ INOWE.

Wendigo wszystkich rodzajow wycofuja
sie podczas cieplejszych miesiecy w wyz-
sze partie gor, gdzie kieruja swe krwawe,
instynkty ku wioskom pokojowo nasta-
wionych sasquatchy. Choé¢ zdawaé by sie
moglo, ze wilkoludy walcza u boku hido-
zerczych potwordw, te ostatnie najczesciej
zapedzaja je do wiosek Wielkich Stép, nie




Ta epicka walka ciagnie sie od stuleci.
Indianie utrzymuja, ze pradawny konflikt
jest powodem czestych i gwattownych la-
th ktore potrafia zmlatac cate w1osk1

w srodek W
ze Poziom Str
,: walki wyn051 4
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Montana, Wyoming, Nebraska, Dakota
Polnognylkramec Wielkich Réwnin jest
‘raczej niészfiodliwy Plaskie wzgoérza wy-
glqda}q przy aznie t.zachecajaco, a tagod-

nie falujgca trawa kUS1 znuzonych we-
" drowcow. jﬂ Iy
‘Nie ma w tym ani klzty prawdy. Targa-

iné burzami’ rowniny sa domem okropno-
§ci, przechodzacych wszelkie wyobraze-
nia. Za kazdym pagorkiem czai sie
draplezmk“ W wys‘okle] trawie potwory,
o'nabiegtych krwig oczach i ocleka]acych
sllnat;klach poluja na samotnych podroz-

nlkoiw dla miesa albo zabawy.

Zimowej, informujemy,
tego krwawego pola

' bezpieczenstw, al

]est”on w1gkszy o czym
zaraz przekonasz.

Poz1om Strachu 4 sredwo )
Na Ztych Ziemiac sie wnele me—

teresujgce.

dolin i kanionéw Zly Zlem grasu1a
skrzydlate drapiezniki. Agenci rzadowi,
ktérzy badali ten rejon pod koniec sie-
demdziesiatego piatego, stwierdzili, ze sa
to gigantyczne kondory, i doradzili
podréznikom omijanie tych okolic.

To czysta rzadowa propaganda, Szeryfie.
Latajace horrory to piekielne nietoperze.
Ich kolorowy wizerunek i statystyki od-
najdziesz w rozdziale trzecim tego
podrecznika.

Poziom Strachu w dolinie polozonej
w poblizu ich jaskini wynosi 4. Bylby
wyzszy, ale nie ma tam wielu oséb.

Kanion CzERi

Poziom Strachu 5

Wewnatrz Ztych Ziem czai sie jeszcze
wiecej ponurego zta. Wedlug kilku po-
szukiwaczy, ktorzy badali te okolice, ist-
nieje na jej terenie platanina wawozow,
nazywana ,Kanionem Czerwi” Jak tatwo
sie domysle¢, zamieszkujg go wielkie ro-
bale podobne do grzechotmkow z Utah
i Mojave. P

Mlode czerwie znalezc tu mozna wsze-
dzie, a nieliczni traperzy wzieli sie nawet
za ich skérowanie i sprzedawanie twar-
dych pancerzy na paski do kapeluszy — je-
den pancerz kosztowaé nawet moze 2 do-
lary. Problem stanowia, rzecz jasna,
mamusie, ktérym nie podoba sie, ze jakis
frajer obdziera ich dzieciaczki ze skory.
No i sa o wiele inteligentniejsze, niz sie'to
ludziom wydaje.

Traperzy, ktérzy dobrze ztazili okollcg,
twierdza, ze istnieje tu kult'oddajacy czesc
czerwiom. Zblakani poganie barwia skore
na ciemnofioletowo, by odda¢ hotd roba-
lom, a nawet sktadaja im ofiary z ludzi.
Co dziwniejsze, wizerunki tych, ktérzy"




za,lqna wiedzma, ktora staia kledys na
“czele ,sabatu” czarownic, uprawiajacego
mroczne praktyki na niestawnym szlaku
do Reno. Tam dopad! ja Nevada Smith,
stynny szpieg Agencji.

Przetozeni Smitha nakazali mu prze-
transportowac jencow do Waszyngtonu na
badania. Wyruszyl z powrotem na péinoc,
ale w polowie Szlaku Oregon wiedzmy
obezwtadnily i jego, i wynajetych wolnych
strzelcow, po czym zapedzily sie na Zte
Ziemie.

Smith ledwo przezyl. Kiedy doszedt do
siebie, wystano go do Mrocznego Miasta
(gdzie do dzisiaj rozpracowuje plany dok-
tora Hellstromme'a). Nigdy nie wysledzit
zbieglych czarownic.

Po ucieczce Ursula i jej sabat zostaly
osaczone w Ztych Ziemiach przez gigan-
tyczne czerwie. Dzieki swym mocom cza-
rownica porozumiata sie z robalami,
ktore zaskoczyly ja swoja inteligencja.

W zamian za zycie potwory zazadaly, by
zlozyta w ofierze jedna ze swoich towa-
rzyszek.

Ursula stata przez chwile, niedowierza-
jac, po czym szybko wypchneta jedna
z wiedzm na przéd. Chichotata radosnie,
kiedy potwory pozeraly ofiare.

Od tego czasu czerwie uczynity z Ursuli
tak niewolnice, jak i swoja krolowa. Jesli
czarodziejka i pozostale kultystki raz w ty-
godniu nie zapewnia robalom ofiary
z cztowieka, pozeraja jedna z wiedzm.

Ursula przyjela swéj los z podniesio-
nym czolem. Zabarwita skére na fioleto-
wo, przestala kapac sie w pobliskim
oczku wodnym, po czym zaczeta ukladac
piesni, psalmy i modlitwy na czes¢ czerwi.
Poplecznice wiedZmy poszly w jej slady,
lub skonczyty jako pokarm dla robali.

Najwiekszym wyzwaniem jest dla Ursu-
li zdobywanie kolejnych ofiar. Niewielu
ludzi odwiedza Kanion Czerwi (Siukso-
wie omijaja go szerokim tukiem), ale
sprytna wiedzma znalazta wyjscie z tej sy-
tuacji. Pozwolita kilku podréznikom bez-
piecznie przejsc jej teren, wczesniej
mowiac im, ze wraz z pozostalymi poszu-
kiwaczami wydobywa tu cate wozy ztota. -
Klopoty z naplywem ofiar ustaty. /4

Charakteryzacja 2k10, dowodzenie 4Kk10,

czerwia znajduje sie w Rozdziale Trzet im.
Ponizej zamieszczamy opis Ursuli i jej i
kultystek. '

Ur=uL A-

Cechy fizyczne: S: 2k8, Spr: 2k8, Sz: 2k6,
Wig: 2k6, Zr: 2k6

Rzucanie: gromy zaglady 5k6, skradanie
4k8, uniki 3k8, walka: na piesci 2k8,
wspinaczka 3k8

Cechy umystowe: Cha: 3k10, D: 3k12,
Spo: 3k8, Spt: 4k8, W: 2k10

medycyna: chirurgia 2k10, przenikli-
WOSC 3k8, przetrwanie: na pustyni 2k8,
szukanie 3k8, wiara 5k12, wyksztalce-
nie: okultyzm 5k10, zastraszanie 3k10,
znajomo§c¢ terenu: Kanion Czerwi 4k10

Przewagi: Mistyczna przeszto$¢: czarna
magia 3

Zawady: Fl loco: megalomanka -3

Tempo: 8

Rozmiar: 6

Dech: 18

Zdolnosdi specjalne:

Czarna magia: Gromy zaglady 3, Mrocz-
na ochrona 2, Ogluszeme 3

Klamoty: Dlugi néz (Sli‘a + 1k4)

Wyglad: Ursula byta niegdys bardzo tad-
na, ale sucha, fioletowa skéra i zalegto-
§ci w dziedzinie higieny sprawily, ze
obecnie jest dos¢ odpychajaca.

ProFi: v zia
Ly Tv=Tea CZ ERi

Cechy fizyczne: S: 3k6, Spr: 3k6, Sz: 2k6,
Wig: 2k6, Zr: 2k6

Skradanie 5k6, strzelanie: rewolwery 2k6,
uniki 4k6, walka: na piesci 3k6, wspi-
naczka 4k6

Cechy umyslowe: Cha: 2k6, D: 2k6,
Spo: 3k6, Spt: 2k6, W: 2k6

Przetrwanie: na pustyni 2k6, szukani
3k6, wiara 4k6, wyksztalcenie: oku}

__tyzm 2k6, zastraszam&d,;,gG z

terenu: Kanion Cztgrwﬁl 6
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wolwery,

€3 czarnej magii.

Wyglad Wszystkie sa fioletowe i brudne,
 gdyz staraja si¢ upodobnic¢ do swych

- podziemnych wtadcéw.

Broery CzariEr Mugl

Gromy zaglady: Jedynie Ursula zna to
mroczne zaklecie. W jej wersji jest to kar-
mazynowo-fioletowa wiazka energii, ude-
rzajaca w przeciwnikow.

Mroczna protekcja: Farbowana skora
kultystek zmniejsza obrazenia jak pance-
rze wielkich czerwi.

Ogluszenie: Straszliwe Ogfuszenie Ursu-
li to niewidzialny promien, powodujacy,
ze zyly i arterie ofiary skrecaja sie i wija
. niqzym glisty Atak traﬁa autornatycznie

o

e

Om,w& CZ.EW

Poziom Strachu 6

Kult sktada ofiary na dziwacznym, wy-
sokim oftarzu, umiejscowionym na po-
strzepionym szczycie z widokiem na Zte
Ziemie. Schwytani nieszcze$nicy leza
ogluszeni lub zwiazani na ottarzu, a kul-
tystki §piewaja i tupig, by przyzwac czer-
wie. W ciagu pieciu minut gigantyczne
robale ustawiaja sie w wielkim kole
u podstawy skaly. Pomiedzy nimi wija sie
setki mlodych.

Zepchnieta z ottarza ofiara spada w falu-
jaca mase robali piec¢dziesiat st6p ponize;.
Ciala czerwi amortyzuja upadek, a mtode
rozrywaja wcigz zywego czlowieka na

ale wiekszos¢ walczy za pomo- 7“4:'

rnozna znale g wsrod wzg_ Arz i skal Ka-
runki ciat ofiar poja- =~
wiaja sie tam po kl&l% godzmach od rytu-

obszarze Zlych Ziem. Co dmwne, wszZyst-
kie mtode osobniki zabijane w tym rejo-
nie przez traperow maja okoto trzech me-
twow dlugosci. Hipoteza glosi, ze do
czasu, gdy osiagna te dlugosé, pozostaja
pod ziemia, potem przez jakis czas pelza-
ja po powierzchni, zeby w koncu z po-
wrotem wylez¢ w glebe.

Mtlode czerwie podrézuja w watahach
liczacych od 2 do 12 osobnikéw i maja
nastepujace statystyki:

MroT>E cZERVIE

Cechy fizyczne: S: 3k6, Spr: 3k6, Sz: 3k6,
Wig: 3k6, Zr: 1k4

Walka: wrecz 3k6

Cechy umystowe: Cha: 2k8, D: 2k6,
Spo: 2k8, Spt: 2k6, W: 1k4

Tempo: 6/15 ryjac

Rozmiar: 4

Dech: 12

Zdolnosci Specjalne:

Rycie: Tempo 15

Obrazenia: Ugryzienie (Sifa).

Opis: Mate robale przypominaja minia-
turki swych poteznych rodzicow.

GORY CZARNE

Poziom Strachu 3

Siuksowie nazywaja te pradawne szczyty
,saha paha”. I uwazaja je za miejsce §wie-
te, w ktérym wojownik moze odpoczad,
pomedytowac i oczysci¢ swojg dusze. Tak
w kazdym razie bylo do czasu, gdy odkry-
to tu zloto i upioryt. Dzisiaj wojownik nie
moze tu nawet usias¢, by nie wyladowac
na niechlujnym poszukiwaczu, rozrywaja-
cym Gory Czarne na strzepy.
Na mocy Traktatu z Deadwood z roku
1875 goérnicy musza placi¢ 100 dolaréw




e
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__nie Goér Czarnych, wigkszosci z nic

sie na wzgorza nielegalnie.

za prawo prowadzenia wydobycia

sta¢ jednak na uiszczenie tej oplaty, za

“nim nie natkna sie na zyle ztota lub upioyss "

rytu nim si¢ wiec im poszczesci, wdzieraja.

Siuksowie tropig dzikich gornikow

z absolutng bezwzglednoscia. Poszuki-
wacz, ktéry nie potrafi udowodnic¢ prawa
do wydobycia, odstawiany jest do Dead-
wood bez swoich klamotéw. Dranie usi-
tujacy sie broni¢ narazaja sie na furie in-
dianskich wojownikow, a ich zwtoki
zdobig stupy stojace wzdluz szlaku pro-
wadzacego do Czarnych Wzgdrz, jako
ostrzezenie dla innych nielegalnych gor-
nikow. Wiecej informacji znajdziesz

w dalszej czesci tego rozdziatu, w sekcji
Deadwood.

WIEZA- T2 Bra-

Poziom Strachu 4

Siuksowie nazywaja to miejsce ,mateo
tepee”, czyli ,Wigwam Grizzly”. Wieza
Diabla zdaje sie jednak pasowac ciut le-
piej. Jesli jeszcze nie styszate§ o tym geo-
logicznym cudzie, wiedz, ze jest to ma-
sywna skalna kolumna, wysoka na ponad
850 stop o podstawie o srednicy 1000
stop. Indianska nazwa pochodzi od pio-
nowych rowkéw pokrywajacych jej boki —
legenda glosi, ze gigantyczny grizzly zago-
nit grupe Indian na szczyt wiezy, a nastep-
nie probowat sie na nig wspiac. To wia-
$nie jego pazury wyztobily rysy.

Nie daj sie nabrac¢ na te historyjki. Pro-
blem z Wieza Diabta nie konczy si¢ na
bandzie gtodnych niedZzwiedzi. Kilka lat
temu okoliczni Siuksowie opowiadali §ci-
szonymi gtosami o ,paha wakansica”,
czyli ,gorskich diabtach”. Mialy ponoc¢
miec¢ skore jak z kamienia i dziwne, ma-
giczne artefakty, potrafiace odrywac ciato
od kosci wojownikéw i zamrazac im krew
w zylach. W okolicy pojawily sie tez jakies
Jtuskowate niedzwiedzie”. Przynajmniej
jeden szaman uwazal, ze sg one przyjaz-
nymi duchami natury, majagcymi pomoc
w walce z wakansica. Zapewne zmienit
zdanie, gdy bestie oderwaly mu po kolei
wszystkie konczyny.

Wakansica pokonal podobno przed kil-
ku laty chinski wojownik i wédz znany ja-

ko Kang. Siuksowie uwierzyli mu i zezwo-

lili na przeprowadzenie toréw do
Deadwood.

s

Istoty zyjace w wiezy sa W rzeczywisto-
§ci zmutowanymi potomkami starozyt-
nych gosci z gwiazd. Wewnatrz gigantycz-
nego stupa egzystuje cale wypaczone
spoleczenstwo, ktérego szczegotowy opis
znajduje sie w trzeciej czesci kampanii
Devil's Tower (Wieza Diabia), zatytulowa-
nej Fortress o’ Fear (Forteca strachu).
Kang nie pokonat tych istot — zawart
z nimi pakt. Ustawil wokot wiezy straz,
ktéra trzyma .obcych na dystans, a w §rod-
ku mate zielone ludziki. Rzekomo pateta-
jace sie po okolicy grizzly zostaly juz daw-
no wytrzebione przez wynajetych
rewolwerowcow Kanga.

YELL OVSTONE

Poziom Strachu 3

Prezydent Grant oglosil w 1872 Yellow-
stone parkiem narodowym. Niezoriento-
wanych informujemy, ze na tym terenie
znajduje sie wiele geologicznych cudow:
Czarny Klif, czyli gladka, wysoka na 100
stop powierzchnia czystego obsydianu,
i liczne, gorace zrédla, pokrywajace calg
okolice koldra goracej pary. Najstynniej-
sze sg oczywiscie gejzery.

Te naturalne fenomeny wystrzeliwuja

‘wrzaca wode wysoko;do gory-Najbrutal- -
‘niejszy gejzer to Excelsior, plujacyna




. e
powiadaja, ze park za
i demony. Pewien.szaman Siu-

naturalne przejscie do Krainy
Fowow. On i inni opowiadaja.

az z gejzeru czasem wydostaja.
yne stwory. Wiekszoé¢ z nich to
pomniejsze wynaturzenia i zwierzece je-
stestwa zamieszkujace Kraine Wiecznych
Lowo6w, ktore sie rozpadaja oddaliwszy sie
zbyt daleko od Excelsiora. Znacznie gor-
sze sa duchy natury i manitou, ktérym
udalo si¢ uciec przez przejscie. Jedne
i drugie moga oddali¢ sie na odlegtos¢
ponad mili od bramy - po przekroczeniu
tej odlegltosci musza wykonac test Ducha
(okresl wysokosc cechy, ciagnac karte)
kazdego dnia, kiedy znajduja sie poza do-
zwolonym obszarem. Jesli im si¢ nie po-
wiedzie, sa brutalnie wsysane przez Excel-
siora z powrotem do Krainy Wiecznych
Lowéw i nie moga powrdcié¢ do swiata fi-
zycznego przez sto lat.

Duchy natury nigdy nie wkraczaja do
Swiata fizycznego z wtasnej woli, s3 jed-

~-nak nieco rozkojarzone i czasem gubig sie

wirod mgiet otaczajacych brame. Kiedy
zdaja sobiesprawe, ze opuscily swieta
Kraine, wpadféj_q w zlos¢ i okrutnie traktu-
ja wszystkich $miertelnikow, ktorzy wejda
im w droge. Rzadko mozna im prze-
moéwié do rozsadku i zazwyczaj trzeba je

mieszku-
, : __dzi¢ w zaden zwy
kryt gleboko we wnetrzu gejzeru ¢

dbpfowadiic” — najlepiej gérzys:tajqc .
z ludzkiej przynety — z'powrotem do bia--
my. Duchéw natury.nie mozna skrzyw=.

s |

WiEC2c i Youeu

Aby werfigfé do Krainy Wiecznych Lo-
wow, bohater musi wejsé do Excelsiora

WETECIE 0 Koty

i w_yk’énaé przeciwstawny test wiary. Sza-

mani moga wedle uznania przetestowac
zamiast tego rytual/Ducha. Poziom wia-
ry bramy okresla sie, ciagnac trzy karty

i wykorzystujac najwyzsza z nich (po-
rownaj karte z Tabela cech z Podrecznika
Gracza).

Jezeli bohater przegra, wpada do
wrzatku i natychmiast umiera (chyba ze
jest w jakis sposéb przed nim zabezpie-
czony). Jezeli wygrywa, z miejsca przeno-
si sie do Krainy Wiecznych Lowow.

Brak tu miejsca, by opisywac te szalona
Kraine. Jest to §wiat niezwyklego piekna
i niewyobrazalnych potwornosci, wypa-
czaj wiec rzeczywistos¢ jak chcesz, w za-
leznosci od tego, na ile pragniesz utatwic
posse eksploracje Krainy. Wiecej infor-
macji znajdziesz w dodatku The Ghost
Dancers (7Tancerze Ducha). Mozesz row-
niez uzywaé takich bram jako portalu
przenoszacego w rzeczywistos§¢ naszych
siostrzanych gier, Deadlands: Hell on
Earth i Deadlands: Lost colony.
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Kan‘ias, Oklahoma, Kolorade, Utah-.

nalezace §cisle ani do Péinocy, ani Potu-
dnia. Oba panstwa moga sobie wydawac
o$wiadczenia o przynaleznosci tych tere-
noéw, w rzeczywisto$ci jednak miasta

i miasteczka zmieniajg strony bardzo cze-
sto — i krwawo.

Na Ziemiach Spornych im dalej na za-
chod, tym bardziej sama ziemia staje sie
zniszczona i postrzepiona. Réwniny Kan-
sas przechodza powoli w ptaskie pagorki
Kolorado, by ostatecznie stac sie Gérami
Skalistymi i wyszczerbionymi gérami
Utah.

Napiecie i dziatania wojenne sprawiaja,
ze Poziom Strachu Ziem Spornych wynosi
przecietnie 2. Kiedy uderzaja partyzanci,
Poziom Strachu osady wzrasta o 1. Gdy
pojawia sie Banda Quantrilla, Gang Ja-
mesa albo Potepienic, Poziom Strachu
wzrasta z dnia na dzien o 2.

Strach w okolicy Salt Lake City zazwy-
czaj ksztaltuje sie na poziomie 3, ale eks-
perymenty Hellstromme’a powoduja cze-
ste i gwaltowne wzrosty.

KANSA = WE KR

Kansas jest scena trwajacych od ponad
dwudziestu lat walk partyzanckich. W ro-
ku 1854 prezydent Franklin Pierce pod-
pisal Akt Kansas-Nebraska, otwierajacy
to terytorium dla osadnikéw. Zgodnie
z Aktem mieszkancy terytorium mieli
w glosowaniu okresli¢, czy stan wejdzie
do Unii jako wolny od niewolnictwa czy
tez nie.

Proniewolnicze grupy z Missouri szyb-
ko przekroczyly granice stanu. Ochrzczeni
przez osadnikoéw mianem ,przygranicz-
nych zbéjow” robili wszystko, zeby Kan-
sas stato sie stanem niewolniczym. Ich
$miertelnymi wrogami sa Jayhawkerzy,
kansascy abolicjonisci.

Pomimo wysitkow ze strony przygra-
nicznych zbéjow Kansas w styczniu 1861
zostalo przylaczone do Unii jako stan
wolny. Kilka miesiecy p6zniej rebelianci
uderzyli na Fort Sumter i rozpoczela sie
Wojna Secesyjna. Zadna z gtéwnych kamp
panii nie toczyla si¢ na terenie Kansas,
‘wielu sasiadéw jednak zywito do 51et§1e
pretensje jeszcze z CZasow poprzedmch

i

Ziemie Sporne to te stany i terytoria nie

e mkawalerzysa dorwj@lbg@ pozniej 1 ‘slaﬁ'@‘

walk, a wojna zawsze dostarcza pretek-
stow do nowych aktéw wrogosci. Naj-
ciezsze walki partyzanckie tocza si¢ -
wzdhluz granicy Kansas-Missouri, a d§tatni
naptyw wojsk do stanu jedynie pogorszyt
sytuacje. %

Ze wzgledu na duza liczbe mordercéw -
i ztodziei dziatajacych w szeregach party-
zantéw Poziom Strachu w najbardziej
spornych rejonach Kansas wynosi 4.

ProriL Twrow PArRTYZANT

Cechy fizyczne: S: 2k8, Spr: 3k6, Sz: 2k8,
Wig: 3k6, Zr: 2k8

Jezdziectwo 4k6, skradanie 3k6, strzela-
nie: rewolwery, karabiny, strzelby 2k8,
uniki 2k6, walka: n6z 3k6, wspinaczka
1k6

Cechy umystowe: Cha: 3k6, D: 1k6,
Spo: 2k6, Spt: 2k6, W: 1ké6

Hazard 3k6, jaja 3k6, kombinowanie 3k6,
przetrwanie: rowniny 4k6, szukanie 3Kk6,
zastraszanie 2k6

Przewagi: brak

Zawady: krw1ozerczy -2

Tempo: 8

Rozmiar: 6

Dech: 12

Klamoty: Mozna przy nich znalez¢ kazda
bron jaka komukolwiek kiedykolwiek
przyszta do glowy

Wyglad: Wyglad zb6jow rézni sie w zalez-
nosci od grupy. Czesto maja na sobie
resztki mundurow.

Banron QAL A

Jednym z najstynniejszych rebelianc-
kich zolnierzy nawiedzajacych Kansas byt
Bill Quantrill. W 1863 wraz ze swoimi
chtopcami puscit z dymem miasteczko
Lawrence, mordujac przy tym 150 osgb -
mezczyzn, kobiety i dzieci. W tym s
mym- roku pokonal mew1elk1 oddz@“ﬁl ka-

g;
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atrill ﬁciekfﬁq}lerﬁ :
le pieklo krocz‘”y, 7a

. 4;}48 astra%zam IS
nauczanie 3k8
Przewagi: Brak
Zawady: Brzydki ]ak nieszczescie -1

Stepieficza swita. Moc ta jest Tempo: 8

skiadnie w Book o’ Death Rozmiar: 6
(Kszgga umartych), ale, méwiac w skrocie, | Dech: I +
7dolnosdi specjalne:

A

T

~ _pozwala ona Billowi stworzy¢ grupe ozy- -

. wienczych stug. To oni wlasnie tworza Wygrzebany dominacja: wygrzeba—

~ bande Krwawego Billa Quantrilla i zabija- niec 1, Manitou 9. Moce: potepien-
ja dla czystej przyjemnosci. cza swita 5

W tych rzadkich chwilach, gdy Bill Terror: 7

odzyskuje Dominacje, wydaje mu sie, ze Klamoty: Dwa Kolty Dragoon .44, Win-
jego przerazajacy towarzysze to demony chester ‘73 i n6z Bowie.
wystane z piekiel, ktére przychodza by Wyglad: Quantrill juz za zycia byt paskud-
ukara¢ go za grzechy. Nie zdaje sobie ny, i $mier¢ nijak nie pomogla mu po-
sprawy, ze udato mu sie uciec przed prze- prawic wygladu.

znaczeniem, i sadzi, ze jego wlasne ozy-
wione stugi §cigaja go z zamiarem zacia- S .
gniecia z powrotem w niebyt. OZY“ENCZY BA_ND{C[

Na nieszczescie dla Billa jego czyny Postuz sie statystykami zywych trupow
popelniane w okresie dominacji manitou  — weteranow ze strony 80.
zrazilty wszystkich, ktérzy kiedys uwazali

go za bohatera. Teraz ludzie zamykaja GA—NGF JA—ME.é’O\A/

" .. drzwi i okiennice, obojetni na opgtancze

wrzaski: Gang Jamesow sklada sie z pochodza-

Ostatnig nadzieja rebelianta jest Jesse cych z Missouri stalych bywalcow ban-
James. Quantrill wierzy, ze jego stawny kow, dyllzansow i pociagow w Kansas.
obecnie przy]a(:lel moze mu pomoc poko-  Jesse i Frank Jamesowie, oraz James, Cole
nac¢ ,demony” i ocali¢ dusze. Kiedy tyko i Jim Youngowie, to niestawni bandyci
odzyskuje dominacje, kieruje sie w strone i ztodzieje. Niekt6rzy dajg wiare groszo-
Missouri. Trzyma sie lasow i bocznych wym powies§ciom, opisujacym ich ,cuda
drég, zeby nikt go nie rozpoznat i nie odwagi”, ale w rzeczywistosciludzie sg
zlinczovéal za zte postepki. tylko krwawymi mordercami.

Kiedy manitou odzyskuje kontrole nad Ich problemy zaczely sie, gdy Frank i,
Krwawym Billem, szybko dotacza do stug, niedtugo poézniej, Jesse dotaczyli na po-
zawsze podazajacych za swym panem. czatku Wojny Secesyjnej do konfederac-

J : kiego oddziatu Krwawego Billa Quantril-
m I A la. Lotrow sktadajacych sie na te bande
OFIL! B[L“L Q)A”NTR”‘J- taczyla tylko jedna rzecz: intensywna nie-
Cechy fizyczne: S 2k10, Spr: 2k8, Sz: 4k12,  nawis¢ do wszystkiego na péinoc od linii
W1g’3k8 Zr:3k10 Mason-Dixon.
Dobywame, rewolwer 3k10, jezdziectwo Sam Jesse o maly wtos uniknal kiedys
- 5k8, skradanie 3k8, strzelanie: rewolwe-  $mierci z rak Jankeséw i bardzo pragnat

fy karabiny, strzelby 5k10, szybkie tado-  zemsty. Okazja nadarzyla sie w 1864, kie-
‘wanie 3k10, uniki 2k8, walka: na piesci, dy Quantrill wkroczyt do Centralii w Kan-
z{ nozAkS fipr sas. Banda spladrowata i spalita miasto,
' 7 ) zabijajac ponad 75 bezbronnych jencow
z Unii. f
Kiedy w 1865 doniesiono o §mierci
Quantrilla, banda podzielita sie. Frank
i Jesse, zbyt leniwi, zeby brudzi¢ sobie re-
ce uczciwa praca, zajeli sie kradziezami.
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?wmla
poinocnych Napadh teZ na kilka dyli-
&apsow, ale obecnie lubuja si¢ w rabewa
nlu pécu;gow - zwlaszcza nal&zacych do
nion Blue.
_Po jednym z napadéw cheIpllwy Iesse

nawet wreczyl maszyniscie oS§wiadczenie

dla prasy, w ktérym stwierdzil, ze wtasci-
ciel kolei, Joshua Chamberlain, jest gene-
ralem Unii, wiec gang uznal pociag za
»cel wojskowy”. Dlaczego James chcial
usprawiedliwi¢ napad, pozostaje tajemni-
ca. Dotychczas nie okazywat specjalnych
skruputow przy okradaniu i mordowaniu
wszystkich, ktérzy znalezli sie na jego
drodze.

Woria- JAME=OW
Z. PIERTONAMI

Union Blue oraz stowarzyszenie ban-
kowcow i wezesniejszych ofiar zwrdocity
sie do Agencji Detektywistycznej Pinkerto-
na (dziatajacej cywilnie, jako prywatna fir-
ma ochroniarska) o pomoc w walce
z Gangiem Jamesow. Niestety, pewien
przeceniajacy swe zdolnosci funkcjona-
riusz, zazwyczaj skutecznej Agencji, uznal,
ze udato mu sie zapedzi¢ braci James do
domu ich matki. Kiedy bracia si¢ nie po-
kazali, nadgorliwy agent wrzucit do srod-
ka wybuchowy gadzet i zrownal dom
z ziemia. Matka chlopcow stracita reke,

a ich maty brat przyrodni zginat.

Po tym incydencie opinia publiczna
Ziem Spornych podzielita sie na tych,
ktérzy uwazaja, ze Gang Jamesow to
uczciwa grupa konfederackich zolnierzy,

i tych, ktorzy maja ich za chciwych. zim-
nokrwistych mordercéw. Ba, po drugiej
stronie granicy, w Missouri, ci zabéjcy bez
serca uchodzg wrecz za bohaterow!

Ostatnio bracia James wynajeli swe
ustugi pomniejszemu baronowi kolejowe-
mu, Richardowi Barneyowi, wlascicielowi
linii Kansas City & Little Rock.

Barney nie ma najmniejszej ochoty
mieszac sie w chaos Wojen Kolejowych.
Ciagnie catkiem niezly szmalec ze szmu-
glowania kontrabandy przez Ziemie Spor-
ne do Konfederacji. Gang Jamesow za-
pewnia bezpieczenstwo transportom
Barneya.

JES<E JAMES

Cechy fizyczne: S: 2k6, Spr: 4k10, Sz: 3k10,
Wig: 3k8, Zr: 4k12

Dobywanie: rewolwer 4k10, jezdziectwo
4k10, skradanie 4k10, strzelanie: rewol-
wery, karabiny 4k12, uniki 3k12, walka:
na piesci 3k10, wspinaczka 1k10

Cechy umystowe: Cha: 3k10, D: 2k6,
Spo: 3k8, Spt: 3k8, W: 2k8

Artyleria: dziala 2k8, charakteryzacja 1k8,
przetrwanie: na rowninach 3k8, zastra-
szanie 3k10, znajomos¢ terenu: Ziemie
Sporne 4k6

Przewagi: Dobry stuch 1, koneksje: Koleje
KC&LR 3, koneksje: przyjaciele i sympa- =
tycy na ziemiach spornych 2, stawny 5, ~
sokole oko 1

Zawady: Chorobsko: obrazenia ptuc -1,
bandzior -5, wrog: Agencja Pinkertona
i ludzie Pélnocy w ogdle -3

Tempo: 10

Rozmiar: 6

Dech: 14

Klamoty: Dwa rewolwery Colt Army, jed-
na 50 Sharpe’a, n6z Bowie i kon.

Wyglad: Popatrz na obrazek.
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mc wiec dziwnego, ze stato"
‘celem kolei.
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W samo*pofﬂdnle zynastego kazdego

ezdza do miasta
najwstZemu stop—j

| W'1876 roku Kolorado stalo sie stanem|  j

ni jak pawie. Oczywiscie tak Péinoc, jak
f Potudnie, roszcza sobie prawo do tych
-ziem, ale ze leza one dos¢ daleko od fron-
tu, ludzie niezbyt sie tym przejmujag.
Oczywiscie sa tez wyjatki.

Najlepszym srodkiem komunikacji,
wiodacym sie na zachéd lub wschod od
Denver jest linia Denver Pacific (zobacz
Wielkie Wojny Kolejowe wcze$niej), ktéra
faczy sie z trzema najwazniejszymi linia-
mi na Ziemiach Spornych, mozna wiec
dotrzec¢ do niej ze wschodu. Linia siega
réwniez daleko na zachéd, az do Salt
Lake City, gdzie wtasciciele, panowie
Smith i Robards, uzywaja jej do rozsyla-
nia swoich niesamowitych towaréw.

, g

/ Ludzmka cz¢ powiadaja o wyso-

kim, odzianym wczerii kowboju, dosia-

- dajacym bladeg’o konia, ktory jezdzi od
miasta do miasta na Ziemiach Spornych.

, Gazety nazwaly tego ponurego osobnika
| ,Potepiencem”.

Potgplfenlgc podrézuje, szukajac
'Lstrozow pragva Nie wiadomo, czy wybie-
ra swoje oﬁary ‘wczesniej, czy zwyczajnie

- Wyzywa plerWSZego str6za prawa ktérego

' zobaczy. | [/ /

Gdy Potgplemec zw1etrzy zwierzyne,
‘poklepuje ¢icho swego szeSciostrzatowca
1 wyzywa furrkqonarlusza na pojedynek.

; Wutamku sekundy ,pan wtadza” ginie,

7 7oa Pot%plémec wsliakule na koma i od-

A . jezdza.

/ Ta)émlczy osobnik odwiedzit jak dotad

if Law;énce, Abilene, Wichitg, Dodge

stolicg w Denver, i mieszkancy sg dum-"

zadanie, gdyz Poteplemec dysponuje ze-
branymi umiejetnosciami wszystkich skla-
dajacych sie na jego mroczng dusze ban-
dytow.

Provi: PotErEuEC

Cechy fizyczne: S: 4k12+6, Spr: 2k8,
Sz: 3k6, Wig: 3k8, Zr: 4k12+6

Dobywanie: rewolwer 9k12+6, jezdziec-
two 6k8, skradanie 7k8, strzelanie: re-
wolwer 10k12+6, uniki 3k8, walka 4k8

Cechy umystowe: Cha: 5k12+4, D: 7k8,
Spo: 4k10, Spt: 2k8, W: 4k10

Jaja 8k12+4, szukanie 5k10, tropienie
10k10, zastraszanie 9k12+4

Tempo: 8 i

Rozmiar: 6

Dech: Odporny

Zdolnosci specjalne:

Skalp: Wygrzebaniec, ktéry zezre Pote-
pienca, otrzymywac bedzie tylko po-
fowe obrazen od kul stréza prawa.

Obrazenia: Rewolwer Army.44 Navy

(kiedy bron jest pusta, Potepieniec

musi poéwieci¢ 1k4 akeji na zakrece-

nie dobrze naoliwionym bebenkiem;
kazda akcja liczy sie jak zastraszanie),
kiedy bebenek sie zatrzymuje, bron
jest znéw natadowana).

Odpornosé na wszystko: Potepieniec
jest odporny na wszelkie ataki, z jed-
nym wyjatkiem (patrz dalej). Nawet
magiczne ataki sa bezskuteczne
(z wyjatkiem robionych przez stréza
prawa kantéw zadajacych obrazema
sercu, oczywiscie). -

Stabosé - Stréze prawa‘ Aby zniszczy¢

Potgplenca dzialajacy zgodnie z pra- |

“wem funkcjonariusz panstwowy

traﬁc 80 W serce. Strzal mlerzony

i




n‘oécha 1/4, gdy kula dosi(;gm §
wii 1/6, gdy trafi w klate, Inne atakr“
moga spowodowac wstrzasy czy-upa-

" big mu zadnej krzywdy.

Wyglqd Potepieniec jest wysokim, pozba-
wionym cech charakterystycznych kow-
bojem. Jego twarz ostania zawsze szero-
kie rondo kapelusza.

Sl T LaxE o,
U+

Mormoni, czyli Swieci Dnia Ostatnie-
go, to bogobojni ludzie, wierzacy, ze
Chrystus odwiedzil Ameryke niedtugo po
Zmartwychwstaniu. Uwazaja tez, ze ich
pierwszego proroka, Joe Smitha, nawie-
dzit Aniot Panski, ktéry przekazal mu
zlote tablice opisujace lot ludu wybrane-
go z Ziemi Swietej do Ameryki. Nakazal
tez Smithowi utworzenie nowej religii
w miejsce starych i zbtgkanych wierzen
Swiata. Poza praktykowaniem poligamii
(wielozenstwa) wierzenia Mormonow
niewiele r6znia sie od innych religii
chrzescijanskich.

Mormoni zatozyli kilka wspélnot na te-
renie Kansas i Missouri, ale Scierali sie
brutalnie z sgsiadami, wiec ostatecznie
uciekli na zachoéd tak daleko, jak tylko da-
li rade, i w 1847 zatozyli Salt Lake City.
Przetrwali w ciezkich warunkach Teryto-
rium Utah, ale nigdy naprawde nie wyszli
na prosta.

NIEFPOSL Eara- FPU=TA-

W-1866 aktualny przywodca Mormo-
now, nastepca Josepha Smitha, prezydent
Brigham Young, oglosit Terytorium Utah
niepodleglym ,Panstwem Pustyni”. Cho¢
Young zadeklarowal publicznie, ze Pan-
stwo pozostaje lojalne wobec Unii, nie-
wielu wierzy, ze naprawde chce nalezec
do Péinocy czy Potudnia. Brigham sam
mowi o tym w kazaniach - ale nie wtedy,
gdy w zasiegu jego glosu znajduja sie
przedstawiciele rzadoéw USA lub CSA.

Obecnie ani Unia, ani Konfederacja
nie majq wystarczajacych zasoboéw mili-
tarnych, by podjac si¢ uregulowania na
swoja korzys¢ kwestu suwerennosci Mor-
monow / ,

dek Potepienica, ale naprawde.nie ro-

“soble na to pozwoli¢

Porswia =E IDoxTor

Wszystko zmienilo sie w 1870. To wte-
dy dr Darius Hellstrome dolaczyt do
wspolnoty Mormonodw.

Hellstrome z miejsca pozyskatl sobie
Swietych, tworzac pow6z bezkonny, po-
zwalajacy przeécigan grasujace na slo-
nych réwninach czerwle Do mniej wiecej
1863 nikt nie zauwaZyl robali, p6zniej
jednak staly sie zmora pielgrzymow. Po-
w6z bezkonny pozwolil Mormonom ta-
two przemierza¢ réowniny i uciec przed
straszliwym zagrozeniem. P6Zniej niesa-
mowite fabryki Hellstrome’a przyniosty
jego adoptowanej rodzinie zatrudnienie
i wielkie bogactwo.

SZARE Mip =10

Cokolwiek, by nie mysle¢ o ,Szalonym
Naukowcu ze Stonego Jeziora”, to dzieki
niemu Mormoni sa najbardziej zaawanso
wanym technicznie spoleczenstwem na
Swiecie. Tysigce drutéw wysokiego napig
cia i rury transportujace gaz ziemny: i)rzg-
cinaja miejski gaszcz, dostarczajac s@vlaﬁ
cieplo i elektrycznos¢ tym, ktorzy
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zas} na srpogu".'fSﬂta{o sie tak-

ieje, ze popracuja kilka 12
stang na nogi.
rwistosci wiekszosc zagubio-

volnictwa.

+  Sami Mormoni przetrwali zmiany bar-
g’ dzo dobrze. Z'yj{; w Salt Lake Cit}r zgo-

. dnie z nakazami wiary. Wydawac by sie
. 'moglo, ze sam Dobry Pan im sprzyja,
gdyz nie cierpia od zanieczyszczen jak
,niemormoni” ze Smietniska. Wiecej in-
formacji o tym niezwyklym miejscu moz-
na znalez¢ w dodatku City o’ Gloom
(Szare Miasto).

Miejskie przedsiewziecia wydobywcze
prowadzone s3 na peryferiach Salt Lake
City. Gigantyczne pasy transmisyjne, dtu-
gie na wiele mil, przenosza do miasta mi-
neraly z gér Wasatch.

Innym rozkwitajacym przemystem jest
ranie soli. Zalew Wielkiego Stonego

ypadaja w zamkniety cykl pfacowego nie- X

ch s6l stotowa.
dach

sig, Ze« .
Stonego

Jako ze mieso jest w tym regiohie towa-
rem deficytowym, cehi si¢ tu mysliwych,

ktérzy potrafia upolowaé
‘ne. W zw1qzku ’
Pporywaja si¢ n

~poluj

SR

“poktadach szybowcéw, zrzucajac z:
trza na wielkie glisty Té"@igﬁaynmitu. Obie
metody sa ryzykowne, ale panterze i mie-
so czerwi osiagaja dzis§ wysokie ceny.

Porsrora
SOV EC ZNOEC |

Hellstromme starannie dostosowuje sie
do zwyczajow Salt Lake City. Brigham
Young i reszta starszych Mormonéw zdaja
sobie sprawe, jak wazna funkcje peini on
w zyciu miasta. WiekszoS¢ jest przekona-
na, ze gdyby nie jego wynalazki, zmiany
w ostatniej dekadzie zmiottyby Mormo-
noéw z powierzchni ziemi.

Hellstromme mieszka na poludnie od
Salt Lake City, pomiedzy rozrastajacym sie
miastem a bogatymi w mineraly gérami
Wasatch. Jego posiadios¢ otacza drut kol-
czasty, pilnuja go najeci rewolwerowcy
i psy. Dlaczego czlowiek bedacy kims
w rodzaju patrona Szarego Miasta potrze-
buje takiej ochrony, jest co najmnie;j
podejrzane.

Wielu mieszkancéw miasta. sadzi, ze
wplywy Hellstromme’a siegaja zbyt dale-
ko, a kilku obywateli szykuje nawet swoi-
sty bunt przeciwko niemu. Do tej taje-
mniczej organizacji nalezy nawet kilku
niemormonoéw; przywodcami koterii sg
legendarni mormonscy Danici.

Danici zawsze byli tajnym stowarzysze-
niem, gotowym bronic i stuzy¢ Brighamo-
wi Youngowi. Obecnie s3 jeszcze bardziej
sekretni, gdyz protestujacy przeciwko po-
stepujacej urbanizacji Salt Lake City mal-
kontenci czesto koncza martwi, spotkwa-
szy sie najpierw z bezlitosnymi i dyskret- |
nymi wystancami Hellstromme’a. Danici

" chca ujawni¢ zto doktora, wiedza jednak,
-ze musza mie¢ niepodwazalne dowody;




Na razie - zajmuja si¢-sabotazem i §lma]q
sie pokl;;zyzowac na)bardZIq zlow1es%cze
y szalonego naukowca. = -
obec Brighama i starszych" Hellstrom—
 me zaprzecza, ze to jego ludzie s Scieraja sie
_z.,tajng armig” Mormonow, a cho¢ mato

* kto daje mu wiare, Hellstrome jest zbyt straznikow nie mlalo tyle szczgsaa, %a nie
- potezny i popularny, by wygnac go z mia- ktére wyniki badan do dzis grasuja p;o

sta. By¢ moze nawet starsi poradziliby so- Dziwnym Zachodzie). %
bie na swéj sposéb i z naukowcem, gdyby Niezrazony, doktor kontynuuje phszu—
nie decyzja Brighama Younga. kiwanie prawdy, nawet jesli miatoby to
Brigham mial wizje, z ktorej wynikalo, kosztowac go zycie (albo przynajmniej zy-
ze Hellstromme pewnego dnia zniszczy cie jego ostatniego robotnika). Y
swiat.Prorok chce wiec mie¢ go na oku Specjalne tory Hellstromme’a maja dwa \

; i odciagnac od ciemnosci, w strone milo- efekty uboczne. Po pierwsze, ze wzgledu
3ci bozej. Gdyby go wygnal, stracitby na ptynacy nimi skondensowany strach, %
wszelki wplyw na niesamowite plany przyciagaja manitou i inne stwory Pomsty.  *
Hellstrommea. Z tego powodu na calej dlugosci torowi-

ska maja miejsce niezwykle wypadki -
Fr <ERMENTY 2. TERROREN | 680e) spotyka si¢ tu wynaturzenia,

a Smiertelnicy umierajacy w poblizu maja

Prawda jest, ze podstepny Hellstrom- troche wieksza szanse na wygrzebanie.
me pozostaje jedna z ulubionych igra- Ma to swoje odbicie w zasadach — jesli >
szek M3cicieli. Jest takze jednym z nie- bohater zginie w odlegtosci do 50 jardow ) éi&i
wielu ludzi wiedzacych o Pomscie od toréw, pociagnij dodatkowa karte, & |
i jednym z jeszcze mniejszej liczby do- sprawdzajac, czy stanie sie Wygrzebancem. J g
myslajacych sie, ze za tym wszystkim sto- Drugim efektem ubocznym jest to, ze i
ja ztowrogie istoty. pasazerowie kolei, wrazliwi na §wiat du- \ | { 7 §}
Hellstromme spedza cate dnie i noce na  chéw (w zasadzie kazdy bohater z Prze- |
rozwazaniu sensu Pomsty. Odkryl, ze bez waga mistyczna przesz{osc), maja bardzo
watpienia waznym czynnikiem jest w niej nieprzyjemne sny, jesli zdarzy im sie
strach, wykonuje wiec eksperymenty, by zdrzemnac podczas podrozy. W trakcie
okresli¢ jego znaczenie. jazdy pociagiem linii Wasatch traktuj ich,
Koleje Wasatch stuza nikczemnemu wy- jakby posiadali zawade koszmary senne.
nalazcy do dwoch celow. . Bohater, kt6ry ma ja na state, musi stoso-

Po pierwsze, czerpie z nich fundusze na wac modyfikator -2 do rzutéw na Ducha.
swe szalone eksperymenty.

Po drugie, na pewnych odcinkach jego L—;A‘_B IRYNT

kolei znajduja sie ,laboratoria strachu”.

Hellstromme ukrywa je w specjalnych Postrzepiony krajobraz Labiryntu stano-
»parowozowniach”. wi wspanialy widok. Z niektérych punk-
Tory wokot tych niecodziennych maga- téw obserwacyjnych dostrzec mozna tysia-
zynow stuza jako wielkie kanaty, przeka- ce osad — usytuowanych na szczytach
zujac strach z catej okolicy prosto do bu- skalnych wysepek czy na nizej potozo-
dynku. Hellstromme kazal ustawic¢ sprzet nych warstwach gruzu. y
laboratoryjny na srodku parowozowni, Gdzie nie spojrze¢, pelni nadziei gérni-
gdzie przecinaja sie tory. W takim miejscu Cy opuszczaja sie ze szczytéw wysp i rabia f
moze sterowac¢ przeptywem strachu, ma- skalne Sciany w poszukiwaniu zlota, sre-
nipulujac tarczg obrotowa. bra i upiorytu. Ponizej, tam i z powrote
P6zng noca Hellstromme bada tajemni- pomykaja monitorowane zapewne przez
ce Pomsty, podwyzszajac Poziom Strachu Konfederatéw badz Jankeséw barki:

wewnatrz swych tajnych laboratoriow i ob- W cieniu spostrzec mozna plratow i
serwujac dziwaczne efekty, jakie wywiera busiéw. Poza chciwymi Amerykanam
na zywe obiekty badan i aparature. W cza- tu tez kolorowe sampany chmgzlgﬁ h ¥
sie doswiadczen przydarzylo mu sie hlk§ s
przykrych sytuacji, jak na razie jednak /




wzrasta do 3 na okres przy-
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- Kalifornie rozdart nie tylko Wielki
.~ Wstrzas. Tak jak na terenie srodkowych
Ziem Spornych, ludzie smaruja tu chleb
mastem z obu stron. Kupcy zawieraja
kontrakty na transportowanie zlota
i upiorytu dla obu stron, ale rzadko o tym
mowia, by unikng¢ gniewu wrogow
swych klientow.

Tak Unia, jak i Konfederacja, utrzymuja
swe floty w prymitywnych portach
i twierdzach rozsianych po Labiryncie.
Czesto dochodzi do potyczek, ale obie
strony nie chcg sie angazowac w wiekszy
konflikt, w obawie, ze stracg i owe stabe
e @L;mpkty zaczeplerna

] czeka]q, by dorwac sie do stabo bronio-
/  nych placowek a Anioly Stréze Wieleb-
nego Gnmmé a uwaznie przypatruja sie

e zolmerzom

E

g
# -z
%

~Poziom Strachu 57

' Po Wielkim Wstrzqsm z 1868 ci, ktérym
udalo sie przezy¢, wyruszyli w giab ladu.
Byta to niesamowicie trudna podréz.
Odziani Wtac,bmany, pozbawieni jedze-
nia-i gvody uchodzcy musieli pokonywac
wptaw pelne rekinow zbiorniki wodne

; i wspinac sie po skalnych $cianach.

Poziom Strachu w promie:

wodzonej przez
’a ktory ja-
-

i

)ﬁ@r’«iczka, schromemeyG”’ g
“ﬂaturalnym punktegn przerzutu
Wszystklego, co przeplywalg P ieadq Labi-

GroOr>

Problemem Miasta Zatraconych Anio-
l6w zawsze byta zywnos¢. Srédladowa
czes¢ Kalifornii jest sucha i nieurodzajna,
a polowanie tam powaznie utrudnione.

W niektérych wioskach uprawia sie role,
ale rdza zbozowa i inne choroby czesto
niszcza plony. Zdarzaja sie tez hodowle by-
dfa, ale teksanska goraczka i kleszcze pre-
riowe przerzedzaja stada. Mieszkancy Mia-
sta Zatraconych Aniotéw placa piec, szes¢
razy wiecej niz mieszkancy reszty konty-
nentu za nawet najpodlejsze jedzenie.

Jednym z powodow takiej popularnosci
Grimme’a w okoh?fy jest to, ze Kosciot Za-
traconych Amolow zapewnia darmowy
positek wszystkim uczeszczajagcym na nie-
dzielne nabozenstwa.

Koscroz &u@cowcrp

A-ioron =

Czcigodny Grimme wcnqz prowad21
swoj zbér. Kazania wielebnego pelne sa
wizji piekla, placzu i zgrzytania zebow.

Wiekszos§¢ mieszkancéw miasta nalezy
do kosciola przynajmniej ciatem, jesli nie
duchem. Cotygodniowe uczty po nie-
dzielnych nabozenstwach przysparzaja
mu w wyglodzonym Labiryncie wielu

przyjaciot.

TS OCBLICZA-

AZA—WA(ONYC% A—u ovey |
- G67, tak to w kazdym razie wyglada ze.
strony zwyklych ludzi. Zeby zrozumie¢,




co naprawde dzieje sie w Miescie Zatraco-
nych Anioléw, musisz, Szeryfie, dowie-
dziec sie najpierw kilku rzeczy. Przede
wszystkim ,Zbawiciel Kalifornii”, wieleb-
ny Ezekiah Grimme nie jest tym samym
cztowiekiem co przed laty. Kiedy prowa-
dzit ocalatych z Wielkiego Wstrzasu, wielu
z nich gtodowato. Niektorzy, jak na przy-
ktad stynna grupa Donnera, uprawiali ka-
nibalizm. Grimme, czlek pobozny,
odmoéwit udziatu w tych praktykach

i zmarl. Jednak Msciciele dojrzeli w tym
szanse powolania na jego miejsce potez-
nego przerazacza.

Po $mierci, ogryzione kosci Grim-
me’a legly na stosiku w poblizu obozu
ocalatych. Tamtej nocy zdarzyt sie
mroczny cud. Przerazeni kanibale patrzy-
li, jak kosci pokrywaja sie krwia. Szkielet
Grimme’'a powoli zebrat sie do kupy, po-
kryt tkanka i krwawym miesem. Gdy
spektakl dobiegt konica, wielebny Grim-
me wrocit juz zza grobu - w potarganej
sutannie itepe.

Ale nie byl to juz ten sam dobry czto-
wiek, ktory wyprowadzit swa zblakana
trzodke z ruin Wielkiego Wstrzasu. Byt
kompletnym wynaturzeniem, stworzo-
nym przez Ms3cicieli chcacych skorzystac
z sytuacji.

Nowy Wielebny Grimme przejat prakty-
ke jedzenia ludzkiego miesa. Co wiecej,
zadat od swoich towarzyszy, zeby wyszu-
kiwali innych uciekinieréw i mordowali
ich, by pézniej zjesc, 4

I Kiedy hordy ocala}ych wprowadzily sie
W koncu do ich obozu Gnmme przy},al

bardziej subtelna taktyke. Zapewnial napty-
wajacym pozywienie i schronienie, a wtaje-
mniczeni chwytali co stabszych we $nie.

Gdy po roku rozniosty sie wiesci
o upiorycie, osada zmienita sie w praw-
dziwa wioske. Ludzie przybywali to za-
rowno z poszarpanego zachodniego wy-
brzeza, jak i spragnionego mineratéw
Wschodu.

W ciagu trzech lat populacja osiagneta
20 000. Narodzilo sie Miasto Zatraconych
Aniotéw, a wyznawcy Grimme’a zyskali
stado bezmyslnego bydta do zaspokajania
swych nieludzkich apetytow.

Grimme zalozyl Kosciét Zatraconych
Aniotéw, zeby utrzy:r'nac’ swoja wladze
nad rozrastajaca sie spotecznoscia. W ta-
jemnicy robi wszystko, by utrzymac ceny
zywnosci na wysokim poziomie, czesto
uzywajac swych mrocznych mocy do wy-
wolywania rdzy zbozowej na pobliskich
polach i choréb wsréd bydta przecho-
dzacego przez miasto. Dzieki temu uczty,
ktére urzadza, zyskuja mu zwolennikéw
wsréd gtodujacych mieszkancéw. Natura
mrocznej religii Grimme zapobiega prze-
poczwarzaniu sie jego wyznawcow
w ghoule i wendigo, co jest zmorg wiek-
szo&ci kanibali.

Co jeszcze przyjemniejsze dla Grlm-! _#
me’a, jego mroczne cuda wygladaja we-
wnatrz granic okregu miejskiego (deklad-
nie 75 mil po ,Krwawej Niedzieli”,
nizej) na dzielo boze ’
Rzecz oczywista,




éizngla wielu W1ernych Wszystklm sw1ad-
kom wydawato sie, ze Grimme przepedzit
je swymi Swietymi mocami.
W rzeczywistosci ludzie zabici przez de-
mony stanowili cze$§¢ krwawej ofiary, ma-
jacej na celu dostarczenie paliwa do rytua-
hu rozszerzajacego sfere wpltywow
Grimme'a na okolo 75 mil w promieniu
od Miasta Zatraconych Aniotéw. Grimme
i jego kohorty mogg teraz do woli uzywac
na tym obszarze swej mrocznej potegi —
i jeszcze sprawiaé, by wygladato to na
dzieto samego Pana Bogal!

Kaplani Grimme’a moga nawet zabierac
ze soba kawalki jego oltarza, co pozwala
utrzymac iluzje poza tym obszarem.

EFowr z row 1877

Kole]nykl;ok Grimme’a byt bardzo pro-
sty: oglosit angto Zatraconych Aniotéw
i obszar w promieniu 75 mil od niego
wolnym i mepoﬂieglym panstwem. Zniost
wszelkie pozory swieckiej wtadzy i usta-
nowil sie glowa nowej miejskiej teokracji.
Wszyscy mieszkancy zostali postawieni
" przed prostym wyborem: dotaczy¢ do Ko-
Sciota albo sie wyniesc.

-~ Ludzie z zewnatrz oczywiscie wciaz mo-
ga przybywac do Miasta Zatraconych
 Anioléw, ale pozost:fiac w jego granicach
nie maja preﬂctyczme zadnych praw.

}JSA i CSA nie uznaja wiadzy Grim-
‘me’a ani suwerennosci miasta, ale nie
dysponuja srodkami, ktére mogtyby zmie-
ni¢ ten stan rzeczy:

Bar(;nowr@kole&]ow1 takze sg nieszczesli-
wi. PQSI&W]]I wiele, by dotrze¢ do Labiryn-
tu i bezcennego upiorytu, teraz zas moga
straci¢ wszystko za sprawa szalenca.
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A Cechy u1nyslow£’w b

walka na plgﬁgl, n@%

3k6, wiara 4k8 zastraszame 3k6

Przewagi: Brak

Zawady: Przysiega: Zatracone Anloly -5

Tempo: 6

Rozmiar: 6

Dech: 14

Zdolnosci specjalne:

Czarna magia: Gromy zagltady 3, Mrocz-
na ochrona 3, Przepowiadanie przy-
sztosci 2, Zombi 1 (zobacz Krwiaki)

Klamoty: Spluwy i noze.

Wyglad: Mroczni kaptani towarzysza cze-
sto Aniolom Strézom podczas ich za-
wzietych misji. Udaja niebywale poboz-
nych, ale w rzeczywistosci sg nikczem-
nymi stugami Szatana. Stanowia najniz-
szy poziom czltonkéw ,wewnetrznego
kultu”.

AloronE STROZE
Aniolowie Stréze to zbrojne ramie Ko-
Sciota Zatraconych Aniotow. Ostatnimi
czasy coraz czeSciej mozna ich spotkac
poza miastem, towarzysza bowiem misjo-
narzom kosciota w ich ,krugjatach”. Anio-
towie zorganizowani sg w ,zatoegi” po

pie¢ oséb w kazdej. C g

ProwiL: Tirow Aior
STROZ.

Cechy fizyczne: S: 2k6, Spr: 2k8, Sz: 2k8,
Wig: 2k6, Zr: 2k6 ,

Skradanie 2k8, strzelanie: rewolwery, ka-,
rabiny, strzelby 2k6, walka: na piesci
3k8, walka: néz 2k6

Cechy umyslowe: Cha: 1k8, D 3k8
Spo: 1k6, Spt: 2k, W: 1k6

Cwaniactwo 3Kk6, jaja 3k8, perswazja 4k6,

szukanie 2k8, zastraszanie 2k8
Przewagi: Str6z prawa 1

-1 Zawady: Fanatyk -3




Tempo: 8
Rozmiar: 6
Dech: 14

Klamoty: W zalodze pieciu aniotéw dwaj k

maja dwutaktowe rewolwery, dwaj kara-
biny a jeden strzelbe dwururke...

Wyglad: Aniotowie Stréze sa brutalami
szukajacymi okazji do wygrzewu. Nie
wiedza, ze stanowig sile zbrojna kani-
balistycznego kultu.

KRWIAK

Kaptani kultu otrzymuja czasem w na-
grode zaczarowane kosci swych ofiar.
Grimme obdarza moca przyzywania
krwawych zombi o zgnilych wnetrzno-
§ciach, przypominajace Grimme z dnia
powtornych narodzin. Ociekajace krwia
szkielety zwane sa popularnie krwiakami.

Wystarczy, ze kultysta, czy ktokolwiek
inny, ci$nie kos¢ na ziemie, a przywota
piekielne stugi. Krwiak wypelnia doktad-
nie polecenia tego, kto go przyzwal, o ile
ten jest jedzacym ludzkie mieso czton-
kiem kultu Grimme'a. Jesli jest kim$ in-
nym, krwiak zwraca sie przeciwko niemu,
zjada go, po czym zmienia sie w krwawa,
bezuzyteczna kupe gnatow.

Godzing po przyzwaniu chaotyczna
istota obraca sie w stos parujacych flakow.
Krwiaki nie mowig, cho¢ czasem wydaja
z siebie ohydny §miech (ze wzgledu na
wysokie obs§miewanie).

Prowi: Krupx

Cechy fizyczne: S: 3k10, Spr: 3k10, Sz: 3k8,
Wig: 3k8, Zr: 3k6

Skradanie 4k10, uniki 2k10, walka: na
piesci 4

Cechy umystowe: Cha: 2k8, D: 3ke6,
Spo: 4k8, Spt: 2k8, W: 1k4

Obsmiewanie 4k8, szukanie 4k8, tropie-
nie 3k8 (po zapachu), zastraszanie 4k8

Tempo: 10

Rozmiar: 6

Dech: -

Zdolnosdi Specjalne:
Obrazenia: Pazury (Sifa+1k6), ugryzie-

nie (Sifa+1ko)

Zywy trup: Sedno — glowa

Wryglad: Krwiaki wygladaja jak zwtoki
z miesem ogryzionym z kosci — co nie
mija si¢ zbytnio z prawda.

-z tych wysp - sugerujemy lustracje z od-
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W Labiryncie operuje pie¢ rodzajow pi-
ratow: Chinczycy, Meksykanska Armada,
konfederaccy i jankescy korsarze oraz
zwykle fobuzy. Postuguja sie réznymi stat-
kami i maja wtasny styl nekania i okrada-
nia pracowitych (bo wszak nie do korca
uczciwych) gérmikow. Rzecz jasna, w ki-
pigcym tyglu zta, jakim jest Labirynt, pira-
ci nastaja gtéwnie na siebie.

C =y WOT>Z OWIE

Chinscy wodzowie buduja fortece na
szczytach niewielkich, lecz wysokich wysp
w sercu Labiryntu. Ich popularnosé jest
rezultatem zlego traktowania Chinczykéw
przed Wielkim Wstrzasem.

Kiedy kilku wodzéw z Chin zaktadato
przyczotki w Kalifornii, przywiezli ze soba .
tabuny wlasnych wojownikéw. Chinczycy |
zyjacy uprzednio w Labiryncie, majac
dos¢ ucisku, setkami zaciagali sie pod ich
kolorowe sztandary. A

Wiekszos¢ wodzéw ma tak wielu po- ~
plecznikéw, ze nie mozna ich wszystkich
pomiesci¢ w fortecach. Badajac jedna

dali - dostrzec mozna tuziny nieszczel-

nych sampanéw, dajacych schronienie




decydowanie najpotezniejszym sposrod
odzow. Jego wojownicy stosuja dziwne
etody walki, o ktérych moéwi sie, ze sa
niezawodne. Korzystaja z broni palnej,
wola jednak zabija¢ mieczami czy nawet
gotymi rekami!

~ Lodzie Kanga przeczesuja wnetrze Labi-
~ryntu, wypatrujac obozéw poszukiwaczy.
Kiedy juz jakis zlokalizuja, piraci wysytaja
szpiegow, by sprawdzili, czy gornicy na-
trafili na mineraty. Jesli tak, wkraczaja do
akdji, oznajmiajac gérnikom, ze teren na-
lezy do nich. Ci, ktérzy wiedza, ze to bez-
czelne klamstwo, i s3 na tyle glupi, by

o tym moéwié, ida poplywacé z rekinami.

| ﬁwfw A

= ,‘Wus“ﬁyScygwgdzowie moga znalez¢ spo-
P kojna przysta jednym miejscu Labi-

polozony 300 milna péinoc od Miasta
- Zatraconych AJ;uolow port jest pod kom-
-pletna kontrola konsorcjum chinskich
gangow zwanych triadami.

- watpliwego pocﬁodzema

Kang, zagadkowyy baron kolejowy, jest |

Trlady wclaz skaczg soblé do gardet

Z zewnatrz. Bossow1 triad uwazme

,przygladajq ‘su; wydarzemomi a polu- :

Koaéw,wzg [V
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Flotom Unii i Konfederacji brakuje lu-
dzi i sprzetu. Obie strony nadrabiajg te
niedostatki, ekwipujac niewielkie bandy
korsarzy. Sprawa z flotami i korsarzami
przypomina sytuacje piechoty na wscho-
dzie: Unia ma do dyspozycji wiecej ludzi,
a Konfederacja mniejsze, lecz bardziej do-
Swiadczone zatogi i lepsze statki.

Flota Péinocy, majaca baze w miejscu
zwanym Fort Lincoln, traktuje swoich kor-
sarzy jak zawodowych zotnierzy. Uzywaja
oni malych, otwartych todzi napedzanych
silnikami parowymi. Na lodziach nie ma
zamocowanych zadnych rodzajow broni -
ochotnicy musza radzic¢ sobie sami, po-
stugujac sie strzelbami, rewolwerami oraz
inteligencja. Wiekszo$¢ ma tez na podore-
dziu kilka lasek dynamitu.

4 ",ﬂl
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nia ;est{vkradame 51¢ na paklad koﬁ’fede-
r.aéklchébarek pod ostona noc:y i terrgryz»

calego tadunku upiorytu na swéj statek.
_Jesli istnieje mozliwo$¢ odstawienia zato-
gi na brzeg, korsarze Unii zatapiaja lub
wysadzaja barke po tym, jak opréznia ja

z wartosciowego tadunku.

Konfederaccy korsarze nie s az tak ho-
norowi. Ograniczeni brakami kadrowymi
rebelianci przyznali listy kaperskie ciesza-
cym sie zta stawa piratom, wyposazyli ich
w kilka dobrze uzbrojonych i opancerzo-
nych eksperymentalnych todzi i postali do
roboty. Te ztaknione krwi totry wydaja sie
by¢ zainteresowani raczej przemoca niz
pladrowaniem.

Z drugiej strony admiral Allen Birming-
ham - dowddca floty konfederackiej
w Labiryncie - jest najbardziej honoro-

wym cztowiekiem, jakiego mozna w zyciu

spotka¢. Zostal promowany na swoje obe-
cne stanowisko i szybko sprostat jego wy-
maganiom. Nienawidzi wiasnych korsarzy
, 0 ile moze, trzyma ich z dala od celéw

cywilnych.

MEx < al=aa A-rvp T

Meksykanska Armada sktada sie
z dwoch czesci: szybkich klipréow patro-
lujacych linie brzegowa i poteznych pan-
cernikow ptywajacych po wtasciwym La-
biryncie.

Na otwartym morzu na szlaki zeglugo-
we napadaja niezalezni korsarze pracujacy
dla Francji. Dowodzi nimi ,Capitan Sang-
re”, co na angielski przeklada sie na Kapi-
tan Blood i zapewne nie jest jego praw-
dziwym imieniem.

Czescia gléwnej strategii Francgji przy
zdobywaniu Kalifornii jest napadanie na
plynace na Wschéd transporty mineratow.
Dowddca uczyniono Sangre’a, niegdys
niestawnego pirata dzialajacego przy Wy-
brzezu Berberyjskim. Ten zgodzil sie chet-
nie i szybko zorganizowat flote szybkich
kliprow z zalogami sktadajacymi sie
z bandy niezdyscyplinowanych i okrut-
nych francuskich emigrantéw, najemni-
koéw i jego hiszpanskich ziomkéw.

Statki zaglowe nie moga pltywac po
Labiryncie. Nie wszedzie jest bryza, a je
sli nawet, potrafi w sekunde rzucic gale-
on na skaty. Dlatego tez Meksykanie,

‘zadnym zagrozeniem, ani w Labiryncie,

dowali flote pancernikow wyposaiony
w najnowsza bron: ciezkie dziala, miota- .
cze ognia, bosaki i inne gadzety, o kto-
rych naukowcy w Europie moga tylko -
pomarzyc. *

Caly Labirynt az roi sie od kanomerek
pelnych Meksykancéw. Stanowia oni prze
ciwienstwo swoich niepewnych sojuszni- “{
koéw, grasujacych na szlakach zeglugowych |
— o ile hiszpanscy piraci sg chaotyczni b
i brawurowi, zatogi meksykanskie to przy-
ktad d:y»scypliny i bezwzglednosci.

Jako calo§¢ armada stanowi postrach
Labiryntu. Nieliczne statki Pacyficznych
Flot Unii I Konfederacji nie sa dla flotylli

ani wzdluz wybrzeza. Stabsi Amerykanie
wygrali kilka potyczek jedynie dzieki
sprytowi. Smiertelni wrogowie z Flot Po-
tudnia i PéInocy czasowo nawet sprzy-
mierzali sie przeciwko wspélnemu prze-
ciwnikowi.

Yoruzy

Uzupelnieniem duzych chlopcow sa
liczni niezalezni nieéodziwcy, szukajacy
okazji do pladrowania i grabiezy. Te
,tobuzy” sa czesto najtwardszymi i naj-
gorszymi-ze w’szyslflzich I musza takimi
byé¢, zeby przetrwac, nie majac szerokich
plecow.

Niektorzy sa honorowi i przestrzegaja
,kodeksu morza” Inni to podrzynacze
gardel, zabijajacy gornikéw za garsS¢ upio-
rytowego pytu.

Wsréd ich statkéw znajduja sie i urato-;
wane pancerniki, i niewielkie stateczki,
niewiele wieksze od todzi wiostowych.

Prori: Tyrow PlraT

Cechy fizyczne: S: 2k8, Spr: 2k8, Sz: 2,k6
Wig: 2k6, Zr: 2k6 /
Skradanie 2k8, strzelanie: rewolwery ka-
rabiny 2k6, walka: na piesci, kordel
3k8, wspinaczka 1k8
Cechy umyslowe' C)]a,a,zw
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fach: zeglowanie 4k4,

o jakims pﬁzeagtnym wyglqdme j
W wiekszosci sg to mezczyzni, cho¢ po-
sréd zalog znalez¢ mozna tez sporo roz-
pustnych dam.
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K RICTATA SoANTA Ay

Samozwanczy ,Napoleon Zachodu”, ge-
neral Antonio Lopez de Santa Anna, byly
prezydent i general Meksyku, stal na czele
armii juz w 1836, gdy Teksas oderwal sie
od jego kraju. Wyruszyt wtedy, by sttumic
rebelie. Cala sympatia, jaka swiat mogt
zywic¢ do jego sprawy, wyparowala, gdy
zmasakrowatl wiezniéw Alamo i Goliadu.

Teksaniczycy pokonali Santa Anne pod
San Jacinto i, w prawdziwe teksanskim
stylu, zabrali ze soba noge, ktéra generat
~-stracit w bitwie.

Kore“jnym Amerykaniniem, ktéry wzbu-
dzﬂ ghiew Santa Anny, byl prezydent Po-
1j cepcja ,oczywistego
przeznaczenia”, @znaczajaca aneksje nie-
podlegtego Teksasu w 1846. Meksyk,
wciaz traktujacy Teksas jako zbuntowana
prowincje, wystat wojska na poéinoc, by go
odzyskac.

Polk wystawil dowodzonga przez genera-
ta Zacharego Taylora (znanego jako ,Stary
Pierdziel”) dos¢ przypadkowa armie, ma-
jaca zablokowac¢ Meksykan, i rozpoczela
sie wojna. Cho¢ armia Santa Anny byla
liczniejsza i, powiedzmy, tadniejsza, Jan-
A1 kesi zwyciezyli miedzy innymi pod Paolo
Alto, Resaca de la Palma, Monterrey

i Buena Vista. Kiedy Meksykanie walczyli
na poétnocy, general Winfield Scott wyla-
dowal w Vera Cruz i zajat Mexico City.
Po wojnie Santa Anna udat si¢ na do-
broWolnq emigracje i nie pojawit si¢ na

6 1&]&'3k6 Qbsmlewanle 2k6,

f@wego kraju, az
pz1 podblh

rnetody, by wygan ia¢ Kaliforni r_zykow
z ich osad. Wielu widzialo ol§niewajace
i kolorowe regimenty Santa Anny prze-
mierzajace pustkowia Kalifornii, ale row-
nie wielu twierdzi, ze istnieje druga armia
- poruszajaca sie jedynie noca. To Ejercito
de los Muertos, Armia Umarlych.
Ostatnimi czasy Santa Anna wysyta
zwiadowcdédw az do Arizony i granic Teksa-
su, a jego ludzi widziano wzdiuz pélwy-
spu Baha. Podobno czego$§ wypatrywali.
Tego, co zostalo do wypatrzenia.

Arvia- Unprivc
SaTA- Ay

Ejercito de los Muertos Santa Anny rze-
czywiscie jest Armia Umartych. Zrédlem
niezwyklej, nekromantycznej mocy genera-
fa jest jego nowy adiutant imieniem Xitlan
(wymawia sie ,Itlaan”), tajemniczy sza-
man, utrizymujacy, ze wywodzi sie od az-
teckich czarnoksieznikow, zyjacych w tym
rejonie przed ladowaniem Hiszpanow.

Smiertelni zolnierze Santa Anny zamyka-
ja pochéd. Generat nie ufa swoim ludziom
po kleskach z 1836 i 1848. Zwyldych zol-
nierzy wykorzystuje tylko do urzadzania
przedstawien dla szpiegéw wroga.

Prawdziwa armia sklada sie z gnijacych
zywych trupéw, powotanych do zycia
przez Xitlana. Te niewielkie, lecz zabdjcze,
potworki sg ohydnymi kanibalami, gustu-
jacymi w ludzkich moézgach. Xilan kon-
troluje zombi za pomoca specjalnej rosli-
ny, dodawanej do jadanego przez nich na
co dziefi surowego miesa..

Gdy posse zadrze z chfopcami generata,
zastosuj statystyki zwyktych zywych tru-
poOw. — weterandw, z tym ze Zrecznosc zol-
nierzy Santa Anny wynosi 3k8, a ich




umiejetnos¢ strzelanie: karab15y4 Doda}

tez im umiejetnosci-walka: szabla i walka:
lanca na poziomie 3 oraz jeZdziectwo na
4. Potwory nosza mundury stynnych Kira-

_sjerow Tulancingo (zielone tuniki, btysz-.
~czace brazowe napieré$niki i hetmy oraz =

czarne spodnie), karabiny, szable i lance.

XITLAN

Xitlan jest czyms, co mozna nazwac li-
czem, ozywionym czarnoksieznikiem. Nie
jest ani wygrzebancem, ani zombi. Stano-
wi okropna jakos§¢ sama w sobie.

PRoFIL XiTLan

Cechy fizyczne: S: 4k6, Spr: 2k6, Sz: 2k6,

Wig: 3k8, Zr: 2ko6

Luk 4k6, rzucanie: gromy zaglady 7k6,
skradanie 5k6, walka: noze 4ko6

Cechy umystowe: Cha: 2k10, D: 4k8,
Spo: 4k10, Spt: 4k8, W: 3k12

Blef 4k8, dowodzenie 6k10, jaja 7k8, je-
zyk: hiszpanski 4k12, medycyna: chirur-
gia 5k12, przenikliwos¢ 5k10, szukanie
4k10, wiara 8k8, wyksztalcenie: okul-
tyzm 8k12, zastraszanie 5k10

Przewagi: Mistyczna przeszio$§¢: czarna
magia 3

Zawady: Krwiozerczy -2

Tempo: 6

Rozmiar: 6

Dech: 16

Zdolnosdi specjalne:

Czarna magia: Gromy zaglady 4, Pakt 5,
Peleryna zla 3, Przerazenie 3, Prze-
strzezenie 4, tropiciel 5, Wtadca ma-
rionetek 5, Zombi 5

Zywy trup: Sedno - glowa

Wryglad: Xitlan wyglada i ubiera sie jak az-
tecki kaptan. Jak na chodzace zwloki
trzyma sie calkiem nieZle.

WIEL XA~ X OTL INA-

Potudniowa Kalifornia, Nevada

Wielka Kotline tworza pustynne, niego-
scinne obszary potudniowej Kalifornii
i Nevady, na ktérych wode znajdzie tylko
ten, kto wie, gdzie szukac. Nie ma tu wie-
lu ludzkich osad, a nikt chyba nie zapus-
citby sie do Wielkiej Kotliny bez mapy
i zapasow na kilka tygodni.

W rzadko zaludnionej Wielkiej Kotlinie

Poziom Strachu wynosi 1, gwaltownie

_te wizje za miraze s_pown(:)giowaxgl,e' niesa
. mowitym upalem). b, :

wzrastajac do 3 jedynie wzdluz Upiorne-
go Szlaku. v i

To0oL A SwERC Y/

Poziom Strachu 5

To jedno z najgoretszych miejsc na zie-
mi. By¢ moze nawet najgoretsze. Nieliczni
poszukiwacze, ktérym jakos udaje sie
przezy¢ w tej okolicy nazywaja je ,pie-
klem na ziemi”. Wsréd wulkanicznych
szczytow najwieksze wrazenie robi fan-
cuch Funeral, od ktérego nagich §cian
o barwach zéfci i czerwieni gdzieniegdzie
odcinaja sie karfowate mimozy i samotne
kaktusy. Nizsze partie doliny pokrywa sol-
na réwnina, pozostatos¢ okresowego nur-
tu rzeki Amargosa, w ktorej — jak stysza-
fem - jakie$ trzy razy do roku rzeczy-
wiScie pojawia sie kilka cali wody.

JEZI>Z2 Y SMERC

Na spalone pustkowia Doliny Smierci
zapuszczaja sie czasem nieliczni poszuki-
wacze boraksu. Niektoérzy z nich twierdza,
ze widzieli tam dziwne, odziane na czar-
no zjawy (wiekszos¢ ludzi uwaza jedn




dZ Gy fﬁ oczyw15c1e pacholki
\lonﬁo@we prerwszegah ,ZWia-

~ Martwa

© Czarni ]ez.%cy nie sg zadowoleni ze
§WO]€] eg

menaw1dzq jakiegokolwiek zycia i zabl)a]q
kaqu 1stot¢, ktora napotkaja.
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PROT—H_ CZARN JEZI>ZCY

Cechy fizyczne: S: 2k12+4, Spr: 2k8,
Sz: 5k12+4, Wig: 3k8, Zr: 4k12

Jezdziectwo 8k8, strzelanie: rewolwery
8k12, walka: na piesci 4k8

Cechy umystowe: Cha: 2k10, D: 4k10,
Spo: 4k12, Spt: 3k8, W: 1k4

Szukanie 4k10, zastraszanie 5k10

Tempo: 8

Rozmiar: 6

Dech: -

Terror: 9

Zdolnosci specjalne:

Skalp: Wygrzebaniec, ktéry wchlonie
. esencje czarnego jezdzca, zyska zdol-
ﬁosc mzpoznawama innych wygrze-

} ierwszego wejrzenia.
dmowe sze$ciostrzalowce
(82s 1, zaSIgg’“lO obrazenia 4k10, nie
tizeba ich przetadowywac).
Odpornosé — Wszystko
Stabos¢ — Poswiecona brofi: Jezdzcow
mozna zranic¢ jedynie bronig poswie-
cong przez kaptana. Ich czarne plasz-
% ‘cze sa niematerialne — tym przerazaja-
] cym zjawom trzeba roztrzaskac
czaszke (okaleczajac czerep), zeby wy-
stac je z powrotem do Piekla.
I Wyglad: JezdZcy nosza postrzepione czar-
A ne plaszcze i po jednej kaburze przy pa-
~ sie. Jesli ktokolwiek podejdzie wystar-
czajaco blisko, by zajrzec pod ich czarne
/ kaptury, U]rzy tam jedynie czaszki o plo-
i/ nqcych na czérwono oczodotach.

g
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nql, nic wiec dziwnego, ze |
xslupow P@&ﬁfﬂda sie tez,

osmwlﬁﬁfﬁnych lgolumnfE T@kltnego Gazal.
rastajacych na ponad . %stop wyso-
kosc1 Miejscowa: leget
pochowane w pobllzu ﬁlgrow powraca
do zycia — dlatego wlasnie wielu ludzi
‘przybywa tu, aby ;p@chowac swoich bli-

.

skich u stép )eda"iega z niesamowitych

blaganie ,du-
ﬁﬂWStawmnmctwo prz? gmble

I

przywroca ja do zycia.

Rzedy grobéw kryja mezllczcme chwy—
tajace za serce opowiesci o osamotnieniu
i tesknocie. W tutejszej twardej ziemi tfo-
cz3 sie ojcowie, synowie, matki i corki.
Apacze rowniez wierza w legende o Fila-
rach Diabla, lecz uwazaja, ze dusza, ktéra
w ten sposob powrdci z zaswiatéw, zosta-
nie na zawsze skazona.

Prawie cata opowiesc jest prawda.

Zmarly, ktory zostanie pochowany
w skalistej ziemi w poblizu bazaltowych
stupow, ciagnie dodatkowych 5 kart, kie-
dy sprawdza, czy nie powréci jako wy-
grzebaniec. Jego cialo musi byc Swieze,
najdalej tygodniowe, i trzeba je catkowicie
zagrzebac pod kamieniami, co zajmuje
dwojgu ludzi godzine.

Niestety, przekléifa ziemia sprawia, ze
manitou zyskuje catkowita Dominacje
nad $wiezo wygrzebanym.

Jesli chcesz, by pochowany u stép Fila-
row Diabta bohater miat choé troche kon-
troli nad swym cialem, prosze bardzo. Ro-
zegraj jego najgorszy koszmar; niech
bedzie wyjatkowo koszmarny.

]

Z E TRUPY

Za kazdym razem, kiedy ktos spedza
noc w poblizu stupéw, oczekujac towarzy-
sza, istnieje szansa, ze jakie$ zagubione
duszyczki, ktérym nie udato sie powrdcic,
wstang jako zywe trupy. Ci gnijacy kolesie
rusza za nieszcze$nikiem. Nie oddalg sie
jednak dalej niz na pét mili od filaréw,

a jesli ofiara im umknie, powréca do plyt-
kich grobow.

Zapach $wiezego mozgu potrafi wywa-
bi¢ noca z grobéw okoto 3k10 zywych
trupow.




Poziom Strachu 0

Fort 51 to odpowiedZ Unii na konfede-
racka placowke w Roswell. Oficjalnie jest
baza 10. Regimentu Kawalerii, czyli styn-
nych , Latajacych Bizonéw” pod dowodz-
twem kapitana Jaya Kyle'a.

To wtasnie kapitan Kyle zakupit dla
swojego oddzialu plecaki rakietowe, by
zapobiec stratom, zadawanym jego lu-
dziom przez ukrytych wysoko na gor-
skich przeteczach snajperow Apaczow.
Bedac czlowiekiem zamoznym, zdecydo-
wal sie na kosztowny eksperyment i za-
mowitl z nowo otwartego magazynu
Smitha i Robarda pie¢ plecakéw rakieto-
wych.

Jego ludzie ¢wiczyli sie w obstudze tych
urzadzen przez kilka tygodni, potem zas
ruszyli na pierwszy zwiad. Kiedy kolumna
wojska wpadla w zasadzke Indian, pieciu
specow wystrzelito w niebo na swoich pa-
rowych uprzezach. Apacze uciekli w po-
ptochu na sam ich widok, a bizoni zot-
nierze wrocili zwyciesko do fortu.

Od tego czasu Kyle przeszkolil caty re-
giment w uzywaniu plecakéw rakieto-
wych. Dzi$ posiada okoto 50 dzialajacych
urzadzen — wystarczajaco duzo, by mogt
ich uzywac naraz caty szwadron. Obec-
nie, kiedy sily federalne chca urzadzi¢
wycieczke w glab ziem Apaczow, zawsze
decyduja sie posta¢ tam weteranéw
Kyle'a, z ktérych najwieksza stawa cieszy
si¢ sierzant Benjamin Amos. Poprowadzit

wiecej rajdéw przeciw Apaczom niz kto- A
kolwiek inny, szanuje go Geronimo i jego
Chiricahua, a nawet zaprawieni w bojach ]
Texas Rangers, ktorzy czasem pojawiaja
sie w Roswell.

W bazie mieszka 17 naukowcéw wraz
z rodzinami. Dowodzi nimi cywil zwany
,~panem Eddingtonem” - tajemniczy, uni-
kajacy ludzi osobnik, ktéry rzadko sie
odzywa, ale macza palce w kazdym eks-
perymencie.

Opowiesci o dziwnych §wiattach wi-
dzianych noca na niebie nad Fortem 51
nie maja zwigzku z wizytami latajacych
spodkéw ani duchoéw, ale z lotami szkole-
niowych oddzialéw Latajacych Bizonéw.

UstoRiy ‘/%Z.L#H(

Poziom Strachu 3

Kiedys Upiorny Szlak ciagnatl sie w stro-
ne Santa Fe, gdzie laczyl sie ze Szlakiem
Santa Fe. Powstal w 1869 roku, kiedy po-
ludniowcy zaczeli zwozic¢ calte tony upio-
rytu do Roswell, by wprowadzié w zycie
plan ataku na Waszyngton, wymyslony
przez Jeffa Davisa. Od czasu, kiedy Ro-
swell wylecialo w powietrze, niezalezni
dostawcy pracujacy dla rzadu wola fado-
wac swoj cenny towar do pociaggu, na __
kornicowej stacji kolei w Tombstone. '

Wzdluz samego Szlaku mozna si¢ na-
tknac na bandytéw i rabusiéw, oraz na =
duchy ich ofiar. :




hodniego Wybrzeza) to roz=-
ie na olbrzymim obszarze potu-
alifornii pustkowie. Grunt tu
szosci twardy i kamienisty,
~a jedyna sp tykana roslinnoscia sa samot-
ne kaktusy i kepki wyschtej trawy. Krajo- -
' braz urozmaicaja czasem ruchome diuny
albo formacje skalne o dziwacznych
ksztattach.
Trudno o bardziej niegoscinne miejsce
— wiekszosc¢ ludzi, ktérzy prébuja sie
przez nie przeprawi¢, ginie z braku jedze-
nia i wody. Podréznicy, ktorzy z jakiegos
powodu muszg ruszy¢ na pustynie, po-
winni zabra¢ zapasy na kilka tygodni dla
siebie oraz swoich wierzchowcow.

GrzECHOK! 2. NogavE

Mojave to co prawda pustkowie, ale az
roi sie na nim od zycia. Niektore jego wy-
twory fauny oraz flory zaprzeczaja pra-
wom natury, a inne zdrowemu rozsadko-
wi. Grzechotniki z Mojave stanowig ten
drugi przypadek.

.. Grzechotniki tym r6znia sie od znakomi-
tej v:ﬁék‘szo“é_ciy potworow $wiata Deadlands,

il
.
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- 2e wigkszo§¢ ludzi wie 0 ich istnieniu
i uwaza je za normalne. Wiadomo, ze
- grzechotniki tropig ofiare po dzwiekach,
- jakie ta wydaje, idac lub jadac po ziemi

onad himi. Kiedy kowboj poczuje, ze
eba drzy mu pod stopami, powinien
uciec w najblizsze skaliste miejsce tak

szybko, jak tylko potrafi — olbrzymie

stworzenia nie potrafia przewiercic sie
przez lity kamien. Jesli w okolicy nie ma

skalnego podloza, pozostaje stanac zupel-
mie bez ruchu i zaczac si¢ modli¢. Walka
" to bestig gltupie wyjscie. Skora grzechotni-

ka jest twarda i kula z rewolweru raczej
sie przez nig nie przebije — nie méwiac
juz o zranieniu go. k

Bardzo niewielu ludzi domyslifo sig, ze
grzechotniki sg tez inteligentne — daleko
bardziej, niz przyjemnie byloby sobie wy-
obrazaé. Bestie z Mojave sg najwiekszymi
ze wszystkich zyjacych na Zachodzie wiel-
kich czerwi, solne grzechotniki z Utah sa
najsprytniejsze, te zas, ktore draza tunele
pod Ztymi Ziemiami wydaja sie mie¢ ja-
kis zwiazek z magia — oraz potajemny za-
miar stworzenia nowej rasy istot za po-
moca ludzkiego DNA (z gry Hell on Earth
dowiesz sig, czy im sie to udalo).

Wiecej informacji na temat tych olbrzy-
mich, ztowrogich istot oraz ich statystyki
znajdziesz na stronie 66.
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Teksas, Nowy Meksyk, Arizona

Cho¢ w Teksasie nie brakuje tagodnych
zielonych wzgorz, ztotych pél, topolo-
wych zagajnikow i bujnych tak, w pamiec
podréznika zapadaja raczej nagie, grozne
szczyty Nowego Meksyku i Arizony.

Dzicy teksanczycy, wojna pomiedzy
Apaczami, Konfederacja i Jankesami oraz
ciagle zagrozenie ze strony badz to Legii
Cudzoziemskiej, badz inwazji Meksyku
utrzymuja Poziom Strachu w okolicach 2.

W Wielkim Kanionie Poziom Strachu
wynosi 3 dzieki grasujacym tam Prze-
Smiewcom i pogloskom o ,Miescie Ghuli”.



Pozxom Strachu 3 ;
Wysoko na Plaskowyzu Teksansklm

Walls Zbudowatla ja w 1843 rokumlgomya—
nia handlowa Bent, St.Vrain & Company.
Bent wierzyl, ze budujac baze, zyska

przewage nad swoimi konkurentami Kio-
wa 1 Komanczami w kwestii poszukiwania
bizonich skér i kradzionych koni. India-
nom jednak nie przypadly od gustu wysil-
ki Benta i wyslali go z podkulonym ogo-
nem z powrotem na wschoéd.

PiervaezE =TARCIE

W 1864 sity federalne wycofaty sie ze
Szlaku Santa Fe, by wziac¢ udzial w Wojnie
Secesyjnej. Komancze i Kiowa wykorzysta-
li ich nieobecnos¢, by najechac i spladro-
wac wioske osadnikéw. Sytuacje opano-
wac mial stynny zwiadowrca Kit Carson,
wystany do Adobe Walls przez armie.
Wraz z nim wyruszyla grupa ochotnikow
z Nowego Meksyku i Utah, oddziatl Apa-
czOw oraz pie¢ kompanii kawalerii i dwie
kompanie piechoty.

Carson natknat sie¢ przypadkiem na du-
zy obéz Indian i po zaciektej walce wyco-
fal na ,z géry upatrzone pozycje” w Ado-
be Walls. Czerwonoskdérzy mieli wtasnie
przypusci¢ zmasowany atak na wcigz za-
skoczonych zotnierzy, kiedy Carson
obrocil pare dwunastofuntowych dziat
gorskich i otworzyt ogien. Dzigki temu
wlasénie udato mu sie uciec, mimo ciagte-
go poscigu wiciektych Indian, stracit jed-
nak wielu zolnierzy.

IoRUGIE =TARCIE

VKolejna bitwa pod Adobe Walls rozegra-
fa sie w roku 1874. Od czasu poprzednie-
go starcia dwéch przedsiebiorcéow z Dod-
ge City zdazyto zalozy¢ tam osade garbar-
ska, mysliwi nie mieli jednak pojecia, ze
indianski szaman imieniem Isatai miat
wizje, z ktérej dowiedziat sig, jak zrobié
koszule odbijajaca kule bialego cztowieka.
Wodz plemienia, z ktérego pochodzil Isa-
tai, Quanah Parker — p6zniej jeden z wo-
dz6éw Konfederacji Kojota — pragnat zem-
sty na mysliwych za masowe zabijanie
bizonéw i zdecydowat sie wyprébowac

koszule przy okazji najazdu na nowa o
~de w Adobe Walls.

przeprowadzal nawet probne ataki na osa
de zbudowang specjalnie na wzér Adobe.
Walls. Szturm miat odby¢ sie o §wicie
co datoby im przewage zaskoczenia —
i zakonczy¢ wymordowaniem wszystki;(:h
mysliwych we §nie. Pewien nie w ciemi¢ ™.
bity wiasciciel saloonu dowiedzial sie ]ed— |
nak skads o planowanym napadzie. Gdy
nadszedt krytyczny poranek, udalo mu sie
zerwac ludzi z t6zek, pod pretekstem, ze
dach w jego budynku zaczat sie zapadac.
(,Trzask” zatamujacego sie dachu salo-
onu, ktéry obudzil polowe miasta, spo-
wodowal zapewne jego rewolwer, a nie
drewniane podpory).

Kiedy oddzial Parkera ruszyl do walki,
okazalo sie, ze niemal nikt w mieScie juz
nie §pi. Na szczes$cie dla Komanczow ma-
giczne koszule Isatai dziataty doktadnie
tak, jak szaman obiecat.

Jedynie dzieki ostrzezeniu wiasciciela
saloonu i btyskawicznemu dzialaniu Bata
Mastersona wigkszosci mysliwych udato
sie uciec. Osada zostata jednak starta
z powierzchni ziemi..

7 Adobe Walls zost
i wciaz pokryte plamami krwi ruiny na
Plaskowyzu Teksanskim. Quanah Parker
i jego oddzial zostiwﬂl na polu bitwy
wielu martwych towarzyszy. Kojoci nie
chca zapuszczac sie w poblize tego miej-
sca, twierdzac, iz nawiedzaja je duchy po-
leglych we wszystkich bitwach, jakie tu
stoczono. Od tego czasu w okolicach
Adobe Walls prébowato obozowa¢ kilku
nieszcze$nikéw — wszystkich znajdowano:-
martwych nastepnego ranka. §

Prawda jest taka, ze wodz Komanczéw %
Quanah Parker i jego wojownicy sami po- ﬁ
zbywaja sie z Adobe Walls nieproszonych
gosci. Zazwyczaj twierdza, ze to duchy za-:é
mordowaty podréznikéw, ktérzy probo- « -
wali sie tu zatrzymacd, ale wérod ofiar’
przewazali lowcy bizonéw, uprawi “écy
klusownictwo na terytoriach Konfedera
Kojota. W ten sposéb Komanczom“‘wy
godme by}o pozbywzac, sie blalygh‘ ludzi
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naprawde
%glqda sie je ze szczytu urwiska, czy z brze-

Fne
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on w Anzome, “slusz ?f?mz;

3 era)acy dech w piersiach, czy

ébw plynacej w dole rzeki Colorado.
?’ Dawno t@xnu Wielki Kanion stanowit

&nakomlty przystanek dla podréznikow.
‘&%Iall zyli wtedy z Indianami w pokoju, wi-

§ - doki byly wspaniate, a do najbardziej nie-

. bezpiecznych stworzen nalezaly weze i pa-

jaki. Ostatnimi czasy zacienione dno
kanionu zdaje sie jednak by¢ nieco cie-
mniejsze, a echo ludzkiego glosu odbija sie
od skalnych scian nieziemskim chichotem.

Prz aMEwicy

Najwieksze zagrozenie w okolicach
Wielkiego Kanionu stanowi byta banda li-
nii Black River, ktora przezwata sie ,Prze-
smiewcami” i zaszyla gdzies w olbrzymim

~wawozie.

szywmdcg Przesmiewcow jest ,Chi-
ghp;” Ryan, kewiozerczy totr, poszukiwa-
ny listami goficzymi w kazdym stanie

'Ameryki Péinocnej. Wiadomo o nim tyl-

- ko, ze ostroznie planuje kazde dzialanie,

czesto wybucha przeciagtym, chrapliwym
§miechem i mamietnie pali tanie cygara.

Chiopaki z jego bandy maja w zwyczaju
~ zaSmiewac s;g do rozpuku, kiedy wyjezdza-
]q Z/ mlasteczka ktére wlasnie obrabowali —
stad pewnie wzigh,sxyole przezwisko.

Przesmiewcy pracowali kiedys dla linii
kolejowej Black River, ale zaczeli dziata¢
na-wiasny rachunek kiedy Mina Devlin
“przejeta interes po zmarlym mezu. Pani
Devlin. traktowata lepiej Wiedzmy z Wi-
chita, i to im przydzielata wazne zadania,
zame@b’ufgc@andg Ryana; chhopcy wzieli
to sobie do serca/

Banda Przesmiewcéw sklada sie z po-

‘nad dwustu typow o czarnych'sercach.

o
me

fel 'na pewnq smierc.
%ﬁxaw&@ 2¢ gang ma"

ystko dlatego, ze Clﬁghot
SWOj ob6z mniej w1¢ce] co

“Ze.zdrajcami i niepro s“f’é?)hyrra goscml
bandyci rozpraw1a]a sie w naﬁardme) zaj-
mujacy z mozliwych sposobéw. Ofiary
poddaje sie préobom, podczas ktérych mu-
sza przezy¢ pulapki, spotkania z zamiesz-
kujacymi Kanion potworami i bezposred-
nia walke z czlonami gangu. Ryan obie-
cuje wolnos¢ tym, ktérym uda sie przejsc
calg probe; jak dotad nikt nie stwierdzit
jednak, czy dotrzymuje stowa.

Prori CihacnoT R

Cechy fizyczne: S: 2k6, Spr: 2ke6, Sz: 2k10,
Wig: 2ko, Zr: 3k8

Dobywanie: rewolwer 3k10, jezdziectwo
4ko6, skradanie sig 5k6, strzelanie: rewol-
wery, strzelby, karabiny 5k8, uniki 4k6,
walka: n6z 1k6, wspinaczka 1k6

Cechy umystowe: Cha: 4k10, D: 2k4,
Spo: 3k10, Spt: 3k10, W: 2k8

Artyleria 2k10, blef 3k10, charakteryzacja
3k8, cwaniactwo 2k10, dowodzenie 4k10,
hazard 4k10, jaja 4k4, jezyk:-Apaczow
2k8, jezyk: meksykanski hiszpanski 2k8,
kombinowanie 2k10, obsmiewanie 2k10,
perswazja 4k10, przenikliwos¢ 5k10,
przetrwanie: pustynia 3k10, szukanie
3k10, tropienie 2k10, wysadzanie 4k8, za-
straszanie 4k10, znajomos¢ terenu: Wiel-
ki Kanion 4k8

Przewagi: Twardziel 3, zimna krew 5

Zawady: Padalec -2

Tempo: 6

Rozmiar: 6

Dech: 10

Klamoty: Wojskowy rewolwer kallber 44,
Winchester ‘73, noz, laska dynamitu.

Wyglad: Ryan jest chudym mezczyzna bez

zarostu, ktéry lubi nosié¢ przydymione

- -okulary dla ochrony przed ostrym ==

L

- Swiatlem slonca. /




chy ﬁzyczne. S: 2k8, Spr: 3k6 Sz 21(,,8,
Wig: 3k6, Zr: 2k8 N
~ Dobywanie 3k8, jezdziectwo 4k6, skrada-
nie sie 3k6, strzelanie: rewolwery, strzel-
by, karabiny 3k8, uniki 2k6, walka: néz
3k6, wspinaczka 1ko6
Cechy umystowe: Cha: 3k6, D: 1k6,
Spo: 2k6, Spt: 2k6, W: 1k6
Blef 1k6, cwaniactwo 3k6, hazard 3k6, ja-
ja 3k6, kombinowanie 3k6, przetrwa-
nie: pustynia 4k6, szukanie 3k6, wysa-
dzanie 2k6, zastraszanie 2k6
Przewagi: Zadne
Zawady: Krwiozerczy -2
Tempo: 8
Rozmiar: 6
Dech: 12
Klamoty: Szeroki wachlarz broni, noze
i Derringery w rekawach.
Wryglad: Wsréd PrzeSmiewcéw mozna
spotkac wszelkie rodzaje lotrow i typéw
spod ciemnej gwiazdy.

s

MIA=TO GHUL

Wsréd opowiadanych szeptem na Za-
chodzie legend krazy tez plotka, ze gdzies
daleko w glebi Wielkiego Kanionu lezy
kompleks jaskin, w ktérych miesci sie nie-
samowite miasto umartych. Podobno za-
mieszkuja je pozeracze trupéw - ghule.

Nikt z zywych nie widzial wprawdzie
nigdy tego miasta, ale PrzeSmiewcy trzy-
maja sie z dala od najglebszego dna ka-
nionu - tak na wszelki wypadek.

| Eain
CUT>Z OZ [EM=AA-

Kiedy cesarz Maksymilian zdobyt Meksyk,
obsadzil pétnocna granice najgorszym
smieciem dumnej armii francuskiej, czyli
Legia Cudzoziemska. Cho¢ ma ona w swej
militarnej historii wiele chwalebnych zwy-
ciestw, w jej szeregi wstepuja najgorsi wy-
rzutkowie spoteczenstwa z catego §wiata.

Legionistami zostaja dezerterzy, dluzni-
cy i przestepcy najrézniejszego autora-
mentu. Nawet dowodzacy nimi francuscy
oficerowie laduja wsrod tej zbieraniny po.....
dyscyplinarnych przen1e31en1ach z reguk‘fr—

~ nych oddziatéw. =~ -

garnizony odpowiadaja za napady, nie

'dy ,patrole” cofng sie poza granice — to

nisci stanowi powazna site. To desperaci,
a przy tym bezwzgledni i przebiegli w wa
ce. Cho¢ Francja pozostaje w przyjaznych
stosunkach z poludniowymi stanami, le-
gionisci stacjonujacy w zapomnianych pla-
céwkach rozrzuconych wzdtuz granicy sta-
raja sie z calych sil, by je pogorszy¢. !
Z chciwosci lub zwyktej nudy patrole Legii
czesto zapuszczaja sie na péinoc, by rabo-
wac transporty na Upiornym Szlaku. Rzad-
ko zdarza sig¢, zeby urzadzona przez nich
krwawa taznie przezyli jacys swiadkowie.
Texas Rangers wiedza doskonale, ktére

moga jednak podjaé¢ zadnych dziatan, kie-

mogloby zepsu¢ i tak juz napiete stosunki
Konfederadji z Francja. By¢ moze Rangerzy
wygraliby nawet starcie z Legia, gdyby tyl-
ko zdotlali ja dopas¢. Po latach spedzo-
nych na afrykanskiej pustyni legionisci po-
trafia jednak jezdzi¢ jak burza, znikaé
przeciwnikowi z oczu w szczerym polu

i radzi¢ sobie z niesamowitym upatem le-
piej niz Duma Teksasu.

PROFIL: VPO LEGION=TA

Cechy ﬁzyczne' S: 31;8 Spr: 3k6, Sz: 3k8,
Wig: 3k6, Zr: 3k8

Jezdziectwo 4k6, skradanie sie 3k6, strzela-
nie: rewolwery, stizelby, karabiny 4k8, uni-
ki 3k6, walka: n6z 4k6, wspinaczka 2ké6

Cechy umystowe: Cha: 3k6, D: 2ke6,
Spo: 3k6, Spt: 2k6, W: 2k6

Jaja 3k6, jezyk: angielski 1k6, jezyk: hi-
szpanski 1k6, kombinowanie 4k6, prze-
trwanie: pustynia 6k6, szukanie 3k6, za- =
straszanie 2k6

Przewagi: Czlowiek z zelaza 2

Zawady: Ten obcy -3

Tempo: 8

Rozmiar: 6

Dech: 12

Klamoty: Rewolwer Smith & Wesson ;
Frontier, karabin Winchester ‘76, !33»‘
gnet, kon, strasznie brudny mujf&

Wyglad: Wszyscy legionisci ma

: plugawq przes?z%f?c} chg%w
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1y apetyt na $wieze mozgi
abi¢ tylko strzatem w teb.

g Stwory oblegaly mieszkancéw miastecz-

w ich domach przez cata dluga noc. Kie-
@y nadszedt ranek, a uparci Teksanczycy

w koncu wymyslili, jak zabija¢ gnijace stra-
;%szydia, wytoczyli z piwniczek beczutki whis-

ky i urzadzili sobie mistrzostwa Nacogdo-

ches w wystrzeliwaniu z zombi mézgow.
Historia jest zupelnie prawdziwa, choc¢

$mieja sie z niej na calym Zachodzie, a Te-

xas Rangers sie¢ odgrazaja, ze wykoncza

,kazdego cholernego wiesniaka”, jesli pu-
§ci pare do redakcji Tombstone Epitaph.
A oto, jak doszto do tego dziwnego wy-
darzenia. Na kilka dni przed Halloween
przez Teksas pedzil pociag Bayou Vermil-
lion wiozacy kadzie specjalnej mikstury,
za pomoca ktérej Baron LeCroix tworzy
zywe trupy. Niestety, nad rzeka Angelina

s mn;edaleko Nacogdoches runat most i po-
~cigg wpadl z hukiem wprost do wody.

Mieszanina przeciekta w koricu do grun-
tow cmentarza Nacogdoches.

Cale szczescie mikstura nie nalezata do
najbardziej udafflych receptur Barona
LeCroix. Trupy, ktére ozywila, byty na tyle
powolne i bezmysine, ze uzbrojeni Te-
ksanczycy nie mieli wiekszych problemow
z zalatwieniem swoich ozywionych krew-
nych i upchnieciem ich z powrotem do
sosnowych skrzynek.

LeCroix wciaz wysyla na zachéd nowe

" mikstury, gdyz potrzebuje coraz wiecej za-

tog do ktadzenia toréw, ktore powoli, ale
uparcie przedzieraja sie przez Arizone. To
tylko kwestia czasu, kiedy rozbije sie ko-
lejny pociag i kolejna fala zombi wstanie
z grobéw —tyle ze nastepnym razem z zy-
wymi trupami nie bedzie tak latwo.
Tymczasem za$ mieszkancy Nacogdoches
majg zamiar urzadzi¢ huczne zapusty, zeby
uczcic rocznice zwyciestwa nad zombie.

W ciagu ostatniego roku na potudnio- -
wym zach0d21e zebraly zniwo trzy wyjat-
dne epldemla Na]g 1522 Z nich

Dodge zanim zaraza wygasnie.
Kiedy kréowsko zlapie goraczke, z pys-
ka zaczyna mu lecie¢ piana i atakuje kaz-
dego, kto sie do niego zblizy. Wszystko,
co potrafi chodzi¢ w miare prosto, moze

sie jednak czuc bezpiecznie, bo biedny
zwierzak sam juz nie jest do tego zdolny.
Po mniej wiecej dwoch dniach zarazona
krowa kladzie sie na ziemi i wkrotce
zdycha.

Jedynym lekarstwem na chorobe jest
celny strzal z czterdziestki piatki.

TR A= SXRET KISZFX

Druga zaraze nazywaja ,teksanskim
skretem kiszek”. Kiedy jaki$ biedak napi-
je sie wody zarazonej ta choroba, naj-
pierw czuje, jakby mu w srodku wszyst-
ko zesztywnialo, a potem robi sie
naprawde glodny, tyle ze wyglada na to,
ze ile by nie zjadl, nie jest w stanie na-
peini¢ brzucha. Kilka dni pézniej ofiara
zaczyna kaszle¢ krwia, a potem puchnie
tak, ze pekaja jej trzewia. Wiekszo§¢ ta-
piduchéw uwaza, ze to jakaé odmiana
dezynterii.

Tej najbardziej podstepnej ze wszyst-
kich choréb szalejacych po poludniowym
zachodzie nie da sie zwalcza¢, zapobiegac
ani nawet wykrywac jej zrodel. Powoduje
ja mikroskopijne zyjatko, ktore bytuje
w stojacej wodzie i zamulonych katuzach
w wyschnietych korytach rzek.

Za kazdym razem, gdy bohater pije z ta-
kiej katuzy, ryzykuje, ze ztapie teksanski
skret kiszek. Szanse na to sa jak 1 do 4
w potudniowym Teksasie i ]ak 1/do 6 na
polnoc od Dallas.

Kiedy juz robal znajdzie 51¢ w brzuchu
gospodarza, przyczepia sie do §ciany




zotadka i zaczyna wsysac kr :
W ciagu trzech dni resnie do rozmlarow'
piesei, a po tygodniu jest wielkosci keta

~W tym czasie skret wypuszcza z siebie’
koscisty wyrostek, ktérym przebija sie do

‘rdzenia kregowego. Po tygodniu-od zara-

zenia ofiara staje sie niemal bezmyslnag
marionetks.

Czlowiek kontrolowany przez skret ki-
szek nie jest szczegodlnie bystry. Stwor po-
trafi zmusi¢ swojego gospodarza do wy-
krztuszenia kilku stéw, zapamietania
imion najblizszych przyjaciét czy co tam
jeszcze. Kazdy, kto go zna, widzi jednak
od razu, ze co$ z nim nie tak, cho¢ zazwy-
czaj-s3dzi, ze gos¢ ma wysoka goraczke
i-majaczy.

Robal potrafi patize¢ oczyma gospoda-
rza, cho¢ widzi wtedy kiepsko — woli ra-
czej wygladac z jego brzucha, kiedy tylko
ma po temu okazje. Robi to, przeciskajac
sie przez warstwe mies$ni, zadajac przy
okazji gospodarzowi lekka rane w korpus
(skret kiszek wydziela dziwny §luz, ktory
prawie natychmiast powstrzymuje krwa-
wienie). Jesli kto§ zauwazy, jak mackowa-
ty potwor wyglada z brzucha koledze,
musi wykona¢ Niesamowity (11) test jaj.
Kiedy robal chowa sie w $rodku, jedynym
sladem po jego wycieczce jest dluga, ocie-
kajaca $luzem blizna.

Skretowi kiszek zalezy przede wszyst-
kim na tym, by zarazi¢ innych swoim mi-
kroskopijnym potomstwem. Kiedy uda
mu sie zwabic¢ innego gospodarza w za-
sieg kilku cali, wystrzeliwuje na zewnatrz
ostro zakonczone macki. Jesli trafi i spo-
woduje utrate chociazby jednego punktu
Tchu, do krwi ofiary dostaja sie¢ malutkie
skrety kiszek, ktore docierajg w koncu do
jej zotadka.

Nawet najlepszy doktor nie umiatby
zapewne usungc teksanskiego skretu ki-
szek. Ze wzgledu na jego polaczenie
z kregostupem PT testu medycyny: chi-
rurgii musiatby wynosi¢ co najmniej 15.
Nawet wtedy operacja zajmuje przynaj-
mniej 10 minut, a robal nie bedzie po
prostu siedziat i czekal, az odetng mu
macki. W Teksasie jest wiecej niz kilku
lekarzy, ktorzy sami nabawili sie w ten
sposob skretu kiszek.

Jedynym skutecznym sposobem, zeby
pozby¢ sie skretu kiszek jest zjedzenie cze-
gos wyjatkowo ostrego. Pare jalapenos za-
zwyczaj wystarcza, by wredny robal po.
kilku minutach wypelzl na zewnatrz =

(wygrzebujac sie z brzucha ostrymi mac-
kami, zadaje krytyczna, ale nie krwawiaca
rane w korpus, ktorej nie da sie zanego-
wa¢ Sztonami Losu).

Skretu kiszek pozby¢ sie mozna row-
niez za pomoca tugu, cho¢ nie wychodzi
to zbytnio na zdrowie gospodarzowi, o ile
nie jest wygrzebancem (ale co z tego, sko-
ro skret kiszek i tak nie potrafi przezy¢
w martwym zoladku takiego typa). Oczy-
wiscie nie przeszkodzilo to kilku szalo-
nym naukowcom w przeprowadzeniu na
ludziach podejrzanych o skret kiszek ku-
racji niegaszonym wapnem.

PRoOFIL: =SRET ez FC

Cechy fizyczne: S: 2k4, Spr: 1k4, Sz: 31<10
Wig: 2k6, Zr: 3k6 ;

Walka: macka (oparta na Zrecznosci) 4ke6 -

Cechy umyslowe: Cha: 1k8, D: 1k4,
Spo: 2k6, Spt: 1k4, W: 2k4

Tempo: 4

Rozmiar: 4

Dech: 10

Terror: 9

Zdolnosdi specjalne:

Obrazenia: kosciste macki (S+1k4)

Zarazenie: patrz opis. wyzej i

“ . Opis: patrz 1lustraqa




lko leowiekowi - wlaza do.
, owcom i koniom, wijac
gniazdko w ich trzewiach. ",

i spija |

wigcej do rozmiar6w matego psa, a wtedy

erwsze co,robi, to prébuje wygrzebac sig -
g&a zewnatrz. 1 to juz koniec, amigo.

i Dosc obrzydliwe, prawda? Na cale

f? szczeScie z tego akurat da sie wyleczyé.

5 Naztop sig¢ troche oleju rycynowego albo

|

podobnego §winistwa, a paskudnik sam
' wylezie ci przez gardlo. Nie trzeba chyba
. wspominad, Ze lepiej pozby¢ sie tego nie-
proszonego lokatora, zanim zbytnio
podroénie.

Statystyki kleszcza preriowego znajdziesz
w kolorowej czesci rozdziatu trzeciego, str. 68.

SZ| AKX SANTA T E
Szlak Santa Fe stynat kiedys z morder-
cOow i rabusiow, ktorzy po nim grasowali.

7 ; , le] Szlaklem Santa Fe (mektore karawany

20 ’i:,eputacja jeszcze

‘Do niedawna tadunki knlszéﬁ \Agfydbs- X
bytych w Labxryncne ruszaly w strong San-

wozow wc1qz tgdy ]eidzq) fsglee bandy—

S

placa do 10 dolaréw dziennie |
nagrody za kazdego zab1teg0 po drodze
rabusia. Niejeden facet uciutat sobie w ten
spos6b niezly majatek, a wielu innych po
prostu nigdy nie wrocilo ze szlaku. Jest on
dosc¢ diugi, by obfitowa¢ w miejsca,

w ktérych tatwo sie ,zgubic”.

TERTORIA-
INTAN<X|E

Indianie stanowia dla wiekszosci bia-
tych zagadke - raz s szlachetni i honoro-
wi, innym razem za$ okrutni i prymityw-
ni. W rzeczywistosci to lud jak kazdy
inny. Kazde plemie ma swojg wlasng kul-
ture, ktéra moze sie- wydawac ludziom
z bardziej ,cywilizowanych” stron swiata
dziwna, zwlaszcza ze biali maja zazwyczaj
problemy z rozréznieniem jednych czer-
wonoskérych od innych.

Cho¢ na Zachodzie zyja dostownie setki
roznych plemion, tak naprawde licza sie
tylko trzy grupy. Idac od najwiekszej do
najmniejszej sa to Siuksowie, cztonkowie
Konfederacji Kojota i Apacze.

XRAT =

Kraj Siuksow powstal w roku 1872. Po-
czatkowe zwyciestwo sil Konfederatow
pod dowoddztwem Davisa nad Unig w bit-
wie pod Waszyngtonem przekonalo In-
dian Dakota, ze nadszed} czas, by upo-
mniec sie o swoje granice. Ruch ten
rozpoczal Siedzacy Byk, ale nawet on nie
potrafil sprawi¢, zeby plemiona zjedno-
czyly sie pod rzadami jednego wodza.

Plemiona powotatly wiec z powrotem
do zycia dawna rade Siukséw, czyli ,wi-
casa yatapickas”. Wicasa to czterech mad-
rych wodzéw, wyznaczanych przez

t
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pl_emxona do pode)mow
gl W ich imieniu. .-
ot ~ Wicasa dzierza w Kra]u Siuksow c’ai»ko-

7, wita wladze. Wszystkie oﬁqalne rozmmﬁfy <

.z Sluksarm musza odbywac 51¢ za ich sza-
cownym posrednictwem. e
Obecnie wicasa reprezentuja plemioha

Hunkpapa, Miniconjou, Brule i Oglala,

a pozostali mieszkancy Kraju Siuksow, jak
po6inocni Czejenowie i Sans Arc, musza
sobie radzi¢, zdobywajac poparcie ktére-
go§ z wicasa.

STOSN ZE SSTANAM|
< TEISNOC Z ONM|

W chwili obecnej stosunki pomiedzy
Siuksami a USA sa w najlepszym razie
chlodne. Siuksom wolno swobodnie
podrézowac po péinocnych stanach, ale
tylko w grupach nie wiekszych niz pieciu.
Kazda wiekszg eskapade uznaje sie za
L wyprawe wojenna” i zazwyczaj wzywa
sie miejscowa kawalerie, by ,eskortowata”
niepostusznych Indian z powrotem do
granicy — zakladajac, ze jeszcze tam s3,
kiedy pojawia sie chlopcy w blekitnych
mundurach, co zdarza sie nader rzadko.

Po drugiej stronie sytuacja jest jeszcze
bardziej napieta. Zadnemu bialemu nie
wolno przekroczy¢ granicy Kraju Siuksow
inaczej niz koleja linii Iron Dragon, a na-
wet wtedy musi udac sie bezposrednio do
Deadwood albo innych wyznaczonych
przez Siukséw obszaréw Gor Czarnych,
na ktérych wolno otwiera¢ kopalnie. Na
pozostate rejony Gor Czarnych obcym
wstep jest Scisle wzbroniony, a jesli ktos
jest na tyle glupi, by zapuszczac sie na
Swiete ziemie Indian, pewnie juz nigdy
stamtad nie wroci.

Miejscowi wystosowali kiedy$ do rzadu
Stanoéw Zjednoczonych protest przeciwko
takiemu ,morderstwu”. Oficjalna odpo-
wiedz prezydenta Granta byta krotka
i spodobata sie Siuksom. Brzmiala po
prostu: ,Przeciez was ostrzegano”.

RucH T SCIEZEL

Wicasa doskonale wiedzg, ze §wiat
zmienil sie w roku 1863, ale wiekszos¢

z nich nie ma pojecia dlaczego. Wierza po

prostu, ze duchy karza ich w ten sposéb

za jakies przewiny. Wszyscy, z wyjatkiem

Siedzacego Byka, uwazajg wiec, ze lud

czyli odrzucié ,,zle wplywy blaleg czto
wieka — bron palng i inne wytwory prze—
mystu — i powréci¢ do natury. i A

Starzy wodzowie Siukséw nadali E@mb
przekonaniu moc prawa jeszcze w 1&65,
a Kraj utrzymal to postanowienie. O als =T
nie wszyscy Siuksowie co do jednego %"’
uznaja Dawne Sciezki. Wojownicy postu-
guja sie w polowaniu tukami i strzatami,
noze wyrabia si¢ z kamienia i tak dale;j.

Szamani §wiecie wierza, ze powr6t do
Dawnych Sciezek zadowolit duchy, gdyz
od tego czasu ich moce ogromnie wzrosty.
- Sily zbrojne Stanéw Zjednoczonych sa
zachwycone ruchem Dawnych Sciezek,
czyni on bowiem z Indian latwy cel dla
karabinéw Gatlinga, jesli juz dojdzie do
wojny. Armia moze jednak gwaltownie
zmienic¢ zdanie, je$li moce szamanéw
wciaz beda rosnac.

O=TATA BITuA- CUSTERA

Od czasu kleski generala Custera w bit-
wie pod Little Big Horn rzad USA traktuje
Siukséw z nowg dozg szacunku. Dla
Granta, mimo pogardy jaka zywia dla wi-
casa generalowie Sherman i Sheridan, Lit-
tle Big Horn stanowito dowdd na to, ze
Siuksowie s3 prawd21wym narodem, a nie
luzna zbieraning plemion. Prezydentowi
moze nie udac sie powstrzymac nieunik-
nionej wojny z Indianami, ale z calej sily
stara sie do niej nie dopuscié.

Wiecej informacji o starciach Unii z Siu-
ksami, bitwie pod Little Big Horn i ukta-
dzie nad Deadwood Creek znajdziesz pod
hastemn Deadwood, na stronie 152.

Z Ax ON KRUKA-

Nie wszystkich Indian zachwyca powrot
Dawnych Sciezek. Wkrétce po tym, ]ak
wicasa wprowadzili nowe prawo, naséﬁasiﬁ
cichy bunt, do ktérego przystapito wlelu
sposrod mtodych wojownikow.
Buntownikéw nazywa sie Zakomni
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Kiedy do wicasa dotarta wies¢ o buncie,
dali wszystkim mieszkancom Kraju Siu-
ksow tydzien, by wypalic tatuaze. Od tej

~chwili kazdy, kogo ztapie sie z takim zna-
kiem na ciele, zostaje skazany na §mier¢.

Sledzacy By‘k jest ,hunkpapa wicasa”,
czyli przywodca wicasa, i ma wlasne po-
glady na to, ]aka droge powinien obrac
Kraj Siukséw. W swoich przemoéwie-
tniach, ktére nienawykli do politykéw In-
dianie odbnera‘i&ﬁ”ﬁgo bardzo subtelne,
daje do. zrozumlema ze wojna jest nieu-
" nikniona. ¥/ 1 g

“SWO]E} narbardme] pamietng mowe wy-

,mglosﬂ po podmsamu uktadu nad Deadwo-
" od Creek w 1875. Po angielsku mé-

wit'w samych mitych stowach, lecz tres¢.
jego wypo%edm w jezyku Siukséw byta co
najmaniej meupi‘ze]ma Jesli ch0d21 o Sci-
stos¢; uznat w niej zolnierzy Unii za klam-
cowi mordercéw. Nie przeszkadzalo to

;;;;;
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czas potaklwac Z usmlechaml na twarzach.
Nie trzeba dodawag, ze gdy generalo-
\A{le dow;edzml,l s1¢ pozme), co tak na-

to otwarte szyderstwp“ ;
prowadzito do pqmi sze] masakry pod

Prawda Jest niestety taka, Z
yk sam ‘nalezy do Krukéw. Idac za radq
Za apturzonego (patrz nizej), po cichu
namowit tylu przeciwnikow DaWnych
Sciezek, ilu sie dato, zeby zaczeli groma-
dzi¢ strzelby i inng bron. Pewnego dnia
Siedzacy Byk chce poprowadzi¢ swoich lu-
dzi do bitwy przeciwko biatym, rozpoczy-
najac od ,najezdzcéw” w Deadwood

i Gorach Czarnych. Czeka tylko na jakies
wydarzenie, ktore zniecheci jego lud do
Dawnych Sciezek, by obali¢ pozostatych
wicasa i oglosi¢ sie ,Wielkim Wodzem".
Bitwa pod Little Big Horn i zwyciestwo
wyznawcow Dawnych Sciezek nad kawa-
lerig Stanéw Zjednoczonych opéznitly jed-
nak jego plany o kilka lat.

ZAXATTURZ ONY

Jednym z najblizszych towarzyszy Sie-
dzacego Byka stal'sie ostatnio szaman zna-
ny tylko pod imieniem ,Zakapturzonego”.
Nikt nie zdaje sobie sprawy z tego, ze owa
tajemnicza postac to nikt inny jak Kruk we
wlasnej osobie. Wiecej informacji znaj-
dziesz pod hastem Konfederacja Kojota.

[ron T=oRacON

Warunki ukladu nad Deadwood Creek
stanowily, ze kolei Iron Dragon wolno
zbudowac¢ odnoge linii prowadzaca do
Deadwood. Siedzacy Byk uznat to za dobra
okazje, by uzbroi¢ swoich wojownikéw.

Ludzie z oddziatéw starego wodza zto-
zyli wizyte pracownikom kolei i zorgani-
zowali spotkanie miedzy ich szefem, Kan-
giem, a Zakapturzonym. W zamian za
poparcie Siedzacego Byka dla swoich inte-
reséw na radzie wicasa Kang zgodzil sie
przewozi¢ na teren Kraju Stukséw bron,
Co rzecz jasna jest pogwalceniem zarowno
prawa federalnego USA;jak i nakazow

Wielkich Ojcow.

o




Raz w miesigcu granice Kraju Siuksow

przekracza prywatny-pociag, ktéry dostar-.

cza brof czekajacym nan Indianom. Ku-
Puja ja za pieniadze z optat od niezareje-

strownych gornikéw z Gor Czarnych,..

i

przejetych bezprawnie dzialek i zwyklej
kradziezy. Ladunek sktada sie w wiekszo-
§ci z karabinéw i amunicji, ale Kang do-
starczyl im réwniez nieco dynamitu i kil-
ka dzial. Kiedy Zakon Kruka Siedzacego
Byka zdecyduje sie w koticu uderzy¢, be-
dzie dobrze uzbrojony.

K ONFEISERACTA- KOTOTA

Konfederacja Kojota powstala w roku
1874, na kilka miesiecy po drugiej bitwie
pod Adobe Walls. Tworza ja wlasciwie
cztery szczepy — Komancze, Czejenowie,
Arapaho i Kiowa. W sktad Konfederacji
wchodzi tez kilka mniejszych plemion -
miedzy innymi Kiowa-Apacze oraz to, co
pozostato z ludu Czirokezéw, sa jednak
na tyle nieliczni, ze wlasciwie nie odgry-
waja zadnej roli.

Plemiona te zamieszkuja obszary roz-
rzucone po calych Terytoriach Indian-
skich w Oklahomie, cho¢ wiekszos¢ wio-
sek znajduje sie w samym sercu Konfe-
deracji. Wzdtuz granic wedruja oddzialy
liczace od 10 do 20 wojownikéw obojga
plci, wypatrujac intruzow, a kiedy juz ja-
kiegos spotkaja, opiekuja si¢ nim na
swoj sposob.

Przywodca Konfederacji Kojota jest sza-
man zwany, jak mozna sie tatwo domy-
sli¢, ,Kojotem”. Na jego decyzje maja pe-
wien wplyw wszyscy wodzowie plemion,
najbardziej jednak liczy sie z Quanahem
Parkerem, wodzem Komanczow, i Satan-
ta, wodzem Kiowa.

XoroT

O ile wiadomo, jedynie Parker i Satanta
znaja prawdziwa tozsamos¢ Kojota, sza-
man nosi bowiem dlugi szkarlatny
plaszcz, a twarz ukrywa zawsze pod ob-
szernym kapturem. Sadzac z jego glebo-
kiego, dzwiecznego glosu, jest niewatpli-
wie mezczyzna, nie spos6b jednak ustalic,
czy jest stary, czy mtody; czy jest Koman-
¢zem, Czejenem, Kiowa, czy jeszcze kims$
innym. Tak naprawde za$ Kojot najblizszy
towarzysz Quanaha Parkera, cztowiek,
ktéry stat za atakiem na Adobe Walls
w1874 — Isatai.

_stata krwawi¢ do dzi$.dnia, choé'szaman

_czuje sig silniejszy niz kiedykolwiek. Do

Co dziwne, Isatai nie stworzyl wtedy dla
siebie magicznej koszuli, sadzac, ze pozo-
stanie z dala od bitwy i bedzie sie jedynie
przygladal, jak wojownicy robia swoje. Po
stronie bialych znalazt sie jednak wysmie-
nity strzelec i Isatai zwalil sie na ziemieg,
krwawiac od kuli.

Po bitwie Parker i Satanta wystali swoje
oddzialy do domu i osobiscie zabrali
Smiertelnie rannego szamana, by skonal
na $wietej Czarnej Mesa w Oklahomie. ‘

We trojke poscili i sktadali duchom N
dzieki za zwyciestwo, przygotowujac jed-
noczesnie dusze Isatai do podrézy do
Krainy Wiecznych Lowéw

Czekajac, Parker i Satanta rozmawiali
o Kraju Siukséw i snuli marzenia o nowej
krainie dla wlasnych ludzi. Isatai dosty-
szal te rozmowe i w malignie doznat epic-
kiej wizji.

Oto objawil mu sie duch wielkiego Ko-
jota, legendarnego oszusta, ktéry oznaj-
mit Isatai, ze bedzie zyt, ale tylko jesli
utworzy nowa konfederacje Prawdziwych
Ludzi w jego, Kojota, imieniu.

Kojot powiedzial réwniez Isatai, ze to
on, a nie Parker czy Satanta, ma stanac na
czele nowego narodu, cho¢ musi zacho-
wacd swoja prawdziwq tozsamoS¢ na za-
wsze w tajemnicy. Isatai spytal, dlaczego,
lecz wietki oszust jedynie wspomniat
o straszliwych nieszczesciach, ktére beda
miaty miejsce, jesli ktos pozna prawdziwa
twarz szamana.

Isatai niechetnie opowiedzial o swojej _
wizji wodzom Parkerowi i Satancie, ku £
jego zdziwieniu jednak, obaj zgodzili sie, " -
by zebrac razem Prawdziwych Ludzi '
i oddac¢ rzady nad nimi Isatai. I cho¢
obydwaj mieli stang¢ u jego boku, by
stuzy¢ mu radg, to wtasnie szaman, pod
przybranym imieniem ,Kojota”, mial
stac sie od tego dnia Wielkim Wodzem
Konfederacji. o

Isatai wyzdrowial, tak jak to przepowie- -
dzial Kojot, cho¢ kiedy wdziat ubranie, -
krwawigca wcigz rana zabarwita je na o
cien glebokiego szkartatu. Rana ni€ prze:

tatnej szaty 'szaman dodal jeszcze

S




Kojot zawarl porozumienie z Polu-
© dniem - od 1876 wiedza o tym praktycz-
' nie wszyscy. Indianskie oddzialy stuza ja-
ko zwiadowcy Konfederacji, najezdzajac
na osady i garnizony w Kansas i innych
stanach granicznych. Na ich czele czesto
staje Quanah Parker wraz z Satanta.

Kojot publicznie opowiada sie za nie-
zaleznoscia CSA i nienaruszalnosciq jej
granic. Uwaza potudniowcéw za bratnie
dusze, gdyz walcza o niepodleglosc ze
znienawidzonymi Jankesami. Nie szerzy
wsrod swojego ludu nienawisci do ob-
cych, co nie znaczy, ze toleruje na swoich
Zi¢ mlach nieproszonych gosci. Wiekszos¢
zapuszczaja sie na teryto-
i Kojota, juz stamtad nie
ich obecnosé jest uzasa-

]
i

1a
_ria Kon‘fedéx
- wraca, ,ahyba 7
dmona

\A/QTN,L BI,ZON IA-

Quanah %rker, Wielki Wédz plemion
KomancZovg i jedna z trzech najwazniej-
szych 0s6b Konfederaql Kojota, nie ro-
bi wielkiej ta)e“” Wiy ze swojej nieufnosci
~ do bialych tudzi, w' 52czegolnosc1 za$ nie-
" nawidzi lowrcow blzomow Ma ku temu

oczywiscie éluszny powéd, gdyz zdziesiat-
“kowanie stad na potudniu spowodowato
'yg glod wsrod ]ego luefzx
Parker dalgpublleznle do zrozumienia,
" zena ;éryttm,um Konfederaql nie bedzie
sig tokerowac towcow blzonow Wmnych

rozporzqdzenla, wiedz C, ze Z&ﬂen z nich
nie dysponuje tam prawdziwag wiadzq To
wlasnie dzieki temu Parker ma wolna re-
ke, by robic ze spotkanymi towcami to,
na co ma tylko ochote. Walczy w stusznej
sprawie, ale potrafi by¢ okrutnym i bezli-
tosnym przeciwnikiem.

TownE SciEzy|

Ruch Dawnych Sciezek Siukséw przyjat
sie tez wérdd starszyzny Konfederacji, wila-
czajac w to samego Kojota. Nie uczynil go
jednak prawem, zapewne dlatego, ze jego
bliski przyjaciel Quanah Parker opowiada
sie otwarcie przeciwko niemu. Parker lubi
od czasu do czasu pojawiac sie z pistole-
tem Gatlinga za pasem, a jego towarzysze
zebrali w charakterze ,trofe6w” ze swoich
najazdow wiele dziwacznych urzadzen
mechanicznych.

Satanta poktada natomiast gteboka wia-
re w Dawnych Sciezkach. Bedac bardzo
uduchowiopjwn cztowiekiem; wierzy, ze
technologia jest zrodtem chciwosci biate-
go cztowieka. I/

AmrczE

Apacze to najwazniejszy szczep po-
tudniowej Arizony, ktérego sposobem
na zycie sa wyprawy wojenne i najazdy.
Jego wojownicy cieszga sie sluszna slawa
nieustraszonych, a najwiekszym sposrod
nich byt Cochise, wielki przywddca
Chiricahua. !

Cochise chcial z poczatku zy¢ w zgodzie
z biatymi osadrukaml ktorzy przybyll
w te strony. Potem, w 1861 oskarzono £0
niestusznie o porwanie $yna ranczera i
: kradziez bydta. Zolnierze, ktorych wysta-
no, by odbili chlopca i krowy pro'bowhllx




f lklcznym osadnikom.

Kiedy rozpoczela sie Wojna Secesy]na, N

do Arizony i Nowego Meksyku wkroczyty
sity Konfederatéw. Oddzialy Unii, osta-
bione dezercja wielu zolnierzy w szeregi
wroga, spalily za soba forty i wycofaly sie
na wschod. Apacze, sadzac, ze odwrdt
wojsk byt skutkiem ich atakéw, nasilili je-
szcze wyprawy wojenne, w nadziei na wy-
pedzenie wszystkich biatych osadnikéow
ze swoich ziem.

W 1862 na terytorium Arizony wkro-
czyla kolumna jankeskich ochotnikéw
z Kalifornii, ktéra skutecznie wykurzyta
stamtad Konfederatow. Pokonawszy rebe-
liantéw, chiopcy w niebieskich mundu-
rach, do ktérych dotaczyli teraz jeszcze
ochotnicy z Nowego Meksyku, zwrécili
militarng uwage na Apaczéw i Navajo. Za-
nim Zachod stal sie dziwny, udato im sie
zdrowo ich przetrzebi¢. Okoto roku 1864
Apacze byli juz jednak w stanie przeciw-
stawic sie sile ognia armii za pomoca
srodkow bardziej duchowej natury.

Wkrétce potem Chiricahua zaczeli zdo-
bywac przewage w walce, a zolnierze Unii
zmuszeni zostali do wycofania sie na
z gbory upatrzone pozycje w fortach, ktére
wczesniej wybudowali. Do roku 1866 sy-
tuacja zdazyla zupelnie sie odwrécié. Te-
raz to Apacze patrolowali okolice, a Jan-
kesi urzadzali na ich obozowiska szybkie
wypady typu ,strzelaj i zwiewaj”.

Wielki Wstrzas z 1868 roku drastycznie
zmienit sytuacje. Poprzednio wiekszo§¢
sit Unii stacjonujacych w Arizonie pocho-
dzita z Kalifornii. Po trzesieniu ziemi
resztki wojska, ktére uciekly do domu na
wies¢ o katastrofie, podazyly do zniszczo-
nego stanu z rozkazu Granta. Po raz ko-
lejny armia spalita forty, tym razem cofa-
jac sie na zachod.

GENERAY. 5L AUGHTER

Przez kilka krétkich miesiecy Apacze
byli panami wtasnego losu. Potem na ich
ziemie wmaszerowaly oddziaty rebelian-
tow z Teksasu, by poprzec¢ roszczenia Jeffa

Davisa co do Labiryntu i chronic zywotny.

dla intereséw Konfederacji Upiorny Szlak.
Dowodzit nimi general Joseph Ewell J

mzakusam1 meksykan.slqc,b i mdl,ans?i "h a-

Slaughter, krwiozerczy typ, ktoremu nie
podobato sie, ze na Swiecie s3 jeszcze ja-
cy$ zywi Indianie. Nie trzeba dodawac, ze
jeszcze mniej podobalo mu sie, ze jacy$
Indianie petaja sie po okolicy i strzelaja
do jego cennych konwojéw upiorytu.

Slaughter okazat sie by¢ godny swego
nazwiska, ktére znaczy ,rzeznik”. Jego od-
dzialy zebraly krwawe zniwo w calym No-
wym Meksyku i Anzonle General nie
mial wprawdzie wielu ludzi, ale bez wy-
tchnienia part naprzéd. Najmowat tez
zwiadowcow z plemion wrogo nastawio-
nych do Apaczéw, by tatwiej ich wytropi¢
i zniszczyc.

Apacze, wciaz Swietujacy ,zwyciestwo”
nad Jankesami, byli zupelnie nieprzygo-
towani na tak zaciekly szturm. Wiele
plemion pokonano i sitg przeniesiono
do Bosque Redondo, rezerwatu nad rze-
ka Pecos w Nowym Meksyku. Cochise
wraz z wiekszoscia Chiricahua uciekli
w Gory Dragoon i urzadzili tam sobie
tajna kryjowke.

Pozbawiwszy Apaczéow kontroli nad X
okolica, Slaughter wybudowat i obsadzit

16w, by chroni¢ transporty uploryﬁj jol
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"/ stat te napady jako pretekst, by zameczac

za na Terytorlum Arfzon -

i

%dzkl na ﬁ%gdle albo zabijajac bydlo
Lmszczq ) sie dalo. Slaughter wykorzy-

na S§mier¢ kazdego Apacza, jaki wpadt
w jego zakgyvaw1one lapy, w nadziei na
odkrycie tajnej kryjowki Cochise’a. India-
‘nie jednak milczeli.

General wysytat liczne patrole na zwiad
w Goéry Dragoon i okolice, jednak wiek-
szo§ci z nich udato sie jedynie zmarnowac
dobre podeszwy w butach i straci¢ paru
ludzi, ktorzy zgineli od strzatéw niewi-
dzialnych przeciwnikéw. Wojownicy Co-
chise’a odmawiali wydania generatowi re-
gularnej bitwy, wolac zamiast tego uderzaé
z zaskoczenia i znika¢ w lesnych ostepach.

Doprowadzony do wicieklosci porazka-
mi swoich ludzi i niemoznoscig znalezie-
nia wodza Apaczow Slaughter zatelegrafo-
wal do Richmond po uzupetnienia. Davis

~owszem, odpowiedzial, ale oddelegowa-

;ego oddziatéw do ataku na

Waszyn‘gtéfrf

Utrata takle] by ludzi spowodowata,

ze pozostate sity. gﬁéaagngly sie do granic
mozlrwosm Oddzxaly nieszczesnego
Slaughtera zostaty rozmieszczone w cienkiej
linii'biegnacej przez Nowy Meksyk, Arizone
i poludmowéé Kalifornie, krwiozerczy gene-
ral musml

gc porzucnc na ]akls czas osobi-

“Bitwa, po;l Waszyngtonem spowodowa-
»{a na Wsch%)dzm mezaspoko;ony popyt na
' wojsko. Osam‘ﬁ)tmone zdesperowane gar-
nizony na Zachodgle wciaz eskortowaly
karawgny W@zow ‘ale wszystkie dziatania

woyenne przecf@mApaczom zawieszono.
Coch@ se wykorzystal te slabosc i wzmogt

atakf

. czasie zolnierze porzucﬂf
~piajac sily tylko w kilku wybranych ]ed-

W tym samym

nym.2 rme]sc, W ktorym nie wstrzymano

%o Taz na zawsze.
Pisane bylo mu jednak rozczarowanie.

Wedlug relacji Apaczéw z rezerwatu Co-

hise zmari'bowiem 8 lipca 1874 roku
w swojej gorskiej kryjéwce.
Ostateczne miejsce spog
wielkiego wodza pozosta]edla blalych ta-
jemnicg, a Apacze nie maja rac;e] ochoty
zdradzaé tej informacgji. Slaughter, nie
chcac dac¢ swojemu staremu wrogowi spo-
czac w spokoju, wyznaczyt nagrode w wy-
sokosci 2000 dolaréw dla kazdego, kto
przyniesie mu szczatki wodza. Jak dotad
nikt jej jeszcze nie odebrat — co nie zna-
czy, ze droga do niej nie jest poznaczona
trupami wielu biatych towcéw nagréd.

Tak naprawde sadzi sie, ze wielki wodz
Apaczéw Cochise nie umart — przynaj-
mniej jak dotad. Oslabiony wiekiem
i chorobg zdal sobie sprawe, ze nie jest
juz w stanie prowadzi¢ wojownikéw do
bitwy. Poradzit sie wiec kilku plemien-
nych czarownikoéw i odkryl, ze moze po-
moc swoim ludziom w inny sposéb.

Przy pomocy szamanéw Apaczéw duch
Cochise’a przeszedt do Krainy Wiecznych
Lowow i pokonal tam poteznego ducha
gory, zwanego ,gan”. Cochise zmusil du-
cha, by udzielit calemu plemieniu Chiri-
cahua taski Wedréowka w gtuszy i ukryt
potozenie ich goérskiej kryjowki'przed
niepowotanymi oczyma. Nadprzyrodzo-
na pomoc przydala sie b%n;glz@'wojowni-
kom Chiricahua, pozwalajgc im zasadza¢
sie z fatwoscia na wrogéw i znikaé potem
bez sladu.

Nie trzeba chyba wspominad, ze duchy
natury nie spelniaja takich zadan za dar-
mo. Cochise moze rozkazywac¢ duchowi
tylko wtedy, gdy jego cialo wciaz zyje;
duch wodza przebywa wiec w Krainie
Wiecznych Lowow, a cielesna powloka
w jaskini gteboko w gérach.

Szamani plemlema opiekuja 81§ cialem,
utrzymujac je przy zyciu magig i potezny-
mi wywarami. Pomimo to cielesna powlo-
ka wodza powoli traci sily i pewnego dnia
'w-koncu zgasnie. W chwili $mierci Cochi-
se’a gan uwolni sie ze stuzby, przez Gory




Dragoon przetoczy sie wielkie trze
ziemi, ktore zawali jaskinie nad jego cia
tem, na zawsze grzebiac je w sercu géry,

ajego duch na wieki pozostanie w Krainie

Wiecznych Lowow jako stuga gana.
Stawiajac Indian na drodze posse, pa-
mietaj, ze Wedrowka w gluszy maskuje
tylko dzwiek i zaciera §lady, nie czyni jed-
nak niewidzialnym wygladajacego zza po-
bliskiej skaty Apacza.
Plemie Chiricahua mieszka wysoko
w Gorach Dragoon, w grupie jaskin, do
ktérych dotrze¢ mozna jedynie wspinajac
sie po stromej Scianie klifu wyposazonego
w niewielkie po6itki skalne i naturalne uch-
wyty. Nie stwarza to probleméw Apaczom,
jednak kazdy biaty, probujacy swoich sit we
wspinaczce musi stawic¢ czoto ganowi.
Zeby wspiac¢ sie na klif, bohater nie be-
dacy cztonkiem plemienia Chiricahua
musi wykonac trzy przeciwstawne testy
wspinaczki/Ducha przeciwko rownemu -
4k10 Duchowi gana. Za kazdym razem
bohater musi uzyskac przynajmniej jedno
przebicie, by przejs¢ do nastepnego testu.
Jesli to duch géry uzyska przebicie, wspi-
najacy sie musi zejsc¢ i zacza¢ od nowa. Je-
zeli gan uzyska dwa lub wiecej przebicia,
zwodzi wspinacza, ukrywajac przed jego
oczami jakis wystep skalny lub przekonu-
jac go, by chwycil sie takiego, ktérego
w rzeczywistosci nie ma. W kazdym wy-
padku bohater spada w przepasé, otrzy-
mujac 10k6+50 obrazen od upadku.
Zaden Chiricahua nie przyjmie intruza
zbyt cieplo, kiedy wiec §miatek znajdzie
sie pod ostrzalem, mozesz $miato zasto-
sowac rzutow odpowiednie modyfikatory:.

GERON MO

Po+,8mierci” Cochise’a obowiazki wo-
dza przejat Geronimo. Urodzit sie on co
prawda jako Nednis Apacz, ale kiedy jego
rodzina zginela z rak meksykanskich ban-
dytow, przylaczyl sie do Chiricahua, zyt
i walczyl razem z nimi i obecnie uwazaja
go za jednego ze swoich. Geronimo jest
znakomitym wojownikiem i dowddca,

a ponadto zyskat sobie wéréd Chiricahua
stawe cztowieka o wielkiej sile ducha.

Geronimo poprzysiagl zdoby¢ skalp
Slaughtera w zemS§cie za wszystkie cier-
pienia, jakie ten zadal Apaczom. Pod je-

go przywodztwem Chiricahua nieprze- .

rwanie napadaja na karawany jadace
z i do Labiryntu, polozone na uboczh

rancza, farmy i, 6dkad pojawila sie kolej
na pociagi. ' ‘

Cho¢ wojna znuzyla juz Geronimo, wie -

on dobrze, ze jego lud moze zy¢ na wol-
nosci tylko jesli ja wywalczy. Zdaje sobie
tez sprawe, ze Apacze nie sg dos¢ silni, by
stanac przeciw silom Konfederacji

w otwartej bitwie — biali zdziesiatkowali-,

by ich dzieki przewadze liczebnej i sile ar-"

tylerii. Dlatego wtadnie jego wojownicy
stali sie mistrzami w ukrywaniu sie i za-
stawianiu zasadzek.

Wojownicy Apaczéw zawsze unikaja
bezposredniej walki, chyba ze maja prze-
wage liczebna badz lepsza pozycje. Na
nieszczescie dla konfederackich zotnierzy
w ostatnich czasach bywa tak coraz cze-
Sciej. Wielu weteranéw opowiada historie
o tym, jak to Apacze zaatakowali ich z za-
skoczenia, przypuscili szturm, po czym po
prostu znikli, nie zostawiajac zadnych §la-
déw. Nawet doswiadczonym tropicielom
bardzo rzadko udaje sie znalez¢ ich trop.

Rebelianci wiedza o sukcesach, jakie
odniést w walce z Apaczami oddziat

|

&
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sierzanta Amosa, przy

g;%e]ednym ze swoich wypa-.
Tl;%gqlotow :

Wlasc1w1e na calym Dziwnym Zacho-
zie mozna spotkac¢ bandy wojownikow
z najrézniejszych indianskich plemion.

- Wigcej informacji o poszczegélnych ple-

~ mionach oraz doktadniejsze zasady two-
rzenia indianskich bohateréw (i fotréw)
znajdziesz w ksiagzce Ghost Dancers (7an-
cerze Ducha).

Prori Trrow nmiui=x

WOT OWN X,

Cechy fizyczne: S: 3k8, Spr: 2k10, Sz: 4ke6,
Wig: 3k8, Zr: 3k8
Jezdziectwo 2k10, tuk 3k8, skradanie sig
2k10, strzelanie: karabiny 3k8 (pomin,
jesh wojownik przestrzega Dawnych
] Sciezek), umkfgklo walka: patka 3k10,
; wspinaczka. lk*’m
. Cechy umyslowe. Cha: 2k8, D: 2ks8,
Spo: 2k6, Spt 3k6, W: 2ko6
Jaja 3k8, prze‘trwame rodzinna okolica
4k6, wiara 2k8, zastraszanie 3k8
. Przewagi: Cfbyzy 2
Zawady: Ugarcmch -2
Tempo: 10
‘Rozmiar: 6 T
'Dech: 16 | /]
Klamoty' Patka w0)enna (traktuj jq jak
duza palke), tuk, 20 strzal, karabin Bal-
larda ‘72 (jesli nie przestrzega Dawnych
Sc1ezek) kon q
Wyglqd T’Owyzszy* opis najlepiej pasuje
‘do rzedstawruell plemion z Wielkich
R6wnin, ale mozna go latwp zaadapto-
wac dla Indian z innych okolic.

G

il

Zatraconych Amolow w za@nyngnlch
nie czu¢ jednak at‘mo“sfery gorniczego
miasteczka wyrostego niemal'w ciagu jed-
nej nocy, ktéra zawiera w sobie wlasciwie
wszystko, co sklada sie na nastréj Pogra-
nicza. Wyslij posse do Deadwood, Dodge
czy Tombstone, a szybko zorientujg sie,
na czym polega zycie na Dziwnym Za-
chodzie.

I 5, voor>

Poziom Strachu 4

Deadwood to miasto oblezone. Lezy so-
bie dumnie w samym $rodku Kraju Siu-
ksoéw, po potnocnej stronie Gér Czarnych,
a ze Stanami Zjednoczonymi laczy je wy-
facznie jedna pojedyncza odnoga linii ko-
lejowej Iron Dragokgn. Jasne, jesli kto$ nie
chce da¢ Kangowi za bilet, czasem stara
sie dojecha¢ do Deadwood na grzbiecie
wiernego wierzchoweca.

Niestety, granice miasta patroluja bez
przerwy duze grupy indianskich wojowni-
kéw. Jesli zlapia kogos na lamaniu posta-
nowien Uktadu znad Deadwood Creek,
odstawiaja go do granic Kraju— jeéli ma
farta. Ciata ludzi, ktérzy prébowali sta-
wiac op6r, wiszg na stupach wzdtuz szla-
ku prowadzacego do Gér Czarnych. To
ostrzezenie dla wszystkich, chcacych
naduzy¢ goscinnosci indianskiego gospo-
darza. Jesli podrézny ma cho¢ odrobine
oleju w glowie, ptaci Kangowi, a rodzina
oszczedza na pogrzebie.

SN ICY

W sumie to Siuksowie powiesili na stu-
pach przy drodze taczacej Deadwood
i Gory Czarne raptem siedem cial. A wiec

‘dlaczego dzis jest ich ponad dwadZIesaa?

Czytaj, a dowiesz sie i tego. i
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Kiedy patrol Siukséw musi kogo§ rab-
nac (zazwyczaj kiedy nielegalny gornik
siegnie po bron), zwraca cialo kompa-
nom nieboszczyka. Dopiero, jesli nikt nie
zglasza sie po zwloki, wieszaja je na stu-
pie przy drodze do Deadwood.

Poszukiwacze, wyruszajacy co dzien
w gory, musza znosi¢ widok tych zato-
snych szczatkéw. Stodki strach, ogarniaja-
cy ich w takich chwilach, zwrocit uwage
Mscicieli, ktéry powotali do zycia nowe
monstrum - stupnika.

Jesli kto§ podrézuje przekleta droga
w deszczowa noc, ma okazje poznac po-
nurg tajemnice nieszczesnych umarlakéw.
Kiedy deszcz rozmiekcza szara, wyschnie-
ta skore powieszonych, wstepuje w nich
wynaturzona namiastka zycia.

Gdy pod stupami idzie samotna ofiara,
umarli otwierajg oczy, ich nogi staja sie
dosc¢ dhugie, by dosiegnac ziemi, a gumia-
ste ramiona wyzwalaja sie z wiezow. Nie-
szczesny Swiadek tego przedstawienia mu-
si wykona¢ Niesamowity (11) test jaj.

Jesli stupnicy ztapia ofiare, ustawiaja
nowy pal, do ktérego ja przywiazuja. Cze-
ka ja powolna $mier¢, zadana przez petle,
ktéra potwory wiazga na jej szyi.

ProFIL: SumNIcy

Cechy fizyczne: S: 3k8, Spr: 5k12, Sz:
3k10, Wig: 2ko6, Zr: 3k8

Uniki 8k12, walka: wrecz 5k12, skradanie
4k12

Cechy umystowe: Cha: 2k8, D: 2k6,
Spo: 2k8, Spt: 2k6, W: 1k4 §

_ przywiazali do ko%ﬂ;m;g}di pIzeZz pena
N & e i S} g%«%‘) % i 4

Tempo: 14 (ze wzgledu na dlugie nogi)

Rozmiar: 6

Dech: 12

Terror: 9

Zdolnosci specjalne: :

Petanie: Stupnicy zazwyczaj szybko radza -
sobie ze sparalizowana strachem ofia- o
ra, jesli jednak ktos ma dos¢ jaj, by = )
stawi¢ opor, monstra probuja owingé ' /
wokot niego swe dlugie, gumiaste ra-
miona. Wymaga to przeciwstawnego
testu walki: wrecz. Kiedy slupnik upo-
ra sie juz z przeciwnikiem, stawia dla
niego pal, na ktérym nieszczesnik za-
czyna sobie dynda¢ (wedle zasad wie-
szania). J

Matrwiak: Sedno znajduje sie w glowie.

Wyglad: Patrz wyzej.

HH=TORIA

W sierpniu 1875 poszukiwacz nazwi-
skiem Frank Bryant wyruszyl wraz z gar-
sciag kompanow w glab Kraju Siuksow.
Cata grupa od dawna styszata o zlocie
Gor Czarnych, uznala wiec, ze gra warta
jest Swieczki. Jasne, znalezli zloto, i to ca-
e gory, trafili jednak réwniez na co$
znacznie cenniejszego — na upioryt.

Bryant i jego kolesie przesiedzieli =~
w Gérach Czarnych caly miesiac, kryjac
sie przed Indianami i kopiac, co tylko

wiecznie — Siuksowie odkryli ich wre

ik gl

o mil, az do granicy.
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Grupa pj:zemkngia niezauwazenie i, me
r“kurenql, szybko nakopala dosc

z kraju, nim:Siuksowie zdotali si¢ zorien-

towac, o co w tym wszystkim chodzi.
Cho¢ gérnicy ztozyli przysiege milcze-

nia, ich pienigdze zmienily si¢ wkrotce

w morze whisky, a ta szybko zdradzita se-

kret. W niecaly tydzien pdzniej wybuchta

;prawdziwa goraczka.

Wiciekly Bryant i kilku kumpli, ktorzy
mu zostali, ruszyli do Kraju Siukséw po
ostatni transport. Kiedy dotarli na miej-
sce, zobaczyli, ze nie sg sami. Cale chma-
1y gornikow rozkopywaly swiete Gory
Czarne.

Pomimo kilku wstepnych kiétni (roz-
wigzywanych zazwyczaj, gdy jedna z grup
ubierala drewniane jesionki) gérnicy
opracowali system dzialtek i wzieli sie do
roboty. Ekipa Bryanta szybko wysunela sie
na prowadzenie, zajela bowiem swoje sta-
re, sprawdzone kopalnie i wszystkie te
-miejsca, w ktorych spodziewata sie zna-
~Jeze zyl”y zlota i uplorytu

,grupy WO]Oka‘@% zaczely napada¢ na

' poszukiwaczy, zmusza]qc ich do pracy

'z kllofem w ]eﬂne], a Coltem w drugiej re-
ce. Po obu stronach rosta liczba zabitych.
Oc_al:ell;gorrﬁcy, zdecydowani pozosta¢ na

dzialkach jednoczyli sie pod dowddz-

? *t@wem Bryan

PeWne) desz v OW

swit, u;rzell zé;zdzumemem na czerwone

7 ulewyspama oczy, ze Indianie znikneli.
'Nie miieli §cie pojecia, ze/to

W‘lelcy O]COWlemezwall wo]ownlkow na

rade ~ do Kraju Suks6w ciagnac wiec za-

czg}g cale wozy gornikow.

F B ; & o

,a nie
koplqc Na obow1qzk1 strazmkow sktada-
lo sie patrolowanie okolicy w poszuki-
waniu band Siuksoéw i praca przy czesto-
kole, ktéry wznosic¢ zaczeto u zbiegu
potokéw Deadwood i Whitewood. Bu-
dowla pozwolita wreszcie gornikom pra-
cowacw spokoju. Przyna]mme) przez
chwile, oczywiscie.

4
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Gdy na poczatku pazdziernika 1875
ukonczono palisade, w jej obrebie zamie-
szkiwato juz ponad stu gornikow, ktorzy
opuszczali co dnia warowny oboz, wedru-
jac do swoich kopalni lub strumieni. Siu-
ksowie zachowywali sie spokojnie — cza-
sem na horyzoncie pojawialy sie tylko
sylwetki wojownikow, spokojnie przypa-
trujacych sie bialtym.

Wraz z nastaniem pierwszych chtodow
wydobycie znacznie spadto — gornicy za-
czeli bardziej martwic sie o swoje brzuchy
niz o portfele. Wielcy Ojcowie, ktdrzy szyb-
ko dowiedzieli si¢'0 problemach poszuki-
waczy, podjeli wreszcie decyzje — kazali
wojownikom atakowac kazda grupe, ktora
opusci ob6z w poszukiwaniu pozywienia.
Nie mieli robi¢ im krzywdy, a tylko nie do-
pusci¢, by znalezli jedzenie czy zwierzyne.

Jeden z dowédcéw grup, Brulé Siuks
imieniem Czerwony Nlerwledi nie mial
jednak dosé cierpliwosci, by ‘wzia¢ biatych
ludzi gtodem. Przekonywal wszystkich,
ktorzy chcieli stuchaé, by wkroczy¢ na wo-
jenna Sciezke i wygonic bialych ze swie-
tych wzgorz. Szybko znalezli sie tacy,
ktérzy go postuchali.

Na poczatku listopada grupa gérnikéw
wyruszyla na polowanie, a kilku wojowni-
kéw Siukséw popedzito przed nimi, robigc
hatas i straszac cala zwierzyne w okolicy.
W konicu zdenerwowani poszukiwacze
otworzyli ogien, zabijajac dwoch Indian.
Wywiazala sie krétka potyczka, w ktorej

zginal jeszcze jeden czerwonoskory i jeden
4 bialy. Gornicy wrdcili bezpiecznie do pali-

sady nad Deadwood.
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Gdy zapadt zmrok, Czerwony Nie-
dzwiedz zgromadzil wojownikéw wokaot
ogniska i powiedzial, ze dos¢ juz bez-
czeszczenia Gor Czarnych. Kipiacy rzadza
zemsty Indianie przyznali mu racje. Posta-
no goncow, by sciagneli wojownikéw

z sasiednich wiosek.

Choc¢ wicasa Siukséw zabronili uzywacé
sity, Zakapturzony zapewnil Czerwonego
Niedzwiedzia, ze pokona bialych, ale tyl-
ko, jesli uderzy tej samej nocy.

Grupa zapalenicow napadia na obéz, nim
odlegli Wielcy Ojcowie zebrali dos¢ sily, by
ich powstrzymac. Czerwony NiedZzwiedz
odniost miazdzace zwyciestwo. Obozowi-
sko spalono, a poszukiwaczy, ktérzy uciekli
w gory, wylapano jak zwierzeta. Z ponad
stu mieszkancow Deadwood Creek niecata
dziesiagtka wydostala sie z Kraju Siuksow.
Byl wsrod nich Frank Bryant.

LrﬁLE Bl Hor

Kiedy tylko wies¢ o rzezi dotarta do
opinii publicznej, ta natychmiast zazadata
reakcji wtadz. Cho¢ naczelne dowédziwo
ani myslato traci¢ ludzi, by pomasci¢ jakis
durnych gérnikow, ktérzy zgineli, bo
pchali sie, gdzie ich nikt nie prosil, nie
spos6b bylo ignorowac istnienia tak wiel-
kich zt62 upiorytu poza Kalifornig. Po
krotkich obradach Kongres postal przeciw
Siuksom ekspedycje karna.
| Gdy tylko przyszto wiosenne ocieple-

nie, generat Terry poprowadzit zolnierzy

Unii w gtab Kraju Siukséw. Chcac dac

“Indianom szybsza nauczke, podzielit

swoje sity. Planowal zlapac Siedzacego
Byka w kleszcze.

Dowddztwo nad poludniowym skrzyd-
tem ekspedycji w postaci Sicdmego Putku
Kawalerii, objal jasnowlosy generat dywi-
zji, Geroge Armstrong Custer. Szybko wy-
wiedziat sie, gdzie obozuja Indianie, i po-
stanowil uderzy¢, korzystajac tylko
z powierzonych sobie sit.

Wojownicy Siukséw pod przywodz-
twem Szalonego Konia i wodza hunkpa-
pa imieniem Gall otoczyli i rozbili Cu-
stera pod Little Big-Horn. Jego zolnierzy
wyrznieto, jednak jemu samemu udato
sie uciec. General twierdzi, ze sam wy-
walczyt sobie-droge na wolnos¢, lecz tak }
naprawde pozostawiono go przy zyciu i
celowo. Kiedy juz wszystkie niebieskie
kurtki lezaly martwe, a ich dowédcy
skonczyla sie amunicja, podszed} don
Szalony Kon, Zakapturzony i Czerwony
Niedzwiedz. Nikt nie wie, co sie wtedy
stato, ale juz wkrétce Custer galopowat -
jak szalony ku granicy.

General wrécil do Wyoming w niesta-
wie, wcigz jednak nie mysatl sie poddaé.
Gdy tylko wylizal sie z ran, zaczat plano- C
wacé druga ekspedycje przeciwko Siuksom, © ‘
tym razem bez zezwolenia Terry'ego, £ ey
mii czy Waszyngtonu.

§

Pod jego komenda stuzy dzis n1ew1e1u
zolnierzy — reszta to ochotnicy, ktoryc
rozwscieczyta masakra lub ogarngi‘a b7
dza ztota i uplorytum kry
“Czamych
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Wkarﬁﬁfée”po nich z,a{f si
/i up%@‘é%ible,

: %m mlé;stecz_ dem| We wrze-
$niu Wybrano ‘ade rrflémkq i pierwszego

 burmistrza - zés czytna funkqggplastowac

e ]egll pewnego dnia do niej
' wlﬁszcza ]€Z€11 blall nie be-

na ograniczone wydobyaeq
iorytu i osadnictwo biatych w Gérach
zarnych. @aywiécie wszyscy, ktérzy do-
brze znaja Siedzacego Byka, nie zdziwili

sie ani troche. Od poczatku byto dla nich
' jasne, ze zgodzi si¢ na wydobycie, jesli N
g dzieki temu zdobedzie pieniadze na Mieszkancy miasta maja mniej wiecej
| pOzniejsza wojne. Reszta Wielkich Ojcéw tyle zaufania do Siedzacego Byka co do
| poparta go, wiedzac, ze i tak nie pozbeda skorpiona. Czy jest uklad, czy nie — do-

%

sie wszystkich gérnikéw, a ustepstwo po- brzy obywatele wiedza, ze predzej lub
wstrzyma nastepne wojny z armia Stanow pOzniej zaczng sie klopoty. I ze moga po-
Zjednoczonych. lega¢ tylko na sobie. Czes¢ ocalalych
| Reakcja Waszyngtonu byla pozytywna, z masakry gornikéw wrdcila na swe daw-
 zwlaszcza ze dzieki zawarciu ukladu jedy- ne dziatki — wsréd nich jest, oczywiscie, :
nym skutkiem wojny okazala sie utrata Frank Bryant, ktory odnowil idee Zwiaz-
Siédmego Putku Kawalerii. Grant wie- ku Goérniczego.
dzial, ze kraju nie sta¢ na otwarta wojne Do zwiazku nalezy prawie 70 procent ,
z Siuksami — Konfederacja sprawia mu mezczyzn (i wcale pokazna gromadka ko-
~-.dos¢ probleméw - a propozycja Siedza- biet) z Deadwood. Kazdy z nich musi po-

cego Byka-p zwalala jej unikna¢, dajac siada¢ sprawna bron palna i spedzac je-
]ednecZesnL den dzien w miesiacu na stuzbie, strzegac
zrodia upiory kopalni pozostatych cztonkéw ZGD.

Plerwszego stycznia 1876 Siedzacy Byk Nikogo chyba nie dziwi, ze cze$¢ mio-
14 (reprezentujacy Kraj Siukséw) i generalo- dych wojownikow Siukséw nie cieszy sie
B wie Terry/'i Sherman (w imieniu Stanéw na widok bandy uzbrojonych bladych
g / Zjednoczonych) spotkali sie¢ w miejscu twarzy, watesajacych sie po Goérach Czar-
- masakry i podpisali rozejm, ktéry mial nych. Patrole obu stron toleruja sie
sie'stac obdwmzumcym juz od roku Ukla-  wprawdzie nawzajem, ale czesto dochodzi
.dem znad Dkeadwood Creek. Jak dlugo miedzy nimi do przepychanek: Jak do tej
potrwa mepewn "‘p@km mozna tylko pory nie padly strzaly, ale do walki moze
zgadywac ' dojs¢ w kazdej chwili. o

OrRo>Z ENE NIE=POroOnE tu=z E
1 [ W Deadwood mozna spotkaé ludzi,
DEADI/OQD ktérzy twierdza, ze duchy pomordowa-

Natychfmzast po, podpisaniu ukladu do nych w czasie masakry kipia zadza ze-
Deadwood doprewadzono tory linii kole- msty. Ostatnie wydarzenia zdaja sie po-
]owe! Iron Dragon. Wraz z pierwszym po- twierdzac te plotki.
c1qg§em na niedawnym miejscu masakry Na wzgo6rzach otaczajacych miasto znaj-
duje sie czasem potwornie zmasakrowane
szczatki mdlansklch wojownikow — nie-
ktérych oskalpowano, innych pocwiarto-
wano. Siuksowie ostrzegli gérnikow, ze je-
5li schwytaja winnych tych zbrodni, =

=




~Mimo grozb morder&;wa nie usta

Ponadto goérnicy pracujacy na dzré%kach
nakzqqch wczesniej do ofiar masakpyf
mrlerdza, ze zdarzaim sie przyjs¢ ranklem
~do kopalni i odkry¢, iz zniszczone.im na-
_1zedzia i skropiono je krwia. Wielu ludzi,
zarowno Indian jak i bialych, zaczyna
wierzy¢ w opowiesci o widmowych posta-
ciach, ktére btadza po wzgoérzach w po-
szukiwaniu zemsty.

Paskudne morderstwa maja tak na-
prawde zupelnie innga przyczyne. Frank
Bryant dobrze pamieta, jak wygnano go
z Kraju Siukséw i jak cudem uszedt
z tzezi. Wkrétce po podpisaniu uktadu
stworzyl wewnetrzny krag zwiazku, ktéry
pragnie pomscic zabitych w masakrze
i otworzy¢ cate Gory Czarne dla wolnego
gornictwa. Grupa przyjela nazwe Wid-
mowych Gornikéw.

Organizacja pozostaje w stalym kon-
takcie z Custerem, ktory — cho¢ pobity -
wciaz zbiera ochotnikéw na wyprawe
przeciwko Siuksom. Teraz czeka tylko
na wlasciwy moment i kiedy generat be-
dzie gotéw, zaangazuje incydent, ktory
zmusi Waszyngton do dania Custerowi
wolnej reki.

Jesli ktorejs nocy Widmowi Gornicy nie
znajduja tatwej ofiary, niszcz3a i spryskuja
krwia zarznietego zwierzecia sprzet gérni-
czy kolegow, nastepnego dnia zarzekajac
sige, ze wandalizm jest dzietem niespokoj-
nych, zadnych zemsty dusz.

Nie kazdy dziwaczny wypadek jest tak
naprawde dzielem mocy nadnaturalnych.
Oczywiscie Msciciele tylko czekaja na
okazje — zagadkowe morderstwa moga
wkrétce powotac do zycia prawdziwego
potwora.

GERNICTUO

Gornictwo to sita napedowa Dead-
wood. Do miasta przybywaja setki poszu-
kujacych fortuny gérnikow — i cho¢ nie-
ktérzy szukaja ztota, a inni upiorytu,
wszyscy planuja opusci¢ Gory Czarne, pla-
wigc sie w bogactwie.

Gorniczy interes mozna rozkreci¢ na
dwa sposoby. Pierwszy polega na uiszcze-
niu oplaty i rozpoczeciu poszukiwan.
Drugi to kupno aktu wlasnosci istniejacej
kopalni.

Obie metody sa ryzykowne — poszukl-
wanie moze zakonczyc sie fiaskiem,

a kopalnia (o ile aktmwlasﬁdéwéiﬁﬁ”ylk
w ogéle legalny) moze okazac sie wycz

w Deadwood. )

Biuro, stworzone przez Siuksow dci po-
bierania oplat, miesci sie na rogu Main
i Gold, w samym centrum miasta. Wigek-",
$z0§¢ pracownikoéw jest biata, dyrektorem
jest jednak Lowca Jeleni, Indianin wy- {IV
ksztalcony na Wschodzie i obeznany ze
sposobem zycia biatych ludzi. A

) DE;LDWOOD

- 1.  Rzad Stanéw Zjednoczonych uznaje
granice Kraju ‘Siukséwﬁ;w obecnej po-
staci. W ich obreb wkraczaé¢ nie mo-
ga zolnierze Armii Stanow Zjedno-

<l czonych. o

~ Zabudowania nad DeadWood Creek -

zostang odtworzone pod. kierunkiem
Siukséw. Wszys ali mieszkancy
‘Kraju Siukséw maja obowiazek za-

- mieszkiwa¢ wilasnie tam, chyba ze

o otrzymaja specjalne pozwolenie od

- Rady Starszych.

_ Jedyna droga do osady spoza Kraju
Siuksow jest linia kolejowa, a biali
schwytani tam, gdzie byc nie powin—
ni, nie moga tw1erd2,1c, ze wgdru]q
do Deadwood.

Gérnictwo ogranicza sie do samych:
Gor Czarnych. Gérnicy musza placié
100%$ za poszukiwanie i 200$ za
dziatke. Wszelkie znaleziska maja

o by¢ wyceniane w Deadwood, a 5%

£l ich wartosci w gotéwce poblerane

jest przez Kraj Siuksow. =

Kopalme moga zakladac tylko osob?’

prywatne, nie kompanie. g

W jednej kopalni moze pracowac nle

' wiecej niz pieciu ludzi.

Kopalme,”‘ktore ‘tamia te Zasady, bed.

zostanxe natychgmas

e i,



- dziatki wiaze 51? Z ]ed
‘ 2(§O$ a praca w raz otwartfe}

oZ ¥ Olh- GORNICTUA

Cho¢ unqa ztota jest wcigz warta wiecej
ﬂ}lz uncja upiorytu, znacznie trudniej
wejsc w jej Posmdame Wiekszos¢ kruszcu

i

zna]dU]e sie w korytach potokéw Dead-

g

wood i Whitewood. Gérnicy oddzielaja
' go zazwyczaj od rzecznego zwiru, uzywa-
jac rynien, na szczyt ktorych wrzuca sie
ztotonodny piach. Plynaca rynna woda
niesie go przez system progow, ktore za-
trzymuja ztoto, pozwalajac lzejszemu pia-
skowi i kamyczkom ptynac dalej.

Pewnie, mozna tez ptukac ztoto recz-
nie, lecz tej metody rzadko uzywa sie
w okolicy Deadwood. Cho¢ plukanie na
patelni jest dokladniejsze, zajmuje znacz-
nie wiecej czasu, optata 100$ miesiecznie
sprawia wiec, ze metoda reczna jest led-
wie optacalna.
§é~%(g%czyw13c1e plukanie wymaga znacznie
N rZetu — wystarczy stalowa lub cy-

'm mle}stil Wktor,frm plynie woda (wielu

poszukiwaczy; a wiec tej metody, by
kopac¢ nielegdlnie). Tacy ludzie nie zatrzy-
‘mujg Si§"nig'cly na dlugo, unikajac w ten

_ . sposob. gau%éw Siuksow, ktérzy bardzo
*pow?azmé\b ra si¢ wszystkich nielegal-

,nych plukaczy, Tktorych ztapia.

"/ Upioryt, przynos wznaczme]sze zyski,

' gdyz wystep je w wugtkszych ilosciach -

'y zwga] rﬂach wielkosci piesci, za-

% mkmgtych Ay rozmaitych kamieniach. Wy-

// dobywanie u]b‘ioryté jest jednak znacznie

gl mebezpleczme]sz& niz kopanie ztota -

' bezposrednikontakt z mineratem powo-

/. duje rozmaite %fd(ty uboczne, poza tym

' wydaziela on opary, ktore sa ]e.dnoczesrue

latwppalne i tru]qce

o,
F |

kt.ory moze nosic

otwor pormalowy Potem zatyka si¢ go -
i zo;taw na godzme; Po usumgcm czopa

1 g
Iesh w skale zr)afdu;e sie uploryt jego

opary sta]q w @gnlu Wlelkosc i mtensyw-

duza i czysta jest ‘uwieziona w skale Zy{a.

e

Ta metoda ]%st” nic
ac iskre, przechgu 3¢ PIZEezZ

zbiornik z oparami, i wywolaé eksplozje.

Y

Iesh‘@twor pomiarowy Lraﬁm;% duza zyte
uplorytu; moze ona zajac s;g:,od testowego
plomienia - podpalono juz w ten spos6b
kilka wyjatkowo duzych znalezisk. Oczy-
wiscie o kopaniu takiego kruszcu mozna
zapomnie¢, upioryt ptonie bowiem przez
dlugie miesiace i nie chce przesta¢. Noca
niebo na potudnie od Deadwood czerwie-
nieje od takich utajonych ogni.

Kopalnie upiorytu musza mie¢ dobra
wentylacje, stezone opary moga bowiem
zajac sie od lampy lub iskry, ktéra kilof
skrzesa na kamieniu, i wywota¢ prawdzi-
wa katastrofe. Nie jest to jednak jedyny
powo6d — wiekszos¢ gérnikow zywi sie
wieprzowinag i fasola. Skutki sa oczywiste.

Gornicy zabieraja pod ziemie klatki
z ptakami, najczeéciei z kanarkami. Ptasz-
ki, znacznie mnlejsze od ludzi, truja sie
gazem i wyciagaja n6zki, zanim zrobia to
ich wiasciciele. Masz racje — biedaczyska
maja przerabane, ratuja jednak zycie sta-
rym, zapominalskim poszukiwaczom.

OcrROL> =2 A TANA-

Ogroéd Szatana lezy pie¢ mil na potu-
dniowy zachéd od Deadwood, w miejscu
niegdysiejszej kopalni spotki Chance —
jednym z najwiekszych punktow wydoby-
cia upiorytu poza Wielkim Labiryntem.
Wiascicielami i zarzadcami interesu byli
bracia Norman i William Chance.

Pewnej nocy, po dluzszym oblewaniu
udanych intereséw, bracia postanowili
odwiedzi¢ swojg kopalnie. W zamrocze-
niu nie przyszto im do glowy, by podpali¢
pod napedzanymi para wiatrakami, ktére
wysysaly z szybu gromadzace si¢ w nim
opary. Norman zapalil papierosa — dla
uczczenia $wiezo zdobytej fortuny —

i wszedl do kopalni.

Straszliwa eksplozja rozerwata na strze-

py ziemie wokol szybu i odslonita ztoze

bryl@, wierci sie ;glgbekl na trzy stopy



o ”;wybuchu a przez wybite eksploz]q dzulry "&

~_w ziemi trysnely gigantyczne slupy ognia.
~ Ogien pali si¢ po dzi§ dzien. Fentanny .~
~_plomieni oswietlaja nocne niebo, a niesa-
mowite zawodzenie plonacego upiorytu
niesie sie wéréd okolicznych wzgérz —
przy dobrym wietrze stychac je az w Dead-
wood. Niektorzy twierdza, ze stychac
w nim umeczone krzyki braci Chance, za-
trzadnietych w ognistej putapce.

Do zgaszenia upiorytowego pozaru tych
rozmiarow trzeba by dostownie catej rze-
ki, Kilku przedsiebiorczych osobnikow
probowalo dotrze¢ do obracajacej sie

w dym fortuny na inne sposoby, ale jak
dotad zadnemu sie nie powiodlo. Ostat-
nio do miasta przybyt za to gentleman
o nazwisku Hyrum Burms, ktéry ma cal-
kiem nowy plan ugaszenia pozaru.
Ziemia w promieniu stu jardow od ko-
palni jest tak goraca, ze pojawiaja sie na
niej bulgoczace bable, a powietrze geste
jest od siarkowych wyziewow. Cata roslin-
noé¢ w odlegtosci ¢wier¢ mili od miejsca
wybuchu obumarta, zasypana gruba po-
wloka upiorytowego pylu i popiotu.
Siuksowie twierdza, ze z plomieni wy-
pelzaja dziwaczne, podobne do gadéw is-
toty, chcac zapewne odstraszy¢ z okolicy
ciekawskich poszukiwaczy.

UPIORITOWA- GORACZ XA

Jesli pracujesz przy upiorycie dzien
i noc, moze sie zdarzy¢, ze zlapiesz
co$, co ludzie nazywaja ,upiorytowa
goraczka”

Ofiary goraczki odczuwaja goraco i lek-
koséw glowie. Niektérzy opisywali po-
nadto dziwne uczucie palenia, jak gdyby
krew stawala im w plomieniach. Wysoka
temperatura sprawia, ze chorzy zachowuja
sie nieracjonalnie i miewaja halucynacje.

Goraczka prowadzi czesto do trwalego
uszczerbku na zdrowiu. Ludzie, ktérzy ja
przeszli, wydaja sie miec czasem troche
nierowno pod sufitem — niektérzy nawet
dokumentnie zedwirowali. Atak upioryto-
wej goraczki trwa zazwyczaj okoto tygo-
dnia - potem poddaje sie albo choroba,
albo chory.

Na goraczke zapa$¢ moga postaci nara
zone na dlugotrwaly kontakt z upiorytem
Najczesciej dotyka ona gornikéw oraz

~jac w kazdym kolejnym o +2, dopoki nie

,,,,,,,,,

szalonych naukowcow, pracu;acych cze
z odtamkami mineratu. A

Jesli ktos wezmie do reki kawatek upio
rytu, nie musi od razu sprawdza¢, czy aby |
si¢ nie rozchorowal — jezeli jednak styka
sie z nim przez cztery do o$miu godzm
dziennie lub wiecej — albo zwyczajnie
spedza wigkszos¢ zycia w kopalni wypel-+,
nionej upiorytowymi oparami — napraw-
de naraza sie na chorébsko.

Po kazdym tygodniu bezposredniego,
nieprzerwanego kontaktu z upiorytem bo-
hater wykonuje test Wigoru. PT tego testu
wynosi 3 po pierwszym tygodniu, wrasta-

dojdzie do 11. Od tego momentu wystar-
czy rzucac raz na miesigc na Niesamowi-
tym (11) PT.

Jesli test sie powiedzie, nic sie nie dzie-
je, jezeli jednak nie wyjdzie, bohater do-
staje upiorytowej goraczki. Choroba obja-
wia sie zaczerwienieniem skory, wysoka
temperatura i zawrotami glowy - skutkuje
to modyfikatorem -2 do wszystkich te-
stow cech i umiejetnosci.

Posta¢ ogarnieta goraczka musi wyko-
nywac co dwie godzmy Ciezki (9) test Wi-
goru. Kazdy udany rzut obniza PT nastep-
nego testu o -1, az d(} minimalnej
wartosci 3. z druglelfstrony, kazdy nieuda-
ny rzut zadaje rang w czerep i podnosi
o +1 PT nastepnego testu, az do maksy-
malnej wartosci 11. Bohater wykonuje te-
sty dopoki nie powioda mu sie trzy z rze-
du, albo dopoki nie umrze. Rany mozna
oczywiscie negowac za pomoca sztonow,
PT wzrasta jednak i tak.

Jesli pacjent odniesie na skutek gorqczka
trzy lub wiecej ran, odrobinke zaparza
mu sie pod czacha i dostaje choroby umy-~
stowej. Rzu¢ w Tabeli demencji dla szalo-
nych naukowcow albo sam wymysl co$
wystarczajaco niepoczytalnego.

Jezeli chory ma niefart w teScie Wigoru,
ulega samozaplonowi i od wewnatrz trawi-
go ogien. Z kowboja, ktéry umrze vy’?ten
sposob nie zosta;e wiele — kupka p‘opL@




w @o«rach Czarnyéb Odkryfﬂ‘*‘w
dy podpisano uklad niad T e@gcﬁl,

korqpama kolejowa btyska-
zyta miasto ze Swiatem. Iron

transporcie do i z Dead-
za przewOz pasazerow i ta-

gdme indziej ceny.
Pomimo faktu, ze uklad zakazuje ja-
mkolwiek przedsiebiorstwom powadze-
ia kopalni, Iron Dragon kontroluje po-
- nad jedna trzecig punktéw wydobycia
upiorytu w okolicach Deadwood. Oczywi-
scie kolej nie jest ich bezposrednim wta-
Scicielem, wszystkie akty wiasnosci wyku-
pili jednak pracownicy linii. Tajemnica
poliszynela jest, ze pieniadze na ich za-
kup pochodzily prosto z kasy Kanga,
a w niektorych kopalniach pracuja nawet
cztonkowie jego zalog kolejowych.
Gornicy zglaszali liczne skargi do
Amerykanskiego Zwigzku Gérnikow,
jak na razie jednak nie podjeto w tej
sprawie zadnych dziatlan. Bez watpienia
~-wielu ludzi obawia si¢ karzacej reki

Vi

czamokswgzmka.

Pélnocna cze§¢ miasta zamieszkuje du-
za liczba chinskich imigrantow. Wiek-
szo§¢ z nich pracuje w kopalniach lub
w charakterze stuzby domowej, niektorzy
jednak otwarli pralnie i restauracje.

- Oczywiscie sa i tacy, ktorych ciggnie
znacznie mniej chwalebny interes. Na
polnoc od toréw ‘kol;eiowych miesci sie
calkiem sporo lokali, zaspoka)a]qcych po-
. uzeby ludzi szukajacych czegos mocniej-
) -szego niz whisky. Nocg zapach palonego

opium wyczujesz nawet z sasiedniej ulicy.

Chpc wielu rmeszkancow Deadwood
chciatloby zamknac raz na zawsze palarnie

‘ g(gé?a@ﬁocq naslam pr@ez Kanga zabdjcy.

nkoéw grubo przekraczaja obowigzujace =

0s6b zorgamzowan&“ 6b
czyc sprzecj,az narkotykow, OBWIedzal'
ortu biale-
era ladun-

*’do tra

czym przewbﬂ%;e nwiaeﬁ‘lod dzu;kl cze-

‘mu dziata zna@szae} niz chinscy
‘imigranci trangporm nﬁﬁko vk pleszo‘

7 a%d*rosme strzeze ?wego
go imperium i“ma swoich
w kazdym rmesc;e ktore ob:
Dragon. et
Cztowiekiem Kanga w Deadwood jest
niejaki Huang Li, niepisany przywodca
Swietnie prosperujacego Chinatown. Choc¢
jego wladze uznajg wszyscy Chinczycy,
niewielu bialych zdaje sobie sprawe
z wplywow teg czlowieka.

Z v 1E v TR io0r>

Deadwood to szalone miejsce. Ponad
jedna trzecia jego mieszkancéw zarabia
na zycie prowadzeniem saloonow, hazar-
dem albo prostytucja. Poniewaz nigdy nie
opuszcza ich §wiadomos¢, ze Siuksowie
w kazdej chwili moga wybic cate miasto
do nogi, wiekszos¢ hotduje zasadzie
,jedzmy i pijmy, bo jutro pomrzemy”.
Zdobyte w gorach fortuny wydaje sie tu
lub przegrywa w karty niemal réwnie
szybko, jak buduje.

W wiekszosci otwartych jest bez przer-
wy saloonéw whisky leje sie strumienia-
mi, przybywajacym do miasta poleca sie
wiec przestrzeganie dobrych manier.
Kombinacja duzej ilosci alkoholu, hazar-
du i broni palnej bywa $miertelna — na-
wet najbardziej btaha obraza (niewazne
czy prawdziwa, czy wyobrazona) moze
skonczy¢ sie ostrym przypadkiem otowicy.

Szeryf Bullock i jego zastepcy maja pet-
ne rece roboty, zamykajac pijakéw i utrzy-
mujac w szalonym miescie jaki taki po-
rzadek. Bullock woli rozstrzygac spory
pokojowo, bo, cho¢ bowiem nie boi sie
strzelaniny, chce w miescie jak najnizsza
$miertelnos¢. Niektérzy obywatele woleli-
by bardziej agresywnego stréza prawa

i usitowali przeforsowa¢ na kolejnego sze-

ryfa stynnego Dzikiego Billa Hickoka, ten
jednak kopnal w kalendarz.

ok
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4 mamowac czas w miescie.

/ mwestowac W pare porzqdnych butow
Whrew przepisom miejskim wiekszosé
eszkancow uparcie wyrzuca §mieci
przez drzwi frontowe. W polaczeniu

. z konskim i krowim nawozem tworzg one
. geste, lepkie btoto, $mierdzace gorzej niz
. skunks, ktéry wlasnie obzart sie czosnku.

GIDZ|E WARTO
POTEEC.

Bank Stebbins & Post: Gtéwny bank
Deadwood. Jesli wierzy¢ plotkom, czasa-
mi w ciaggu jednego dnia obraca sie tu su-
ma3 stu tysiecy dolaréw.

Green Front: Jesli szukasz na jaki§ czas
panienki do towarzystwa, to znalaztes sie

{
|

— otét’Grand Central: Jesli jestes w mies-
cie tylko- prej izdem, Hotel Grand Central
to na]lepsze ';; sce na nocleg. Mozna tu
‘wynajac mily p ’k%? za 3 dolary dziennie
i bardzo dobrzéf zjesc. Ciocia Lou March-
banks prowadil cholernie dobra kuchnie.
Nye's Opera House: Miejsce dla tych,
ktérjrch"intgfesuje zaspokojenie bardziej
. Wyr‘aﬁncjwazlych gustéw. Nie ma tu duze-
go ngxchu,x al“@ nlel1czn1 klienci sg wystar-
CZajaco- bggaa by zapewni¢ mu byt.
/ Piekarnia- Emptre: Ngc nie pobije ciast
i buleczek psganllanr
Aﬁaloon ittal & Mann’s No. 10: To tu-
«“tﬁ) wlasnie {ak niefortunnie zginal Dziki
" Bill Huzkok Vfiascy:lel odgrodzit te czesc
sal(‘)onu Zaskbnamf i liczy ludziom po do-
" larze enlé ,miejsca, W kta,rym
; Dz1k1§go Bllla ‘dosiegta $mierc”
Sklep Big Horn: Sklep ten jest wkasno-
f Scia g)anow P.A. Gushursta i Williama

o
R

a]mumc bezprawme dziatke,

od nich nie maja — przynaj- |

kompana
'I‘e;att Bella Union: Wtascnaelem Iokalu
]est Bill Nuttal. Jesli szukasz miejsca,
w ktérym mozna spedzic¢ calg nog, znaj-
dziesz tu szeroki wybér alkoholi, gier
i spro$nych wystepow scenicznych.
Teatr Gem: Kolejne dobre miejsce na
nocna rozrywke. Gem slynie raczej z go-
§cinnosci tamtejszych ,kelnerek” niz z ja-
kosci oferowanych przedstawien.
Teatr Langrishe: Szacowny teatr z po-
rzadnymi przedstawieniami, w ktérych .
wystepuja Jack Langrishe i jego zona. .
W kazda niedziele o punkt dziewiatej ra-
no spotyka sie tu tez kongregacja Koéciota .
Episkopalnego. .y

SN LUT>Z |

Oto paru co bardziej znanych mie-
szkanncéw Deadwood.

Doz Bt thcrox

Legendarny rewolwerowiec i str6z pra-
wa, Dziki Bill Hickok, przybyl do Dead-
wood laterr; 1876 roku. Spedzal wiek-
$z08&¢ czasu'w saloonach, pl;ac i'grajac
w karty. Wielu mieszkancéw sadzito, ze
w koncu zastapi Setha Bullbcké na stano-
wisku szeryfa miejskiego. | P

Dziki Bill byl bardzo ostroznym czto-
wiekiem. Zawsze siadat plecami do §cia-
ny i zawsze napelnial szklanke lewg reka,
zeby prawa moc siegnac po bron. Uwa-
zal, ze powinno sie najpierw zastrzeli¢
kogo trzeba, a dopiero potem, jesli g
w ogéle, o tym méwic. Niejeden wyjety i
spod prawa, ktory wszedl mu w drogg, / j
gryzie teraz ziemie.

Niestety, w konicu i Dzikiego Bllla do-
gonita ponura Q’rzeszlosc -Drugiego sierp-
nia siedzial w saloonie Nuttal-& Lo
Mann'’s No. 10 i grat w kraty. Poniewaz
nie byto wolnych miejsc tylem do $ciany,
nie mial wyjscia i usiadl plecami do

i




_'ga nazwiskiem Jack-McCall i strzelil

-
)

drzwi- Wtedy do saloonu wsze ,

w tyl glowy.
“Bill zwalit si¢ martwy na stot, Sciskajac
w rece karty, ktére potem zyskaty sobie

_nazwe Fulla Smierci: dwa czarne-asy, dwie

~_czarne 6semki i walet karo.

McCalla ztapano i postawiono przed sa-
dem gorniczym. Tchérzliwy skunks wy-
znal, ze zastrzelil Hickocka z powodu po-
kerowego dtugu, twierdzac ponadto, ze
jest bratem niejakiego Samuela Strawhi-
ma, ktérego Hickok zastrzelit w 1869.
Przysiegli dali wiare historyjce McCalla
i uniewinniono go. Rozniosly sie jednak
plotki,-ze ktos wynajat McCalla, by zabitl
Hickoka i uniemozliwil mu objecie urze-
du szeryfa, i ze niektdrzy z jego pracodaw-
coéw mogli zasiada¢ w tawie przysieglych.

Wyglada tez na to, ze co poniektorych
wrogow Hickoka nie zadowolila sama je-
go Smier¢. Cialo Dzikiego Billa zniknelo
ostatnio z cmentarza na gorze Moriah, nie
brakuje tez ludzi, ktorzy twierdza, ze Dzi-
ki Bill zyje i ma sie dobrze i ze przed-
wczesnie go pochowano. Niektorzy,

w tym niestawna Calamity Jane, twierdza
nawet, ze z nim rozmawiali.

W rzeczywistosci Dziki Bill powrdcit zza
grobu (wiekszo§¢ jego moézgu sie zacho-
wala) i poprzysiagl wywrzec¢ zemste na
wszystkich, ktorzy doprowadzili do jego
smierci. Chce dopasc swoje ofiary z za-
skoczenia, staral sie wiec, by nie widziat
go nikt, kto méglby go rozpoznac.

Wyjatek zrobil tylko dla Calamity Jane.
Odwiedzit ja wkrétce po swoim powrocie
z tamtej strony, zeby zdoby¢ informacje,
ktérych potrzebowal do wytropienia za-
platanych w jego morderstwo oséb.

Tego wieczoru Jane topita smutki w kie-
liszku'1 kiedy odbyto sie ,nawiedzenie”,
byla juz calkiem wstawiona. W rezultacie
wiekszos¢ ludzi przypisuje jej opowies¢
pijackim zwidom. Zdarzylo jej sie zreszta
w swoim czasie naopowiada¢ troche
bzdur, wiec mato kto bierze ja na powaz-
nie. Kiedy wygadata sie po pierwszej wizy-
cie, Hickok wrdcit i kazal jej trzymac gebe
na klédke — teraz Jane pomaga mu pozo-
sta¢ w ukryciu.

Dziki Bill ma obecnie Dominacje nad
swoim manitou, cho¢ tylko o wlos. Do-
stal na punkcie swojego nowego stanu
calkiem nieztego Swira, ale udaje mu sie .
odpedzic¢ zte mysli, zajmujac sie planowa-
niem dlugiej, bolesnej Smierci dla Jacka

McCalla. Zanim jednak zabije pijaczka,
chce sie dowiedzie¢, kto popchnat skun-
ksa do morderstwa. Sadzi, ze jesli ,nawie-
dzi” pare razy swojego zabdjce, zanim od-
strzeli mu co trzeba, ten zmieknie

1 zacznie sypac.

Provi Iz Bl : |
HHckox - >

Cechy fizyczne: S: 3k6, Spr: 2k8, Sz: 2k10,
Wig: 3k8, Zr: 3k12+2

Dobywanie: rewolwer 3k10, jezdziectwo
4k8, skradanie sie 3k8, strzelanie: re-
wolwery, karabiny, strzelby 6k12+2,
uniki 2k8, walka: na piesci 4k8, wspi-
naczka 1k8

Cechy umyslowe: Cha: 2k8, D: 3Kks8,
Spo: 3k8, Spt: 3k8, W: 2k6

Bajanie 3k8, blef 3k8, hazard 4k8, jaja
4k8, perswazja 2k8, przenikliwos¢ 3k8,
przetrwanie 4k8, tropienie 4k8, zastra-
szanie 5k8 o

Przewagi: Gruboskérny 3, przeszywajace
spojrzenie 1 r

Zawady: Kiepski wzrok (lekko) -3, krwi
zerczy -2, msciwy -3, uparciuch #2; w
gowie (starego Billa.nienawidzila cata

wmasa ludzi, chaciazby Jack McCall'i'ci,

6rzy namowili go do zabéjstwa) -5 |
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, dos¢ tadnych rysach. A przy-
najmniej byt. Wciaz jest wysoki, ale

slit w jego wygladzie raczej te ,dzika”
strone.

f SETH BULL ock

Seth Bullock jest szeryfem miasta
Deadwood. To spokojny cztowiek, ktory
woli rozwiazywac¢ problemy na drodze
pokojowej, cho¢ nie zawaha sie uzy¢
w razie potrzeby broni. Méwi sie o nim,
ze ,potrafilby zmusic¢ spojrzeniem do
ulegtosci wsciekla kobre albo zdziczatego
stonia”, ale tez, ze ,kiedy wychodzi w sa-
mo potudnie na spieczone stoficem ulice
Deadwood, szuka czego$ na lunch, a nie
suzelanmy

Vi)

'k1lku loka],nych przedsu;blorstw

pobyt po. tamtej stronie grobu podkre- *

wia i Czystosa oraz jest whascicielem

przenlkllwosc 2K8,
znajomos¢ terenu: Deadwood 2ko6

Przewagi: Przeszywajace spojrzenie 1, ru-
chomoéci 4, stré6z prawa 3

Zawady: Pacyfista -3, §pioch -1, wrogowie:
przestepcy -2, zobowiazanie: stuzy¢ ja-
ko stré6z prawa w Deadwood -2

Tempo: 8

Rozmiar: 6

Dech: 14

Klamoty: Jednotaktowy Colt Peacemaker
i karabin Winchestera ‘76.

Wryglad: Bullock jest zwyczajnie wyglada-

jacym mezczyzna przecietnej budowy

o wyjatkowo przenikliwym spojrzeniu.

CALAMTY TANE

Calamity Jane (znana rowniez jako
Martha Jane Canary) jest jedng z naj-
twardszych kobiet na Zachodzie. Podawa-
fa sie za mezczyzne, zeby zdoby¢ prace
woznicy i zwiadowcy. Zdarzato jej sie
rowniez pracowac¢ w charakterze ,damy
do polowania” i potrafi w przeklinaniu
i pluciu tytoniem na odleglos¢ doréwnac
najlepszym mysliwym.

Calamity jest wprawdzie twardg kobie-
ta, ale ma miekkie serce. Zdarzalo jej sie
na przyktad ,kwestowac” po zywnos¢ dla
ubogich wéréd zamoznych dobroczyn-
cow, ktérzy woleli nie patrzec zbyt diugo
w lufe jej rewolweru.

Jane znata dobrze Hickoka (cho¢ kiedy
o tym moéwi, wydaje sie, ze taczylto ich
co$ wiecej). Twierdzi, ze rozmawiala
z nim po jego naglej §mierci. Odkad
kropnieto Billa, zagladala jednak czesto
do butelki, i wiekszosc ludzi jest przeko-
nana, ze duch, ktéry ja nawiedzit, pocho-

-dzit raczej z oparéw whisky. Znajduja sie

nawet tacy, ktorzy utrzymuja, ze Galamity
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“jego szczatkow
Znalazlszy sie w taklcfi opalach l'%l‘ne

mule sie glownie z taski przy]aclo? oraz
dorywczych zajec. S N
Poza Jackiem McCallem Calamlty ]est
]edyna sposrod zywych, ktéra widziata
Hickoka po tym, jak zginal. Pomaga mu
pozosta¢ w ukryciu i pilnowac¢ McCalla
i jego kumpli. Wciaz go kocha, ale odkad
wstapil w szeregi wygrzebancow, piekiel-
nie sie go boi.

PROFIL CALAMTY JANE

Cechy fizyczne: S: 3k6, Spr: 2k8, Sz: 3k8,
Wig: 3k10, Zr: 2k8

Jezdziectwo 3k8, skradanie sie 2k8, strze-
lanie: rewolwery, karabiny, strzelby
4k8, walka: n6z 3k8, wspinaczka 2k8,
uniki 2k8

Cechy umystowe: Cha: 3k4, D: 3k8,
Spo: 3ko6, Spt: 3k6, W: 2k6

Hazard 2k6, jaja 3k8, perswazja 2k4,
przenikliwos¢ 3k6, przetrwanie: Zte Zie-
mie 3k6, tropienie 3k6, znajomo§¢ tere-
nu: Dakota 5k6

Przewagi: Koneksje (Hickok) 3

Zawady: Brzydka jak nieszczescie -1, pe-
chowiec -5

Tempo: 8

Rozmiar: 6

Dech: 18

Klamoty: Dwutaktowy Colt Peacemaker,
Winchester ‘73, néz Bowie.

Wyglad: Jane jest przecietnie brzydka ko-
bieta o brazowych wtosach.

KA ZNOT>Z [ETA- SAMITH-

Pierwsze nabozenstwa, jakie odbywaty
sie w Deadwood, odprawiat Henry We-
ston Smith, metodysta i $wiecki kazno-
dzieja. W ciggu tygodnia Smith imal sie
réznych prac przy tartaku albo w kopalni
Pioneer, a w niedziele odprawiat uliczne
msze, stojac na skrzynce po mydle.

Smitha zabito w tym roku, kiedy jechat
wyglosi¢ kazanie w kopalni Iron Hill.

Nikt nie wie, jak wlasciwie zginat, ale
wiekszo§¢ mieszkancow Deadwood oskar-
za o to Siuksow. Jego zmasakrowane
szczatki, pogrzebane na gérze Moriah,

w przeciwienstwie do ciala Dzikiego Blllaw
wciaz tam lezg.

7 IoEaDcom e
(ax A NaT LovE)

Deadwood Dick to przezwisko Nata
Love, slynnego czarnego kowboja, ktéry
osiedlit sie Deadwood. Zyskal swoje mia-
no po tym, jak podczas obchodéw Stule=.
cia wygrat zawody w tapaniu na lasso,
strzelaniu i ujezdzaniu dzikich koni.

Nat prowadzi saloon, do ktérego
uczeszcza wiekszo§é czarnych gérnikow
w miescie. Cho¢ ludzie Zachodu w ostat-
nich czasach wyzbyli si¢ wielu uprzedzen,
kiedy zdarzy sie, ze ktos zapomni o do-
brych manierach, Nat staje sie faktycznym
przywodca czarnej spotecznosci w Dead-
wood.

ProviL: Toravoor>
=i

Cechy fizyczne: S: 3k6, Spr: 4k12, Sz: 2k8,
Wig: 2k6, Zr: 4k8

Jezdziectwo 6k12, skradanie sie 2k12,
strzelanie: rewolwer, uniki 1k12, strzel-
ba 5k8, walka: na piesci 2k12, wspi-
naczka 1k12 {

Cechy umyslowe: Cha: 4k8, D: 2ke6,
Spo: 3k8, Spt: 2k10, W: 3k6

Hazard 2k10, jaja 3k6, perswazja 2k8,
przenikliwosc 2k8, tresura: ujezdzanie
koni 6k8, tropienie 3k6, znajomos¢ te-
renu: Dakota 2k6

Przewagi: Chyzy 3

Zawady: -

Tempo: 12 ;

Rozmiar: 6

Dech: 12

Klamoty: Jednotaktowy Colt Peacemaker,
srutowka i wyjatkowo szybki koni.

Wyglad: Nat jest przystojnym czarnym ]
mezczyzng. Nosi dlugie wlosy i prawne
zawsze ubiera sie w kowbojskie {achy,
chyba ze idzie do kosciota.
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tu ppdmelone pomlgdzy ot-
‘ie ,Krwawe” Kansas ma

Pétnoca, nie b@dzie przeciez mieszkac §cia-
‘na w $ciang z potudniowcem. Dodge jest
;mne a jego populacja sktada sie zar6wno
~ ze zwolennikéw Unii, jak i Konfederacji.
Dlaczego? To kwestia pieniedzy. Im wie-
cej forsy do zgarniecia, tym mniej ludzie
wybrzydzaja. A Dodge jest miastem pet-
nym mozliwosci.
Na obszarze wokoét miasta ziscity sie
sny Mscicieli. Kazdy trzyma tu pod reka
toporek — ot, na wszelki wypadek, a lu-
dzie sktadajg sobie sgsiedzkie wizyty row-
nie czesto, jak kroliki. To wtasnie, a takze
duza dawka przemocy i rozbojéw, utrzy-
muje Poziom Strachu w Dodge na pozio-
mie 3 - o jeden wyzej niz w pozostalej
czg§c1 Zlem Spornych.

Wi

Roer,a:@p FORSA-

Wigkszos§¢ pleﬁigdzy Dodge wedruje
 wlasnie przez rﬁwnmy Kansas, spokojnie
przezuwajac trawe. Od dawna najwigksze
interesy robilo sie tu na bizonach, i to by-
najmniej nie na ich ozorkach.
Polowamg na bizony rozpoczely sie
W pe)czqtkacb roku 1872. Niemieccy gar-
barze odkryli metode przeksztatcania skér
“bizonich w wyt.rzyma*l:e wyroby, a ich cena
‘podskoczyta nagle do 3,50% na sztuke.
‘Na szczescie dla bl_zonow Indianie
“utworzyli Kraj Siuks6éw, a pézniej Konfe-
/ deracjg Koiota" Nie trzeba chyba méwic,
ze-ich 1eszkancy«gh1e byli zachwyceni
wybllanlemgtownego zrodla pozywienia,
ubran, narzgdz ‘i'tak dalej.
Wkrétce po najwiekszym nasileniu to-
wévg’ﬁb na bizony duze grupy wojownikow,
7 ot

rzymac wyprawy wojennx Indian,

yojsk Unii i przychylnych Polnocy ¢ ochot-
nikéw. W koricu, obroc1w&zy Tt w dy-
‘miace zgliszeza, zadowoler Z'Wykonanej
roboty Indianie wrécili'do wigwamow.

Gdy cate to zamieszanie si¢ skonczylo,
mysliwi doszli do wniosku, ze 3,50 to
zbyt niska cena, jak na ryzyko spotkania
Indian na wojennej Sciezce, i cho¢ Siukso-
wie odeszli na péinoc, wielu z nich nie
powrdcito na fowiska.

W 1874 warto§¢ bizonéw niebywale
wzrosta. Stada kréw, zaréwno na Pélnocy,
jak i na Poludniu, zostaly przetrzebione
przez tajemnicza chorobe zwang ,teksa-
ska goraczka” oraz dziwne pasozyty zwa-
ne kleszczami preriowymi.

Obie plagi nie wyrzadzily krzywdy naj-
wiekszym ssakom w tej czesci §wiata i ich
cena szybko wywindowata sie z 3,50 do
30%. Aktualnie polowanie na bizony to
bardzo zyskowny interes.

M =10 Poxon”.

Prawie w tym samym czasie dwie linie
kolejowe, jedna pétnocna (Union Blue)
i jedna potudniowa (Black River) zaczely
klasc tory przez Kansas. Robert Wright,
przedsiebiorca budowlany, wyczut dobry
interes i na ich drodze zalozyt miasto.
Wymarzyt on sobie miejsce, w ktérym
zmeczeni ciagla walka przybysze beda
mogli zy¢ w spokoju i robic interesy, jesli
tylko maja do nich smykatke. Nazwat je
Dodge City. Zartowano z niego, ze nazwa
miasta — Unik — dyktuje sposéb zachowa-
nia, ktéry pozwoli bogobojnym mie-
szkancom unikna¢ przelatujacego
w nadmiarze olowiu. Nie o to jednak

od pogladow, a budzet zakladal duze wy-
~datki na siuzby porzadkowe.

Pomyst miasta pokoju zwrdcit uwage

niego. Kazdego dnia przybywali tu nowi

Kawaler;a Unii probokwala wprawdzm ;

chodzito. Mieli tu zy¢ wszyscy, niezaleznie

wielu ludzi, zaréwno z Kansas, jak i spoza

s



strzelmczej Inni chca tylko czesac kasg.

nat mewnelkq liczba gtosow czlow1eka
nazwiskiem Hoover. Wspdlnie z rada
miejska szybko powotal szeryfa i jego za-
stepcow, zdolnych do utrzymania porzad-
ku w miescie. Odznake dostal Larry De-
ger, ktory zaprzysiagl na zastepcow
miedzy innymi Wyatta Berry, Stapp Earpa
i Eda Mastersona.

Pravo v TomeE

Stroze prawa w Dodge s3 twardzi. Tylko
dlatego wciaz zyja. Oprocz zwyklych pro-
blemoéw, jakich w miasteczkach na Zacho-
dzie pelno, dochodzi jeszcze obecnosé
duzych i uzbrojonych band (ktore istnieja
tylko po to, by wystrzela¢ wszystkie inne
bandy — poza miastem, lub w jego grani-
cach, jesli akurat maja na to ochote) kon-
kurujacych linii kolejowych, lowcow bizo-
now, kowbojéw z Teksasu oraz sekretnej
wojny wywiadow.

Burmistrz Wright uswiadomit strézom
prawa, ze niezaleznie od ich osobistych
pogladéw nie moga opowiedziec sie po
zadnej stronie, a prawo ma by¢ takie sa-
mo dla Jankeséw i Poludniowcoéw. Zacho-
wanie neutralnosci i pokoju jest jedyna
szansa Dodge na przetrwanie Wojny Sece-
syjnej. Jezeli stuzby porzadkowe zaczna
popierac jednga strone, miasto szybko za-
mieni sie w pole bitwy, a spokojni sasie-
dzi zaczna do siebie strzelac.

Poniewaz stroze prawa s3 tylko ludZzmi
i nie zawsze udaje im sie siegna¢ wyma-
rzonego ideatu, niesprawiedliwie potrak-
towani obywatele moga wnosi¢ do rady
miejskiej skargi na szeryfow. Ojcowie
miasta zazwyczaj biora je sobie do serca
i szybko zalatwiaja — odznake stracilo juz
pieciu zastepcow. System nie jest moze
doskonaly, ale znacznie zmniejsza nieza-
dowolenie spoteczne.

Od pewnego czasu rozwaza sie zastgpie-
nie szeryfa Larry Degera Wyattem Earpem.
Earp zdazyt wyrobic¢ sobie w Dodge pew-
na renome, a zelazna wola i umiejetnos¢
rozwiazywania problemow bez siegania
po spluwe zdobyly mu szacunek u poko-
jowo nastawionych obywateli — Wyatt
konczy zazwyczaj rozrébe uderzeniem'

N'estety, 1raﬁah Slg rowniez tacy, za ktéry—y <

z dalszej konwermql (zyskal w ten sposd
miano ,earp”).

RAToA- MIET=HA-

Rada miasta Dodge liczy szesciu Czh;)n— ™y
kéw wybieranych na dwuletnia kadenqe
i aktualnie sktada sie z najwazniejszych
kupcéw w miescie. I cho¢ moze nie wszy-
scy wierza w wizje Wrighta, ich milosc¢ do
mamony i che¢ nabijania kabzy otwiera
Dodge dla wszystkich - o ile maja jakas
kase do wydania, oczywiscie.
Rada uchwalita kilka paragrafow
o wldczegostwie. Pozwala to szeryfowi
1 jego zastepcom wyrzuci¢ z miasta kazde-
g0, kto nie ma statego zrédla dochodu,
a przynajmniej 10 baksow w kieszeni.
Oczywiscie ten przepis dziata dos¢ wy-
bidrczo i stuzy gléwnie do usuwania
z miasta klopotliwych wichrzycieli.

i




Privo BroN

Najnowsze wiesci dochodzace z Dbdge
wspominaja o nowej ustawie, zakazujacej
noszenia broni w granicach miasta. Jest to
stynne , prawo broni”. Dodge bywa cza-
sem niespokojnym miejscem, wiec rada
miejska uznala, ze to dobry sposéb, by
ukréci¢ nieco wodze hatasliwym kowbo-
~jom. Jak mozna sie byto domysle¢, wzbu-
dzito to liczne kontrowersje.

Prawo obowigzuje kazdego przybysza.
Po przyjezdzie.do miasta musi nie-
zwlocznie stawié sie w biurze szeryfa
i zda¢ bron (jezeli jakas ma) Larry’emu
Degerowi. Biuro Degera wydaje mu w za-
mian kwit wlasnosci, by moégt odzyskac
gnata przy wyjezdzie. Kazdy, kto nosi
w miesScie bron, moze spedzi¢ do trzech
miesiecy za kratkami, straci¢ skonfisko-
wana spluwe i 50%;.ptacac grzywne za
wykroczenie, Oczywiscie im wiecej wy-
kroczen masz na koncie, tym wiecej czasu
spedzasz wciupie.

Od chwili wprowadzenia zakazu zaczal
sie oczywiScie ozywiony handel kwitami
wlasnosci-— kradnie sie je, sprzedaje, ku-
puje, przegrywa i wygrywa w pokera.
Mozna powiedzie¢, ze to rodzaj tutejszej
waluty.

WOTNA-

Jak juz wspomnieli$my, w granicach
~Krwawego Kansas” i stanow oSciennych
toczy si¢ wojna podjazdowa; od czasu do
czasu, ktoras z walczacych grup zawija
wiec do miasta. Czasem przybywa po za-
opatrzenie, czasem tylko po to, zeby wy-
fadowac nadmiar energii (jakby jezdze-
nie w kotko i strzelanie do wszystkiego,
co sie rusza, byto relaksujace). Dos¢ cze-
sto takie wypady zamieniaja sie w niezla
awanture.

Czesto po kilku glebszych grupa decy-
duje sie¢ wpas¢ do miasta z gltosnym , Hur-
ra!”. W takich sytuacjach przebywajgcy na
miejscu bandyci zwracaja zwykle uwage
na zaklocenie porzadku i decyduja sie
wziaé¢ prawo we wlasne rece. Zaczyna sie
nerwowa gra, ktéra prowadzi zwykle do
wielkiej strzelaniny, ze ztapanymi w dwa
ognie szeryfami.

Bandy partyzantéw to najwiekszy
problem szeryfa Degera. Wyttumaczenie
grupie pijanych mezczyzn, ktérzy ostat-
nie kilka tygodni uzyzniali okolice flaka-
mi innych, zeby zachowywali sie w spo-
sob cywilizowany, to zadanie godne
Herkulesa.

Dopoki wojacy sa grzeczni, nikt nie ro-
bi im problemow, jesli jednak zaczynaja
rozrabiaé, grzecznie sie ich wyprasza.
Oczywiscie wyrzucenie z miasta dwudzie-
stu podchmielonych kolesi uzbrojonych
epiej niz oddzial wojskowy moze przy-
nie§¢ wiele wrazen.




strony Konfederatéw mozna wymieni¢

i Konfederacka Lige Kansas. Z strony-pot-

nocnej warto wspomnie¢ Band¢ Anderso-

' na, Chlopakéw Boba i Unionistéw.

Kraza réwniez plotki o tajemniczej ban-
dzie ,Nocnych Jezdzcow”. Nikt nie wie,
kim sa ani skad przybywaja, ale trudno
nie zauwazy¢ ich dokonan. Odwiedzili
juz kilka samotnie potozonych farm i ma-
tych wiosek opowiadajacych sie po stro-
nie Unii i zrownali je z ziemia, a nastep-
nie przyozdobili farmerami okoliczny
drzewostan.

Jak dotad nikt nie przezyt ich najazdu,
nawet kobiety i dzieci dotykal ponury los.
Spora liczba posse i sprzymierzencéw
Unii usituje wytropic ztoczyncow, lecz jak
do tej pory nikomu sie nie udato.

Jatki to oczywiscie robota Krwawego
Billa Quantrilla i jego bandy — wiecej
szczegolow o jego zatraconej duszy znaj-
dziesz na stronie 120.

NWA-ZTA- PORWAC ZY
CIAY

Kazdy, kto spedzi choc¢ troche czasu
w Dodge lub okolicach, z pewnoscia
ustyszy opowiesci o porywaczach ciat.

W zaleznosci od opowiadajacego sa one
kradzione, zjadane lub nawet ozywiane.
Opisy porywaczy widzianych przez
Swiadkoéw réznia sie znacznie — jedni
mowig o matych, zielonych ludzikach,
inni o powtéczacych nogami ciatach,

a niektorzy nawet o rézowych stoniach
(mysle, ze akurat te ostatnie mozna spo-
kojnie zlekcewazyc).

Wiekszos¢ sadzi, ze te historie opowia-
daja ludzie, ktérzy nie pochowali ciata
najlepszego przyjaciela i teraz usituja za-
gluszy¢ poczucie winy. Przeciez nikt nie
bedzie wini¢ kogos, kto nie pogrzebat tru-
pa, ktorego nie znalazt tam, gdzie go -
przysiegam-na-naj$wietsze-imie-Pana-Bo-
ga-mego — zostawil. Inne mozna zapisac
na konto ztodziei i dzikich zwierzat.

Historie o znikajacych sztywniakach sa
prawdziwe. Spora liczba cial pozwolila na
wzrost i rozwoj populacji ghuli.

Stwory te przypominajg z wygladu
cztowieka i maja okoto pieciu stop wzro-
stu, cho¢ moga wydawac sie nizsze, gdyz

Maruderéw Morgana, Diabléta Henleya <

chodza, powléczac ugietymi nogami. I%
skora ma kolor trupiej szarzyzny i'czesto
pokryta jest ropnymi wrzodami. Dionie
stworéw uzbrojone s3g w ostre jak brzy-
twa pazury, a zeby dlugie i réwniez 0stro
zakonczone. 5

Ghule zjadaja trupy i cho¢ moga zjesc
kazde ciato, preferuja swieze zwloki. Po™,
ich przejsciu nie zostaje nic oprécz do-
brze ogryzionych kosci. Zwykle pojawia-
ja sie na polach bitew, gdzie wcinaja
polegtych i rannych zbyt powaznie, by
sie broni¢. Niektére poczwary przyodzie-
waja ciuchy ostatniego positku, wiek-
sz0$¢ nie zawraca sobie jednak glowy ta-
kimi drobiazgami i biega nago jak ich
pan Bog stworzylt (jezeli to faktycznie Je-
go dzielo).

Ghule zyja w podziemnych gniazdach
liczacych 6-10 osobnikoéw. Najsilniejszy
ghul w okolicy zostaje ,krolem-ghulem”.
Jego rola polega na obzeraniu sie do nie-
przytomnosci i dowodzeniu pozostatymi
potworami.

Pozeracze trupow ryja liczne, rozgate-
zione korytarze, ktore tacza sie w central-
nym legowisku stuzacym tez za spizarnie.
Jama, wypelniona kos¢mi i pozostatoscia-
mi po positkuy, jest domem kréla, ktory
bardzo rzadko ja opuszcza. .

Na powierzchni ghule sg nader tchérzli-
we i zaatakowane uciekaja, pod ziemia
natomiast nabieraja odwagi i kazdy glu-
piec, ktory sie zapusci w tunele, musi sie
przygotowa¢ na dtuga i ciezka walke. Zna-
ja one doskonale swoje podziemne kory-
tarze i wykorzystuja te wiedze do zasta-
wiania putapek i zaskakiwania intruzoéw. -~ -
Potrafig czgsto zawali¢ czes¢ tuneli na na-
chodzacych ich natretéw, by wygrzebac
ich i zjes¢, gdy juz sie udusza.

Jedno z najwiekszych legowisk ghuli
znajduje sie wlasnie pod cmentarzem
Dodge City. Zamieszkuje je dwudziestu
trupozercéw, ktérzy rozzuchwalili sie do
tego stopnia, ze penetrujg noca ulice Do-
dge, porywajac ciata tych, ktorzy nie: zna-
lezli na czas do§¢ kontrargumentow. .«




owe: Cha: 2k4, D: 7k
Spt: 3k, W: 1k4

" Infrawizja: Ghule widza nawet w catko-
witej ciemnosci. Ich oczy 1$nia czer-
wonym blaskiem.

Trucizna: Kazdy, kto po ugryzieniu ghu-
la straci choc¢ jeden punkt Tchu, musi
wykonac¢ Ciezki (9) test Wigoru. Nie-
udany test oznacza, ze ofiara jest
w szoku jak po Powaznej (PT7) ranie.
Szok dolicza sie do dotad otrzyma-
nych obrazen.

Odér: Ghule strasznie §mierdzg, tatwo

je wiec wytropié. Kazdy, kto znajduje

sie w promieniu 20 stop od stwora,
musi wykonac¢ Zwyktly (5) test Wigoru
lub zwrdéci swoj ostatni positek (tra-
cac na to 1k6 akgji). Test wykonuje

1@1‘% przy kaz'dym spotkaniu

kmre wykofﬁﬁt przy Swietle jasniej-
Szym niz lafarma lub pochodnia, ma-
ja ‘modyﬁkator -4,
Wyglad: Ghule to tchérzliwe i pokrecone
, hrurnanmdy z paskudnym wyrazem twa-
. rzy, otoczone odorem rozktadu. Nie s3
b 'oéyw1ehc§m, cho¢ na to wygladaja.

T

N R “3k10, Wig; ,zklo %r 28
y i Walka wrgcz‘f%klo M
Cechyﬁinysl‘owe. Cha: 2k8, D: 2K6, Spo:
2k8,Spt2ks, W: 2k6 )
Tempo: 10 / -
Rozrﬁlar 7 (krdl jada leple])
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J v zo&uc GHULEM

Kanibale na wielkich Réwninach moga
stac sie ghulami podobnie jak wendigo
w nieco chtodniejszym klimacie. Jesli
potrzebujesz sprawdzi¢, czy bohater te-
go gracza, ktory wtasnie zjad! kolege,
zmieni sie¢ w potwora, uzyj zasad Jak zo-
sta¢ wendigo, podanych wcze$niej w tym
rozdziale.

Jezeli ofiarg kanibala padnie bliski przy-
jaciel lub krewny, postac staje sie krolem--
-ghulem, zachowujac swoje wspotczynni-
ki. Pod jej rozkazy ciagng kolejne potwo-
ry, cho¢ inni kréle moga wysytac swych
wojownikow z rozkazem wyeliminowania
konkurenta. A

KOLETE 'O=4 KOLE|

Po zatozeniu Dodge Wright skontakto-
wal sie zaré6wno z Union Blue, jak
i z Black River, oferujac im prawo wjazdu
do miasta. Wspomniat, ze w-okolicy jest
duzo towcoéw bizondw, a na przewozie
miesa i skér mozna skuba .mezl’y szmal.
Obie kompanie rzucity sie/na oferte jak
wilki na rannego tosia i szybko skierowaty
tory w te strony.

W miare, jak szyny zblizaly sie do mia-
sta, najbardziej palacym problemem stato
sig, kto dotrze tam pierwszy. Robotnicy
spedzali wiecej czasu na kopaniu grobow
niz kladzeniu szyn. Wright, nie mogac si¢

doczeka¢, dal wreszcie kompaniom osta- /

teczny termin. Oglosil, ze firma, ktora nie
dotrze do miasta do 1 lipca, moze pozeg-
nac sie z prawem wjazdu..Po tym oswiad-
czeniu obie strony porzucily spory, kon-
centrujqc sie na uktadaniu linii.

|23 maja 1875 roku tory kolei Union
Blue przeciely granice miasta, W trzy dni

- %‘
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pOzniej — wzbudzajac pewne zamieszanie
— za rogatki dotarta linia Black River. Obie
skierowaly sie w strone Front Street, gdzie’
miasto wybudowato stacje kolejowa.
Burmistrz Wright wyjasnil obu kompa-
niom, jak nalezy zachowywac sie w mie-
Scie. Oznajmil, ze poza granicami moga
robi¢, co im sie zywnie podoba, ale
w Dodge ma by¢ spokdj. Jezeli ktéras z li-
nii ztamie te zasade, bezpowrotnie straci
prawo wstepu do miasta. Od tej pory, cho¢
zdarzaly sie niewielkie odstepstwa, jak
bojki pomiedzy obstuga obu linii czy po-
mniejsze akty wandalizmu, zadna ze stron
nie podjeta krokéw na tyle powaznych, ze-
by wzbudzi¢ zainteresowanie szeryfa. Naj-
prawdopodobniej kompanie doszly do
wniosku, ze lepiej §ciskac¢ w garsci dolary
zarabiane na przewozie skor i miesa bizo-
néw niz rewolwery, i nie warto robic nic,
co mogloby zakléci¢ przepltyw gotowki.
Poza miastem rzecz ma sie zupelnie in-
aczej. Obie strony wynajety dobrze uzbro-
jone konne patrole, ktore pilnuja toréw,
wedrujac wzdtuz catej trakcji w Kansas.

PPoL oA NIE NA- BIZON

Jak wspominali$my, gtéwnym Zrédiem
utrzymania Dodge jest polowanie na bi-
zony. Kazdego dnia z rownin otaczaja-
cych miasto ciggna mysliwi z wozami
wyladowanymi martwymi bawotami.
Sprzedaja je do rzezni, gdzie zostaja opra-
wione i po¢wiartowane. Skory i mieso
transportuje sie potem na stacje kolejowa
i-faduje na wagony, podazajace na

e

‘wiele osobnikéw, dopéki bowiem nie po-

Wschéd lub, okazyjnie, w strone Labiryn-
tu. (Gdzie, od ostatniej stacji, jada woza-
mi. Ryzykowne zajecie, bioragc pod uwage
ceny wolowiny i tamtejsza temperature). .

Wszystkie rzeznie lezg na zachodnich
obrzezach miasta (szcze§liwie po zawie-
trznej). Placa trzydziedci do piecdziesieciu
dolaréw za bizona, w zaleznosci od roz-
miaru, $wiezosci i jakosci skory.

Polowanie na bizony to znakomita pra-
ca dla tych, ktérych bawi nawalanie z bro-
ni do zwierzakow zbyt gltupich, zeby ucie-
kaly. W ten interes latwo wejs¢. Wystarczy
dobry karabin i wéz do tadowania padli-
ny. Powazni mysliwi polecaja wielkokali-
browe strzelby, jak np. Sharp 50. Jedna
dobrze ulokowana kula z takiej armaty
potrafi potozyc¢ zwierzaka bez problemu.
A to wazne, bo naboje kosztuja, za$ rzez-
nie niechetnie ptaca za bizony podobne
do sera szwajcarskiego.

By nie brudzi¢ sobie niepotrzebnie rak,
mysliwi czesto zatrudniaja robotnikéw do ~
oprawiania ubitych zwierzat na miejscu. ;-
Oprawiacze pomagaja tez fadowac co '
wieksze sztuki na wozy — prosta robota,
ktorg moga zajmowac sie bez dozoru.
Grupy robotnikéw mozna bez problemu
znalez¢ w miescie — zwyczajowa zaplata
wynosi 10% wartosci tadunku. r.

Wiekszo§¢ mysliwych podkrada sie/ do
stada na odleglos¢ nie blizsza niz 200 jar-
déw, by nie ploszy¢ zwierzat hukiem wy
strzalow. W ten sposéb mozna sprzatnaé

w panike.

i

zuja krwi i gloSnego hatasu; nie wpadaja




ja siew
strzeze €
: potami
GZY gangi
rowniez inni mysliwi. Pomysl, co moze
zrobic z czlow1ek1em bron zdolna poto-
Zy¢ bizona,
~ Zawsze trafig sie leniwi towcy, ktorzy
- wola czai¢ sie przy gléwnych szlakach,
czekajac na kolegéw po fachu i ich zdo-
bycz. O niektérych mysliwych mowi sie,
ze zabili wiecej ludzi niz zwierzat.
Oczywiscie najwieksze ryzyko w calym
interesie stwarzajg czerwonoskorzy. Byt
wielu plemion Wielkich Réwnin zalezy
od bizonoéw, od ich skéry i miesa, India-
nie wiec patrza niechetnie na biatych lu-
dzi wyrzynajacych stada na taka skale.

1zed ewentualnymi klo-

wyklych rabusiéw, Indian

szczegblnie Komancze Quanaha Parkera
wstepuja przeciwko mysliwym na wojen-
~-.ng Sciezke. '

i B . . i
oie]owe, mog3 cie mie¢ na oku

Wielu wojownikéw z Konfederacji Kojota,

Wszystko to w1qze sie ze Stowarzysze-
mem IIodowcow Bydla, dale) na zacho-

duktéw na rynkl, ‘z6stali zmuszeni do pe-
dzenia bydla do Dodge.

Pedzenie stada to nie jest bulka z mas-
lem. Kowboje musza sie mierzy¢ nie tylko
z niespokojnym inwentarzem i sitami
przyrody, ale rowniez z wynajetymi przez
krowich magnatéw rewolwerowcami,
ktérzy maja powstrzymac sped. Tak wiec
nic dziwnego, ze gdy kowboje dotra do
miasta, jedyne, o czym marza, to wziac
wyplate i troche poszalec.

M=To INTRIG

Dodge City dziala na szpiegow Pdélnocy
i Poludnia jak magnes. Fakt, ze lezy na
Ziemiach Spornych i obstuguja je linie
kolejowe obu paristw, czyni dobrym
punktem przerzutowym na terytorium
wroga. Szpiedzy konfederaccy moga tu
bez problemu wskoczy¢é w pociag do Chi-
cago, a stamtad dotrze¢ do najdalszych
zakatkow Stanoéw Zjednoczonych. Podob-
nie agenci jankescy moga ztapaé tutaj po-
ciag do samego Richmond.
, Obie strony maja w mie§cie dos$¢ aktyw-
ne siatki szpiegowskie — stacjonarni agen-
ci pomagaja szpiegom wysytanym na tery-
torium wroga fabrykowac falszywe
dokumenty i zapewniaja przebywajacym
w Dodge wywiadowcom bezpieczne kry-
jowki. Wspétpracuja rowniez z lokalna
partyzantka, ktéra zbiera dla nich infor-
macje i eliminuje niewygodnych ludzi.

Najwiecej czasu agenci obu stron spe-
dzaja jednak na odkrywaniu tozsamosci
i eliminowaniu sie nawzajem:. Sytuacje
komplikuje fakt, ze w miescie zainstalo-
wala sie rowniez Agencja, Rangerzy i pew-
na ilo§¢ wolnych strzelcéw. Kazdego dnia
na bocznych uliczkach Dodge toczy sig
sekretna wojna wywiadéw, gra podstepu




Burmlstrz i rada miejska patrzy ‘niiechet-

~ nie na gre sztyletu i trucizny, ktora tylko - J

s

-~ _utrudnia robote szeryfowi Degerowi i roz-

pala nastroje partyzanckie. Dlatego udo-
wodnienie szpiegostwa lub wspdlpracy

z siatka wywiadowcza - Pélnocy, Polu-
dnia, Republiki Pustyni czy nawet Indian
— jest karane stryczkiem.

< I IE v 206k

Zycie w Dodge bywa ekscytujace
(podobnie jak kopniak w jaja — co nie
znaczy, ze nie nalezy go unikac¢), miasto
odbiega bowiem nieco od ideatu swego
zatozyciela i nie jest spokojnym stawem,
w ktérym plywaja grube ryby interesu. In-
nymi stowy, sukces miasta stal sie rowniez
poczatkiem jego zguby.

Wiekszos¢ pierwszych mieszkancow
miasta to prosci, ciezko pracujacy na
chleb codzienny kmiotkowie, prébujacy
odnalez¢ sie w ciezkich czasach. Jednak
w miare, jak miasto zaczelo sie rozrastac,
Sciagnely do niego inne, nieco mniej po-
zadane elementy.

Panowaty wsroéd nich o wiele zywsze
nastroje partyzanckie, a ich postawy za-
czety wplywac na punkt widzenia sasia-
dow. Wymieszaj wiec w niewielkiej popu-
lacji fowcoéw bizonow, gangi kolejowe,
partyzantow, szpiegéw, kowbojow i naje-
mnikow, a stanie sie ona bardziej wybu-
chowa niz nitrogliceryna. Jeden wiekszy
wstrzas i cale miasto robi pierdut!

Wtargniecie na Ziemie Sporne oddzia-
I6éw kawalerii, zaré6wno Unii, jak i Konfe-
deracji (o czym wspominaliSmy wcze$niej
przy okazji Ofensyw Listopadowych), tyl-
ko pogorszyto sprawe.

Biuro szeryfa robi, co moze, zeby utrzy-
mac pokrywke na tym wrzacym kotle, ale
czasem co$ wykipi. Rzadko zdarza sie
dzien, w ktérym nikt nie rychtuje sobie
nowego garnituru z sosnowych desek. I to
mimo zakazu noszenia broni.

GT>ZIE WARTO

7 7 7

POJ =

Artykuly Zelazne Zimmermana: Choé
mozna tu naby¢ mtotki i gwozdzie, Fred

e

Zimmerman specjalizuje sie w bardziej.
$mierciono$nych zelastwach. A ze jest ru-
sznikarzem z Prus, zna si¢ na rzeczy.

Dodge House: Jeden z lepszych hoteli
w miescie. Pokoj kosztuje tu co prawda
2% za dobe, ale jest wart tych pieniedzy.

Hotel Green Western: Gléwny konku-
rent Dodge House. Cena za pokdj WynOSL
1,50% za dzien. Specjalnoscig kuchni b
Green Western jest dziczyzna, steki z bizo- 13
noéw i indyki. W lokalu nie sprzedaje sie
alkoholu — zona wtasciciela jest cztonki-
nia lokalnej Ligi Wstrzemiezliwosci.

Kosciét Zjednoczony: Miejsce dla wie-
rzacych. Budynek uzywany jest przez kilka
wyznan i kongregacji.

Miejska Apteka McCarty'ego: Przedsie-
wziecie firmowane przez doktora T.L. Mc-
Carty’ego. Parter robi zaréwno za drug-
store, jak i urzad pocztowy, na pietrze
doktor przyjmuje pacjentow.

Opera Kelleya: Seamus Kelley otworzyt
jedyny przybytek kultury w catlym stanie.
Oczywiscie nie gardzi i mniej gérnolotny-
mi i ambitnymi przedstawieniami, gdy
kowboje przygnaja bydto do miasta.

Redakcja Dodge City Timesa: Jesli
chcesz wiedzie¢, kto jest kim w Dodge Ci-
ty i jakie panuja w nim uktady, czytaj Ti-
mesa. Jezeli interesuje cig, co tam panie
w polityce, pozostan wierny Tombstone
Epitaph.

Saloon Alamo: Alamo, prowadzone
przez Henry'ego Cooka, jest jednym z ele-
gantszych saloonéw w miescie. Bar znaj-
duje sie w pokoju frontowym. Dobrymi
positkami i cygarem mozna rozkoszowacé -
sie w saloniku z tytu.

Saloon Alhambra: Alhambra jest ulu-
bionym miejscem zabaw towcow bizo-
now. By¢ moze dla malo wybrednych, ale
najswiezsze plotki o Siuksach i Kojotach
ustyszysz wlasnie tutaj.

Saloon i Alkohole Hoovera: Dla tyc
ktérym nie wystarcza samodzielnie upe-
dzony destylat. Sklep George Hoovefé
oferuje wina, wodki, cygara krajowé ig
graniczne oraz duzo porzadnego bur
z Kentucky. .
_Saloon Lone Star N ie tak- swyszukapy

55w

LB

k saloony z pélnocnej czesci miasta,
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Legenda
1. Saloon Alamo 9. Saloon i Alkohole Hoovera 17. Stacja kolejowa
2. Saloon Alhambra 10. Opera Kelleya 18. Szkota
3. Wiezienie miejskie 11. Tancbuda Lady Gay 19. Skup Bizonéw - Swemburg & Begley
4. Sad 12. Saloon Lone Star 20. Kosciot Zjednoczony
5. Redakcja Dodge City Timesa 13. Saloon Long Branch 21. Tancbuda Variété
6. Dodge House 14. Miejska Apteka McCarty'ego 22. Wild Irish Roses
7. Hotel Green Western 15. Sklep Obuwniczy Muellera 23. Wright, Beverly i S-ka
8. Stajnie Ham Bella 16. Saloon Occident 24. Artykuly Zelazne Zimmermana

1 cal=150 stép




tow Poludma i kowbglow z I‘eksas 1. Tutaj
mozna spotkac sie z entuzjazmem po-od-
§piewaniu ,Dixie”. sl

Saloon Long Branch: Long Branch jest
najprawdopodobniej najmilszym-saloo-
nem w miescie. W gléwnej sali stoi wielki
bar i st6t bilardowy, a w lecie przygrywa
piecioosobowa orkiestra. W pokoikach
z tylu mozna oddac sie urokom hazardu
- tylko amatorsko, zawodowcéw nie do-
puszcza sie do gry (jest to §cile przestrze-
gane). Na zapleczu znajduje sie réwniez
pokoik z kilkoma té6zkami, gdzie mozesz
sie zdrzemnac po popijawie.

Saloon Occident: Saloon prowadzony
przez emigranta z Niemiec Henry'ego
Sturma. Specjalnoscia zakladu sa kietbaski
i wino renskie z serem. Ci z katarem mo-
ga poprobowac Limburgera. Occident to
ulubiona melina partyzantow jankeskich.

Sad: Sedzia Wells Moreland urzeduje tu
w czasie rozpraw (czyli przez wiekszos¢
dnia). Moreland jest kumplem Wrighta
i robi co w jego mocy, by zachowac
w miescie spokéj. Zdobyt reputacje ,wie-
szatiela”, poniewaz ma na koncie spora
liczbe wisielcéw. Wiezienie nie pomiesci-
toby wszystkich, wiec wyroki ograniczaja
sie do wysokich grzywien lub stryczka.

Sklep Obuwniczy Muellera: Prowadzo-
ny przez wiasciciela — Jima Muellera.

W tych stronach nie znajdziesz lepszych
butow.

Skup Bizonéw — Swemburg & Begley:
Jeden z najwiekszych kupcéw bizonow.
Za duzego byka z nieuszkodzong skéra
mozesz dosta¢ okolo 30%.

Stacja kolejowa: Stacja stuzy obu liniom
- zarowno Union Blue, jak i Black River.
Co dzien przejezdza tedy stala procesja
pociagow (oczywiscie, Union Blue po
poéinocnej stronie stacji). Przyjazd pocia-
gu pasazerskiego Union Blue zaplanowa-
ny jest co dzien na dziesiatg rano. Zalez-
nie jednak, ktéra noga wstana gangi
kolejowe, przyjezdza blizej lub dalej potu-
dnia - jezeli w ogole. Pasazerowie korzy-
stajacy z ustug Black River nie maja takich
probleméw, Union Blue nie atakuje cywi-
li. Ekspres Black River przyjezdza codzien-
nie o szesnastej.

Stajnie Ham Bella' To jeden z nlepeWJ N
nych intereséw po potudniowej stronie =
toréw. Mozna tu zostawic¢ konia - zadba]@ ;
0 niego.

Szkota: Niewielki budynek postawiony
w czynie spolecznym. Panna Margaret
Walker uczy tu dzieci z Dodge.

Tancbuda Lady Gay: Moze nie tak po-
pularna jak Variété, ale zawsze wypeltnio-
na hombres chcacymi potanczyc za 50
centow.

Tancbuda Variété: To Variété wprowa-
dzito kankana do Dodge. Samotni kow-
boje moga zatanczy¢ z hostessami — 75
centéw za 10 minut tanca (w pozycji pio-
nowej). Lokal serwuje tez inne ustugi, jed-
nak ceny czesto sie zmieniajg. Uwazaj na
to, co moéwisz cérom Koryntu z Variété
lub od Lady Gay, sporo z nich dorabia so-
bie do pensji, sprzedajac uzyskane infor-
macje rozlicznym szpiegom.

The Globe: The Globe od czasu do cza-
su zamieszcza prawdziwe artykuly. Nie-
stety, wydawca Dan Frost ma zbyt ciasne
horyzonty myslowe, jesli chodzi o wszyst-
ko, co wykracza poza ustalony porzadek
rZeczy.

Wiezienie miejskie: Nowy adres niejed-
nego rozrabiaki. Wigkszoéé nie zagrzewa
tu mle]sca zbyt dtugo - tyle, co do roz-
prawy. .

Wild Irish Roses Otwarty catkiem nie-
dawno wesoty domek, ktéry od przeciet-
nego burdelu réznia pracownice — prze-
sliczne Irlandki. Dziewczeta samodzielnie
prowadza interes. E

Wright, Beverly i S-ka: Jak widnieje nad -
frontowym wejsciem ,Handlujemy wszy-
stkim”. I jest to wlasciwie prawda, mozna
tu znalez¢ prawie wszystko — nawet zto-
zy¢ zamowienie na gadzety od Smitha
i Robardsa.

AN U2 IE

Ponizej znajdziesz statsy dwéch naj-
slawniejszych mieszkancow Dodg
Mastersona i Wyatta Earpa.

e




ktorzy blorq jego przequrza]osc za sta-
[gosc To btad, ktéry popelniaja tylko raz.

ngurzony Bat bywa bardzo niebezpieczny.

- Jego brat, Ed, takze jest czeSciowo

fstréz’em prawa. Stluzy jako pomocnik, kie-

dy sily porzadkowe okazuja sie niewystar-

| czajace - zwykle podczas przybycia wiel-

kiego stada lub duzej grupy lowcow
bizonéw.

Bat Masterson nie strzela ani zbyt szyb-
ko, ani zbyt celnie — na pewno nie mozna
go porownac ani do szybkosci Johna We-
sleya Hardina, ani celnosci Hickoka. Po-
trafi jednak ruszy¢ glowa i zwykle zapo-
biega ktopotom, zamiast je pokonywac,
co czyni go znakomitym partnerem dla
Wyatta Earpa.

Masterson jest ogdlnie lubiany i szano-
wany w Dodge i okolicach. Oznacza to,
ze bez pr@blemu zwola posse, gdy klopo-
ty zatzrrq g0 ptzerastac

Ba M?ArﬁTER FR<ON

Cechy fizyczne: S: 3k6, Spr: 3k8, Sz: 3k10,
Wig: 3k6, Zr: 2k10

Jezdziectwo 3k8, skradanie 2k8, strzela-
nie: karaEiny, strzelby 5k10, uniki 2k8,
walka: na plgsa, palka 4k8, wspinacz-
ka 1k8,

Cechy umyslowe' Cha 3k8, D: 2Kk8,
Spo: 3k8, Spt: 2k8, W: 2k8

Blef 2k8, cwaniactwo 3k8, dowodzenie 4k8,

hazard 2k8, jaja 3k8, perswazja 5k8, prze-

nikliwos¢ 3k8, przetrwanie 2k8, szukanie
3k8 tropmeme 2Kk8, zastraszame 4k8 za-

uspokajajacy 1,

Dech: 14 ° o
Klamoty: Jednotaktow
Wyglad: Mastersq%

= Eare

Earp rozpoczal kariere stréza prawa
w Wichita w stanie Kansas. Stuzyt tam ja-
ko zastepca szeryfa, poki nie pobil si¢ na
piesci z kandydatem na swoje stanowisko,
Williamem Smithem. W wyniku bojki
musial zaptaci¢ grzywne i wyleciat z pracy.

W maju 1876 Earp znalazt robote
w biurze szeryfa Dodge City. Zanim jesz-
cze przybyl do miasta, zdobyt reputacje
uczciwego i odwaznego stréza prawa.
Wyatt usituje unikac strzelaniny, jesli jed-
nak nie ma innego wyjscia, nie ma pro-
bleméw z gnatem. Potrafi stana¢ samot-
nie przed rozjuszonym ttumem i zmusic
go do rozejscia sie bez rozlewu krwi — za-
skarbit tym sobie nielichy szacunek uczci-
wych obywateli,

Niestety, nie wszyscy kochaja Earpa.
Spelniajac swéj obowiazek, dal w teb pa-
ru rozrabiakom, zyskujac sobie ich wro-
gosc. Szczegdlnie Maruderzy Morgana
szukaja mozliwosci wyréwnania rachun-
kéw po tym, jak Wyatt odebrat bron
czlonkowi grupy, ktéry nie chciat jej od-
dac¢ po dobroci. Maruderzy czekaja na
okazje, by dopasc¢ Earpa gdzies poza
miastem.

Podobnie jak jego przyjaciel, Bat Ma-
sterson, Wyatt nie jest najszybszym rewol-
werowcem na Zachodzie i nie stynie z cel-
nego oka. Jego bronia jest spokdj
i umiejetnosc¢ szybkiego myslenia. Potrafi
zwykle powali¢ przestepce mocnym ,ear-
pem”, zanim ktokolwiek jeszcze pomysli
o dobyciu broni.




Wiar Eare

Cechy fizyczne: S: 3k6, Spr: 2k10, Sz:3ks,
Wig: 3k8, Zr: 3k8

Dobywanie 4k8, jezdziectwo 3k10, skra—
danie 3k10, strzelanie: rewolwery, kara-
biny, strzelby 5k8, uniki 3k10, walka:
na piesci, patka 6k10, wspinaczka 2k10

Cechy umystowe: Cha: 4k12, D: 2k10,
Spo: 3k8, Spt: 3k8, W: 3k6

Blef 3k8, cwaniactwo 4k8, dowodzenie
4k12, hazard 4k8, jaja 3k10, perswazja
2k12, przenikliwosc 5k8, przetrwanie
3k8, szukanie 4k8, tropienie 2k8, za-
straszanie 6k12, zawodowstwo: prawo
3k6, znajomos¢ terenu: Kansas 4k6

Przewagi: Farciarz 3, niezwykly glos: szy-
derczy 1, przeszywajace spojrzenie 1,
zimna krew 3

Zawady: Bohater -3, msciwy -3, pacyfista:
nie lubi zabija¢ -3, uparciuch -2, zobo-
wigzanie: bracia -3

Tempo: 10

Rozmiar: 6

Dech: 18

Klamoty: Rewolwer Buntline Special, Win-
chester'73, strzelba, odznaka Earpa
(patrz strona 56)

Wyglad: Earp jest powaznym facetem

o brazowych wlosach, statych zasadach

i spojrzeniu, ktore wydaje sie przeszy-

wac dusze na wylot. Ubiera sie w garni-

tur, cho¢ nie wyglada tak porzadnie jak

Masterson.

TOMBSTONE

Poziom Strachu 3

Tombstone w Arizonie zwane jest Bramg
do Labiryntu - przynajmniej na Poludniu,
znajduje sie bowiem na zachodnim kran-
cu terytorium Konfederacji. Rzad w Rich-
mond rosci sobie oczywiscie pretensje do
calej Arizony i na dodatek do Kalifornii,
kazdy jednak, kto spedzit tam choc jeden
dzien wie lepiej, do kogo naleza.

Podré6zujacy przez teren nie patrolowa-
ny przez zatloge pobliskiego Fortu Hua-
chuca (ktéry nie ciagnie sie az tak daleko,
jak mozna by miec¢ nadzieje) orientuje sie
rychto, ze okoliczne ziemie nalezg do Ge-
ronimo i jego Apaczéw Chiricahua. Dalej
na zachéd, w poblizu Yumy, gra sie na
warunkach Santa Anny i jego nowej Armii
Meksyku - zazwyczaj w zbijanego.

IlgE

sii 0w

Fort Huachuca zbudowano pod koniec
1869, by zabezpieczy¢ karawany mulow
przewozacych upioryt z Labiryntu do Ro-
swell w Nowym Meksyku. Fort lezy okoto
25 mil na potudniowy zachéd od Tomb-
stohe, zabezpieczajac szlak miedzy Whet-
stone i géorami Huachuca; wida¢ zen do-
skonale doliny San Pedro i Santa Cruz.

W forcie stacjonuje obecnie prawie 100
kawalerzystow; niewiele jednak pozostato
z trzystuosobowego kontyngentu piecho- 14 .
ty, skoszarowanego tu przed zeszloroczny- S
mi Ofensywami Listopadowymi. Garni-
zon patroluje szlak muléw i okolice
Tombstone, broniac ich przed bandami
Apaczow i Meksykancow.

Morale zolnierzy jest ostatnio zatrwaza-
jaco niskie — wiekszos¢ zaczyna miec¢ do§c
wystawania na galerii strzelniczej Geroni-
mo i pragnie tylko jednego — przygwoz-
dzi¢ Apaczéw i zmusic ich do otwartej
walki. Niektorzy sfrustrowani wojacy bio-
ra odwet na zyjacych w okolicy pokojowo
nastawionych plemionach, inni zas upija-
ja sie w miescie i strzelaja do wszysthego, o

_co sie rusza. ' ;|

Sytuacje pogarsZa;q ]eszcze sporadchne
otkania z meksykanskimi patrolami.
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Meksyku w okollcy, ale ich .

jeszcze
ruchy
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Ed Schieffelin przybyt tu z Kalifornii
w 1874 jako straznik transportu upiory-
tu. Przez jaki$ czas pracowal jako goérnik
w Labiryncie, kiedy jednak wiekszos¢ je-
go kolegow zmarta w wyjatkowo wido-
wiskowy i makabryczny sposéb, postano-
wil sprobowac czego§ mniej niebezpiecz-
nego. Ustyszal, ze w dolinie San Pedro
jest srebro, i zdecydowal sie sprawdzi¢ to
osobiscie.
K d}"f Schieffelin opuszczal karawane
w Forcle Hu 1ca, ruszajac na poszuki-
wame kruszc, 1, yowiedziano mu, ze w pa-
jlqcym sloncu rizony znajdzie co najwy-
- zej kamien nagrobny Po przejsciach
z meksykanska Armada, wezami morski-
mi i mebezp}eczenstwaml zwigzanymi
z poszuklwamem upiorytu nieustraszony
. gornik nie byt jednak zbyt wrazliwy na ta-
‘kle f;;ogrozkg?
* Schleffelmou‘?%ﬂbplsalo szczescie —
) szybko odkry} kilka zy;l srebra i, majac

‘w pamieci s¥ow& niedowiarkéw z fortu,

pmrwsze dwie uazwal Tombstone, Nagro-
“bek, i GaVeyard Cmentarz.
/' Wkrotce W‘f€§c o ;jego odkryciu rozeszta
" sie szerok@, ‘a ludzie, u ktérych chciwosé
ZWCI?Zyx?ﬁ*f@zsadek zaczeli §ciaggac
w okolice. Mime ciaglych atakow Chiri-
tahu? na Plaskowyzu Gesi powstalo
. |
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I‘nIaST.O naz, ¥ e“‘odﬁ%pje_rwszej kopalni
Sclneffelma - “

_Miasto rozrastato 51(3 powoh, potem
- jednak dotarta do niego kolej. Gdy ludzie

barona ‘LeCroix wbili ostatni gwozdz
isko, Tombstene nagle pojawilo
sie na mapach “w ciggu jednej nocy stato
sie punktem docelowym konfederackich
karawan z upiorytem i miejscem, z ktore-
g0 Wyruszaja klem}qce sie do Labiryntu

ekspedyqe Przeplywowa mas ludzklch to-

RU=-Z AT 5O L ABRNTY,
MrOT>Z IElC Z E/

Cho¢ wydobywanie srebra jest wciaz
wazng czescig ekonomii miasta, ustapito
pierwszenstwa $wiadczeniu ustug przejez-
dzajacym przez nie podréznym. Nowe sa-
loony i sklepy wyrastaja szybciej niz grzy-
by po deszczu.

Wielu przyszlych gérnikow to-madrale
ze Wschodu, ktérzy ustyszeli, ze w Kali-
fornii mozna tatwo zbi¢ majatek. Przyby-
waja do Tombstone pociagiem, majac
wylacznie ubranie na grzbiecie i pienia-
dze w portfelu - tak jest przynajmniej,
nim kupia kazdy wyobrazalny element
ekwipunku, jaki wynalazt cztowiek, i zo-
rientuja sie, ze majg znacznie wiecej, niz
sa w stanie unie$¢. Kolesie z OK Corral
zbijaja potem gruba forse, sprzedajac tym
durniom konie i wozy. Jedyne, co moze
powstrzymac strumien pieniedzy, plynacy
do wlascicieli sklep6w, to Edykt wieleb-
nego Grrimme’a, lecz wnese‘,a o'nim roz-
chodza sie na tyle powoli; ze przeptyw
ludzi przez Tombstone zmalal jedynie
nieznacznie.

Miedzy Tombstone a Labiryntem ciag-
nie sie dziki kraj, peten rozmaitych aspo-
tecznych typow i przykrych w kontaktach
istot, calkiem nieZle prosperuja wiec prze-
wodnicy, ktérzy doprowadzajg zorganizo-
wane grupy podréznych do miejsca prze- /
znaczenia. Wiekszosc¢ liczy sobie okoto '
50% za glowe — to drogo, warto ]ednak
wylozy¢ kazdego centa. - /

Podroz zajmuje komus, kto zna si¢ na

| tej robocie, okolo miesigca w jedna strone
i trzy tygodnie w druga, gdy nie wlecze sie

z nimi grupa. Niektérzy przewodnicy




mghsto zniknie z zasiegu wzroku mordu-
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Jednym z powodow, dla ktoérych nie
warto podrézowac z Tombstone do Labi-
ryntu bez ochrony, jest francuska Legia
Cudzoziemska, o ktérej wspominaliSmy
juz wezesniej. Niektorzy zotnierze — chlu-
by dumnej Francji — lubig opusci¢ poste-
runek, by tupi¢ bogaty Upiorny Szlak.
Czasami docierajg nawet do miasta, tam
jednak Kedzierzawy Bill i banda Kowbo-
jow szybko pokazuja im, co znaczy zdro-
wa konkurencja.

Pewnie, s3 i dobrzy legionisci, Francuzi
i nie tylko, ale przy granicy Arizony liczba
drani znacznie ich przewyzsza. Pelne da-
ne i statystyki zolnierzy Legii znajdziesz
na stronie 139.

K OIS TATORZY?

Podréz w okolicach Tombstone niesie
ze soba jeszcze jedno ryzyko. Ostatnio lu-
dzie zaczeli spotykac hiszpanskich kon-
kwistadorow.

Opowiesci o nich s3 zastanawiajaco
zbiezne. Podrézujac na péinocny zachéd
od Tombstone, w poblizu gér Whetstone,
podrézni trafiaja na trzech jezdzcow,
ubranych w stare hiszpanskie zbroje. Gdy
zbliza si¢ na odlegtos¢ kopii, domagaja
sie, by podrézni oddali srebro, ktére
yukradli”. Kilku w goracej wodzie kapa-
nych-kowbojoéw zaczelo do nich strzelac,
lecz bez widomego efektu. W kazdym ra-
zie, zawsze kiedy podrézny okazywal, ze
nie ma srebra, jezdZcy zwyczajnie odwra-
cali sie i odjezdzali.

Nie, ci wszyscy ludzie nie przebywali za
dlugo na stoneczku. Opowiesci o Hiszpa-
nach sg prawdziwe. Trzej jezdzZcy terrory-
zujacy okolice to konkwistadorzy, ktorzy
przebyli doline San Pedro w 1540 z eks-
pedycja Francisco Coronada. Tutaj odkry-
li srebro, zawrocili wiec z drogi i otwo-
rzyli kopalnie. Zniewolili przy tym

zyjacych w okolicy Indian Pima i zape- . .

dzili do pracy w kopalni, gdzie wielu
zmarlo z wyczerpania. Pod koniec

kazdego dnia chciwi Hiszpanie kontrolo-
wali pracownikéw, by mie¢ pewnos¢, ze
nie skradziono im srebra. Jesli przy India-
ninie znalezli cho¢ gram kruszcu, skazy-
wali go natychmiast na Smierc.

Pewnego dnia inne plemie Indian wy-
zwolilo niewolnikéw i zabralo cale sre-
bro. Konkwistadoréw pogrzebano zyw-
cem w ich kopalni, a szaman rzucil na :
nich klatwe, karzaca ich duchom wedro- § .
wac po ziemi tak dlugo, az zbiora ilos¢ '
srebra rowna tej, ktérag wydobyli ich nie-
wolnicy.

Szaman zamierzal skazac ich na wiecz-
na kare. Duchy nie mogly same odebrac
nikomu srebra, a poki Indianie pamietali
ich okrucienstwo, nikt nie datby im go
dobrowolnie. Potem jednak nastgpita Po--
msta i wiele rzeczy sie zmienito. '

Dzi§ duchy hidalgow wedruja wokot
kopalni, szukajac ,ztodziei”, ktérzy skra-
dli im srebro. Gdy kogos spotkaja, zadaja |
zwrotu ich splamionej krwia fortuny, choc"x
nie skrzywdza nikogo, kto nie ma pr ‘so-
bie kruszcu.

Konkwistadorzy nie moga tknaé l«)gos
kto nie ma srebra, potrafia jednak zupet-
nie zwyczajnie zaatakowac jego posiada
cza. Duchy mozna zrani¢, ale nie zabic¢
normalny spos@b Kazd rana, ktora
'owodowalaby : srm rozprasza ducha,
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powodujac, Ze znika i nie moze powrocic
przez 24 godziny. Jedynym sposobem, by
ostatecznie zniszczy¢ przekletych Hiszpa-
now, jest odkopanie szczatkow z kopalni
w dolinie San Pedro i ich wtasciwe po-
grzebanie.

K OMWISTATOORZY

~.Cechy fizyczne: S: 3k6, Spr: 3k8, Sz: 3k6,
Wig: 3k8, Zr: 2k8

Walka: miecz, lanca 4k8

Cechy umystowe: Cha: 3k8, D: 2k8,
Spo: 2k8, Spt: 3k6, W: 3k6

Zastraszanie 4k8

Tempo: 8

Rozmiar: 6

Dech: 16

Terror: 9

Zdolnosci specjalne:

Upiory: Konkwistadorow mozna sie po-
zby¢ na stale jedynie w opisany powy-
zej sposob.

Klamoty: Napiersnik (ostona 2), miecz
(Sita+2k8), kopia (Sita+2k10)

' Wyglad: Duchy wygladaja zupetnie jak hi-
szpanscy konkwistadorzy, noszg ich
bron‘i zbroje.

[ 5
K ARAWAN MO

Rzad konfederacki wcigz sprowadza
upioryt z Labiryntu droga ladowa, lecz
w znacznie mniejszych ilosciach niz kie-
dys. Napady Meksykan i Indian sprawiaja,
ze podréz jest potwornie niebezpieczna
i kosztowna, a Edykt Grimme'a tylko
skomplikowal sytuacje. Kazda karawana
sktada sie z 15-20 wozdéw upiorytu, eskor-
towanych przez dwie kompanie zotnierzy
— zazwyczaj jedna kawalerii, a druga pie-
choty. Zolnierzy wspieraja czasem paro-
chody lub artyleria — zwlaszcza jesli Rebe-
lianci zwachali jakie$ klopoty.

Karawana docierata kiedy$s do Tomb-
stone w okolo péttora miesigca, obecnie
jednak wlecze sie dwa, musi bowiem uni-
ka¢ wkroczenia w granice nowego ,nie-
podlegtego panstwa” Grimme'a. Oczywi-
Scie niektore transporty w ogoéle nie
docieraja — w zesztym roku zaginetly dwa,
a od stycznia 1877 juz tizy. Gdy tylko
kurz po Ofensywie Listopadowej troche
opadnie, Richmond wysle zapewne no-
wych zolnierzy, by wzmocni¢ Fort Hua-
chuca i kontrole nad Upiornym Szlakiem.

Przybycie karawany to wazne wydarze-
nie, po dotarciu do Tombstone zolnierze
dostaja bowiem zotd i przepustke na mia-
sto. Wiekszos¢ decyduje sie natychmiast
uczci¢ fakt, ze ma jeszcze czupryne na
glowie. Tydzien po przybyeiu transportu
jest zupelnie szalony — zolnierze prze-

4 puszczaja natychmiast calg zaplate i ,tan-

kuja” odwage, by wréci¢ do Kalifornii
I przejsc przez to wszystko jeszcze raz.

i
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Szeryfem miasta Tombstone jest Fred
Withe. Nieszczesnik ma pelne rece roboty,
~musi bowiem radzi¢ sobie z awanturuja-

~cymi sie zolnierzami, pijanymi gérnikami

i szerokim asortymentem drani, ktorzy
tylko tedy przejezdzaja. Ma tylko jednego
zastepce, Spence’a Walkera. Najmilsza
rzecz, ktéra mozna o nim powiedzie¢, to
ze brakuje mu kilku klepek.

By wzmocnic¢ swoja wladze w Arizonie,
Konfederacja podzielita terytorium na
okregi i ustanowifa w kazdym szeryfa,
cho¢ w niektorych strézéw prawa jest wie-
cej niz obywateli CSA. Szeryfem okregu
Cochise, ktorego centrum znajduje sie
w Tombstone, wybrano Johna Behana.

Behan wywiazuje sie dobrze tylko
z jednego obowiazku stréza prawa - ze
zbierania podatkéw. By¢ moze ma to ja-
kis zwiazek z faktem, ze szeryfowi nalezy
sie wyptata w wysokosci 10% zebranej
sumy. Mimo ciaglych kradziezy bydta
i innych szwindli, ktére maja miejsce
w catym okregu, na palcach jednej reki
policzy¢ mozna dokonane przez Behana
aresztowania.

KOBOTE

Prawdziwe prawo w miescie stanowi
grupa bandytéw zwanych Kowbojami.
Niestety, ogranicza sie ono zazwyczaj do
rzeczy, ktore sg bandziorom na reke. A sa
oni zbieraning podtych, trudniacych sie
kradzieza bydta padalcow.

Kowboje trzesa calym miasteczkiem, bo
prawie nikt nie ma dos¢ jaj, by sie im po-
stawi¢. Przywodca bandy jest Stary Clan-
ton, a cho¢ trzon grupy stanowig jego
trzej synowie — lke, Phineas i William -
kiedy staruszka nie ma, rozkazy wydaje
Kedzierzawy Bill Brocius. Inni godni uwa-
gi cztonkowie tej zbieraniny metéw to
John Ringo oraz Frank i Tom McLaury.

W razie potrzeby do bandy dotaczy¢ mo-
ze 20-30 cztonkéw i sympatykow.

Chtopcy Clantona kilka razy zasadzili sie
na Upiornym Szlaku, ich geby sa jednak
zbyt dobrze znane, by mogli zajac sie tym
na powaznie i nie podwazy¢ przy okazji
swej wygodnej pozycji w Tombstone - nic
nie powstrzymatoby wtedy ulubionego
Rangera okolicy, Hanka Ketchuma, przed
skrzyknieciem posse i rozprawieniem su;

z Kowbojami na dobre

iy,

Ci dranie sa do$¢ sprytni, by debrze
zdawac sobie sprawe z niebezpieczen-
stwa, ograniczajq si¢ wiec do kradziezy
bydta. Kiedy akurat nie szalejg po mie-
Scie, siedzg zazwyczaj na potudnie od

granicy, niosac wolnos¢ trzodzie )aklegos
biednego Meksykanca. A

Pedza potem bydto na péinoc i sprze-
daja je tutejszym ranczerom i restaura-
cjom. Czasem, by nie robi¢ pustych kur-
sow, kradng tez okoliczng trzode
i sprzedaja ja w Meksyku. Mimo licznych
skarg szeryf Behan nie kiwnal nawet pal-
cem, by ukrécié¢ proceder.

Kiedy Kowboje wracaja z jednego ze
swoich ,wypadow”, lepiej zamkna¢ sie
w domu, lubia bowiem uczci¢ kolejny
sukces, organizujac co§, co nazywaja ,we-
seleniem sie”, a co polega na uchlaniu sie
w trupa w Ike’s Place, restauracji nalezacej
o Ike'a Clantona, i rozbijaniu sie konno
po miescie, strzelajac do wszystkiego, co
sie rusza.

Ekscesy Kowbojow przycichly troche,
odkad do miasta zjechal Doc Holliday.
Lekarz mial juz kilka blizszych spotkan
z Kowbojami, ktore przezyl i z ktérych
chetnie zdaje sprawe, a nawet nabija sie
na swoj suchotniczy sposéb.

Kowboje nie wiedza, jak poradzi¢ sobie
z kims§, kto nie boi sie Smierci i martwia
sie, ze moga rozdrazni¢ Doca na tyle, ze
zadepeszuje do Dodge i naméwi swego
kumpla, Wyatta Earpa, zeby wpad} na tro-
che do Tombstone.

Ostatnio Kowboje trudnig sie tez ,praca
fizyczna” u barona LaCroix z kompanii
kolejowej Bayou Vermilion, na razie jed-
nak nie znaja jeszcze gltebszych tajemnic
tej linii.

Szeregi Kowbojow zasililo ostatnio
kilku dyskretnych, meksykarskich zbi-
réw. Tak naprawde to zwiadowcy Santa
Anny, bo cho¢ generatl nie planuje na ra-~
zie inwazji na Tombstone, bada tere:
z mysla o przysziosci. Kowboje nie maja
wprawd21e po;eaa o pow1qzamach

nie od granicy, ale inni mieszkancy
Tombstone zaczynaja sie¢ nad tym powo-



n
s osobny moment by zaaranzowac ,wy-
Eadek staruszka. To wtasnie Bill zatatwit
b andzie kontrakt z Bayou Vermilion - to

czesé jego walki o wyzsza pozycje.

R

Prori: Kz iErzaw
Bl Brocu=

Wig: 2k8, Zr: 2k8

Dobywanie 5k6, jezdziectwo 3k8, skrada-
nie 2k8, strzelanie: rewolwery, stizelby
4k8, uniki 3k8, walka: na piesci 4Kk8,
wspinaczka 1k8

Cechy umystowe: Cha: 2k8, D: 3ko,
Spo: 3k8, Spt: 2k8, W: 3k6

Blef 3k8, hazard 3k8, perswazja 2k8,

..przenikliwos¢ 2k8, tresura 4k8, tropie-

Sy

nie 4k8 ..

i

© Przewagi: Osilek 3
'~ Zawady; Natogowiec/lekki: opium -1,
- msciwy -3
Tempo: 8
Rozmiar: 6
Dech: 14 -
Klamoty: Jednotaktowy Colt Peacemaker.
Wyglad: Ke;dzierzawy Bill jest brzydkim

. facetem o krzywo przystrzyzonych czar-
nych wlosach z}lym btysku w oku.

J OHNY F%méo
(\/Ei_ Jor RingoL 1)

| Johnny to najstraszniejszy z Kowbojow,
i gos¢ szybszy od grzechotnika i bardziej

J oden wredny - zwlaszcza kiedy jest wsta-
wiony. Ulice Tombstone pustoszeja, gdy
wytatza si¢ z saloonu.

Cechy fizyczne: S: 3k10, Spr: 2k8, Sz: 4Kk6,

Spo: 3k8, Spt 2’188 W y :

Blef 3k8, hazard 3k8, jaja 4k8 perswaZJa
2k6, przenikliwosc 3k8, szukanie 2Kk8,
tropienie 2k8, zastraszanie 4k6

Przewagi: obureczny 3

Zawady: krwiozerczy -2, nalogowiec/lekki:
opium -1, msciwy -3, padalec -2

Tempo: 8

Rozmiar: 6

Dech: 14

Klamoty: BliZzniacze dwutaktowe Colty
Peacemakery.

Wyglad: Ringo to raczej przystojny gosc,
z gestym czarnym wasem i czarnymi
wlosami.

Ermamn

Tombstone jest, rzecz jasna, miejscem,
w ktérym wychodzi Tombstone Epitaph,
jedna z najpoczytniejszych gazet na kon-
tynencie polnocnoamerykanskim.

Wydawca gazety jest John Clum, ktory,
razem z Lacy O’Malleyem i reszta redakcji
przekonany jest, ze dzieje sie co$ ztego —
co§, co zmienia nature rzeczywistosci. Je-
go celem, podobnie jak celem gazety, jest
otworzy¢ ludziom oczy, nim bedzie za
pozZno.

Niestety, wyglada na to, ze rzady za-
réwno USA, jak i CSA, nie chca, zeby lu-
dzie znali prawde. Wiele mniejszych ga-
zet, ktore publikowaly opowiesci
podobne do zamieszczanych w Epitaph,
odwiedzili pracownicy Agenci i Texas
Rangers. Epitaph miat to szczescie, ze
zyskal spora popularnos¢, nim Rangerzy
zorientowali sig, gdzie mieéci si¢ jego
siedziba. Obecnie zamkniecie redakcji
lub zakaz publikacji niektorych tekstow

 zwiekszylby zapewne wiarygodno$¢ ar-

tykulow, pracownicy obu organizadji




nekaja wiec tylko reporteréw, b
tyle prawdy, ile tylko.zdolaja.
Przedsiebiorczy bohaterowie, ktorzy.
wzieli udzial niezwyklym zdarzeniu lub ™
widzieli dziwaczng istote, moga zarobic

Epitaph ptaci po pot centa za stowo arty-
kutu, 10$ za ryciny i 15$ lub wiecej za fo-
tografie. Wszystkie doniesienia jednak sa
indywidualnie potwierdzane, a choc¢ re-
dakcja gazety sktada sie z ludzi tatwowier-
nych, nie s3 oni glupi.

CANCIE W T OMBSTONE

Mowi sie, ze ,Tombstone jada cztowie-
ka na $niadanie”, i nie jest to dalekie od
prawdy. W mieScie mozna spotkaé smut-
ny koniec na wiele sposobow, o ile
w ogole sie do niego dotrze. Wielu mie-
szkancéw odczuwa z tego powodu per-
wersyjna dume.

Mimo to przecietny mieszkaniec Tomb-
stone nie zyje w §rodku niekonczacej sie
strzelaniny i mozna tu przejs¢ przez ulice,
nie tapiac przy tym kulki.

Miasto ,cywilizuje” sie troche mniej
wiecej raz na miesiac, gdy przyjezdza do
niego Hank Ketchum i Texas Rangers.
Hank i jego chtopcy zatrzymujg sie tu za-
zwyczaj na kilka dni, by da¢ odpoczac
koniom, przed patrolowaniem okolicz-
nych terenow.

Gdy na horyzoncie pojawiaja sie Ran-
gerzy, Kedzierzawy Bill, Johnny Ringo
i reszta Kowbojéw uznaje, Zze ma nie
cierpigce zwloki interesy na poludnie od
granicy. Péki Hank i jego ludzie pozosta-
ja w miescie, jest tu dos§¢ spokojnie i na-
wet szeryf Behan daje gebie wypoczac
kilka dni.

Oczywiscie, kiedy tylko zolnierze wyja-
da, rzeczy szybko wracaja do normy -
poki jednak siedza w miescie, jest w nim
dos¢ mito.

GT>Z|E WARTO
POTEL7
Biuro Tombstone Epitaph: Redakcja naj-
bardziej kontrowersyjnej gazety Ameryki.
Boot Hill: Epitafia na niektérych na-
grobkach najstynniejszego cmentarza Za-

chodu dowodzg czarnego humoru mle-
szkancoéw Tombstone.

kilka dolcéw, sprzedajac swoja historie. .

sy,

Crystal Palace Saloon: W tym lokalu
podaje sie darmowy lunch, pod warun-
kiem, ze popija si¢ go tutejszym, wielce
kosztownym piwem. Pierwotnie bar zwat
sie Fredericksburger Lager Beer Depot,
wtlasciciel zdecydowat sie doda¢ wnetrzu
troche szyku, ozdobil je wiec krysztalowy
mi paterami i wielkimi lustrami.

Galeria Fly’a: C.S. Fly uwieczni cie dla
potomnosci za jedyne 2 dolary.

Grand Hotel: Niebrzydki budynek z wy-
godnymi pokojami. Aktualnie mieszka
w nim Doc Holliday i jego kochanka,
Wielkonosa Kate.

Ike's Place: Ta restauracja nalezy do
Ile'a Clantona, jest wiec ulubionym schro-
nieniem Kowbojow. Jedzenie jest podte,
ale tanie, i mozesz sie zatozy¢, ze wszyst-
kie serwowane tu steki kilka dni wczesSniej
muczaly po hiszpansku.

Kosciél Episkopalny: W kazda niedziele
wielebny Endicott Peabody objasnia tu
wielka tajemnice wiary.

OK Corall: Tu mozesz kupi¢ woéz lub
konia, oczywiscie ptacac dwa-trzy razy
wiecej niz na Wschodzie.

Oriental Saloon: W tym lokalu zagrac¢
mozna w faraona lub pokera, cho¢ zyskat
sobie zi3 stawe, odkad nawiedza go mor-
derczy stomatolog, Doc Holliday.

Ratusz Tombstone: Drugie biuro Johna
Cluma, ktory jest jednoczes$nie burmi-
strzem miasta.

Sad okregu Cochise: Tu witasnie Sedzia
Pokoju Wells Spicer sadzi totrow, ktérych
zdola schwyta¢ Withe. Spicer nie kocha
Kowbojow, nie moze jednak nic z nimi
zrobi¢, poki ktos ich w koncu nie aresztuje.

Schieffelin Hall: Dobry teatr zalozony
przez Eda Schieffelina. To najwiekszy bu-
dynek z suszonej cegly w catej Ameryce
Poélnocnej.

Teatr Bird Cage: Bird Cage oferuje nie-
zwykle wyszukany rodzaj rozrywki, te
Swiatynie sztuki zaszczycit bowiem kilka
razy aktor komediowy Eddie Foy. Aspiru-
jacych aktoré6w dramatycznych trzeba jed-
nak ostrzec — publicznoéé w Tomb'é.“ton :

.
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Iohna Henry'ego ,,Doca,” Hol-.
ookiego Hanka Ketchuma.

w 1872, kiedy wykryto u niego gruzllce
Mial nadzieje, ze suche powietrze tej cze-
§ci swiata dobrze mu zrobi na ptuca.
Cho¢ i dzis pracuje czasem jako dentysta,
zgodnie z ksywka ,Doc”, wiekszo§¢ pie-
niedzy zarabia, grajac w karty.

Doc pilnie odrabial lekcje hazardu i jest
dzi$ jednym z najwiekszych rekinow kar-
cianych na catym Dziwnym Zachodzie.
Grajac, nie boi sie zadnego ryzyka — praw-
de moéwiac, kpi sobie z niego rowniez po-
za kasynem.

Niebezpiecznie jest wejs¢ Docowi
w droge — wielu ludzi zorientowalo sig
o tym dos¢ pdzno, by skorzystali na tym
ich spadkobiercy. Jest porywczy, a spro-
wokowany lubi wzig¢ sprawy w swoje re-
ce. Nic dziwnego, ze gos¢ tak predki do
~»¢~uspluwy ma znacznie wiecej wrogéw niz
Zijaciol P

Jesli ]ednak ‘Doc obdarzy kogo$ przyjaz-
nia, jest wob. go bardzo lojalny. Przy-
jazni sie na przyktad z Wyattem Earpem,
wiec na kilka rmemecy przed przyjazdem
do Tombstone wpadt do Dodge City
i uratowal go'przed banda wkurzonych
kowbojow.

Doc jest ponadto znakomitym kancia-
rzem, ktory kombinuje z nadprzyrodzo-
nym pokerem juz tadne pare lat.

Ostatnio widziano Doca z towca nagréd
nazwiskiem Alexander Graves — Holliday
uratowal Gravesowi zycie podczas strzela-
-niny z Kowbojami. Wiecej informacji
o tajemniczym fowcy nagréd (oraz innych
str6zach prawa i bandytach) znajdziesz
w dodatku Law Dogs (Stroze Prawa).

.

wietnie zdaje sobie z te-
‘kaz;l, by ode]sc
ch

 Cechy ﬂzyczné .
Wig: 1k6‘, Z; 2k10 i

3k8 Spt 2Kks, W‘ ;,k

Blef 4k8 hazard 6k8, jaja ; ]
na 2k10, medycyna: 6gélna f’klO per-
swazja 2k6, przenikliwosé 3k8, szukanie
2k8, zastraszanie 5k6, zawodowstwo:
stomatologia 4k10

Przewagi: -Mistyczna przesziosé: kanciarz 3,
niezwykly glos: szyderczy, obureczny 3

Zawady: Chorébsko/smiertelne: suchoty
-5, lojalny: Wyatt Earp, Wielkonos Kate
-3, straceniec -5, natogowiec/lekki: alko-
hol -1

Tempo: 8

Rozmiar: 6

Dech: 12

Zdolnosdi specjalnie:

Kanciarz: Kantowanie 7, heksy: Duperele,
Niewidzialna reka, Pomocna dton,
Przewidzenie, Przyduszenie, Pudto!

Klamoty: Blizniacze jednotaktowe Colty
Peacemakery, talia kart i wielka obfitos¢
zakrwawionych chusteczek.

Wyglad: Doc to przystojny gosc, cho¢ ciut

zbyt szczuply i zbyt blady z powodu

gruzlicy. Ma brazowe wlosy i wasy.

JEDNOoK Hae KETCHUM

Jednooki Hank Ketchum to jeden z naj-
stynniejszych teksanskich Rangerow, gosc,
ktéry rozumie sie na dziwacznych wypad-
kach, dziejacych si¢ na Dziwnym Zacho-
dzie znacznie lepiej niz ktokolwiek inny —
nie dos¢, ze spotyka si¢ z nimi w pracy, to
jeszcze zarobil ksywe w dos¢ makabrycz-
nych okolicznosciach.

Ketchum lezal wtasnie w szpitalu polo-
wym pod Gettysburgiem w ostatnim dniu
bitwy, kiedy zly duch opetal chirurga, ten
za$ zaczal odcinac czesci ciata pacjentéw.
Najstynniejsza ofiara szalenica byl generat
John Bell Hood, kt6ry bezsilnie patrzyl, jak

{1, Rzeznik” zabiera mu jedna reke. Swir wy-

i dtubal Hankowi oko sonda chirurgiczna,




1. Teatr Bird Cage
2. Sad okregu Cochise
3. Crystal Palace Saloon
4. Kosciol Episkopalny
5, Galeria Fly'a
6. Grand Hotel
7. lke's Place
8. OK Corall
9. Oriental Saloon
10. Schieffelin Hall
11. Ratusz Tombstone
12. Biuro Tombstone Epitaph

-~ Boot Hill

AL L g

1V Sl SR

Axizomn, CSA-

len Street

0

k1

Podobnie jak w Deadwood, wiekszos¢
ludzi mieszka w rozbitych w i wokot
miasta namiotach.
Ze wzgledu na wlasciwy takim
budowlom ulotny charakter
nie zaznaczono ich na planie.

Salford Street

Stacja kolejowa =3




észlym roku w Dodge Ci
n Niepodlegtosci. Zto, kt

Hank to gos¢, ktory umie przetrwac.
Nie jest moze najszybszym strzelcem, ale
stoi i strzela, poki nie zginie lub wrég nie
przestanie sie ruszac.

Ostatnim przykladem jego metod jest
przypadek bandy Gravy Rider. Bawiac
w potudniowym Teksasie, Hank sam je-
den wytapatl wszystkich jej cztonkéw i, co
dziwniejsze, upilnowal w drodze powrot-
nej do obozu Rangeréw w El Paso.

Provi: Haow KETCHUM

Cechy fizyczne: S: 3k10, Spr: 3k10,
Sz: 2k8, Wig: 4k12, Zr: 3k10

_wery, karabiny, strzelby 4k10, tiniki

3k10, skrad 0, strzelanie: rewol-,

3k10, walka: na pigsci, n6z 4k10, wspi
naczka "
schy

“Spo; 2k8, Spt: 3k8, W: 2k

)

( Cwaniaét;/vq 3k8, jaja 3k10, jezyk: hi-

szpanski IJI‘(G;:;A‘przen’LkJi\‘;voéc' 2k8, prze-
trwanie: pustynig,ﬁlg& szukanie 2k8,
. tropienie 3k8; zastraszanie 5k10, znajo-

. -mosc tf:re!‘fiuh: Dziwny Zach6d 2k6
* Przewagi: Czlowiek z zelaza 3, nerwy ze

stali 1, ranga: Texas Ranggrs 2, stréz pra-
wa 5, $miatek 2, twardziel 2

Zawady: Przysiega: dorwac Rzeznika -2,
wrog: Jankesi i banda Kowbojow -2, za-
dufany -3, zobowigzanie: zastrzeli¢ lub
zwerbowac istoty nadprzyrodzone -5

Tempo: 10

Rozmiar: 6

Dech: 18

Klamoty: Dwa jednotaktowe Colty Peace-
makery, Winchester ‘76, noz Bowie
i trzy catridge.

Wyglad: Hank jest zwalistym mezczyzna
o gestej, siwej brodzie z przepaska na oku.




samo nawiedzen co w Gérach Czar-
nych w Dakocie. A wlasciwie to wiecej,
bo Anglicy maja za soba kilka tysiecy lat
krwiopijczej, ,cywilizowanej” historii
wiecej.

Moze Zachdd i jest Dziwny, ale i reszta
kontynentu cierpi na inwazje niesamowi-
tosci. Pono¢ w Wielkich Jeziorach pojawi-
ly sie. dziwaczne wiedzmy wodne, ktére
r@szjajq okrety. Wzgorza Kentucky pelne

sg bezimiennej grozy, przekraczajacej
GZlow1ecze rozumienie. Nawet w piwni-
cach nowojorskiej Biblioteki Publicznej
zalagl sie ponoé poltergeist, ktéry zmienia
tres¢ niektorych ksiazek, kiedy bibliote-
karz wylaczy na noc swiatla.

W Europie Francuzi przygotowujg sie °
do wziecia odwetu na Prusakach, ktérzy
pokonali ich w 1870. Miedzy innymi dla-
tego siedza w Ameryce i usituja zdoby¢
upioryt.

Do wojny przygotowuja sie tez Rosja
i Turcja. Znawcy zgadzaja sie, ze bez-
wzgledna wrogosc¢ tych mocarstw i lata
wojen o Batkany zaowocuja bezwzglednga
rzezia w gorach Kaukazu. Najmniejsza
iskra wystarczy, by wysadzic te beczke
prochu.

Zlé nie zna granic — w Angln zdgrza su; ﬁ@f

Brytyjczycy wa“T(’fza% Zultisami” nBura
w Afryce Poludniowej. Wiekszosc I"tgdm
tylko czeka, az wojna rozgorzeje na do-
bre, a tubylcy twierdza, ze ich czary; zyﬁj;a
ly nowa potege, co moze niemilo z
czyc Angllkow

przebudzili sie dawni bogowie, a liczba
ludzkich ofiar dla Anubisa i innych §
mrocznych bogéw osiagnela rozmiary §
epidemii. Kolejna dziwna rzecz to nie- }"@
zwykta popularno$¢ zmumifikowanych
szczatkoéw, ktére bogaci Europejczycy ku-
puja, by ,odwinac¢” je w domu. Mozesz
sobie wyobrazi¢, jakie ktopoty to czasem
powoduje.

Daleki Wchéd tez robi sie dziwny. Z Ja-
ponii dochodz3 informacje o powrocie
,oni”, duchéw podobnych do indianskich
manitou czy chrze$cijanskich demondw.
Chiny nie pozostaja daleko w tyle.

A w Australii... nie, nie chcesz wiedzie¢,
co sie dzieje ,pod spodem”.

Wraz z uplywem czasu zobaczymy i te
dziwaczne miejsca, na razie jednak akcja
skupia sie na amerykanskim Zachodzie. Je-
sli chcesz, zeby posse, pozwiedzala zagra-
nice, musisz na razie sam co$ wymyslic.

Szczesliwej podrozy, Szeryfie.

] ¢
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...tam przygoda czeka na cie. Zdajemy
sobie sprawe, ze teraz, kiedy juz wiesz, jak
sie gra w te zwariowana gre, pewnie az
Swierzbi cie, zeby zwotac posse i ruszy¢ na
szlak. No i dobra — mamy dla ciebie dzi-
waczng opowiesé, w ktéra mozesz wrzucic
nieswiadomych niczego kowbojow!

SiadzZ sobie wygodnie, a my opowiemy
ci historyjke o pociagach, robalach i zy-
wych trupach.

ProlLos

Kilka tygodni temu do bostonskiego
portu zawinat statek zwany Rozpacz Ma-
rii, przywozac niewinny transport bana-
néw z Hondurasu - a tak przynajmniej
sadzita zaloga. Nim jeszcze okret wyruszyt
do Ameryki, do tadowni wpelzla istota
znana jako ,wyzeracz”, podobny do owa-
da potwor wielkosci cztowieka, ktéry ma
bardzo nieladny zwyczaj sktadania jaj
w innych zwierzetach, by jego mlode nie
zdechly z gltodu.

Kiedy tylko Rozpacz Marii przybita,
monstrum wysliznelo sie ze statku i na
powaznie wzielo za rozmnazanie ko-
sztem wielu Bogu ducha winnych bo-
stonczykow. Bostonskie biuro Agencji

zareagowato blyskawicznie i, dziatajac
jak zwykle w tajemnicy, zidentyfikowalo
problem oraz przedsiewzielo kroki, by
wyeliminowacé stwarzane przez wyzera-
cze zagrozenie.

| PO PROBLEMIE..”

Kilka spalonych budynkéw oraz ciat
i sytuacja zostala opanowana. Agenci tere-
nowi z wlasciwg sobie blyskotliwoscia za-
uwazyli,~ze wyzera¢z to rodzaj wynaturze-
nia, z jakim jeszcze sie nie zetkneli.

W Waszyngtonie odbyla sie konferencja
na odpowiednio wysokim szczeblu, po
ktorej wladze organizacji zdecydowaly, ze
warto przyjrze¢ sie mu blizej.

Jednego z potworéw pozostawiono
przy zyciu, Agencja uznala jednak, ze isto-
ta jest zbyt niebezpieczna, by badac jg na-
gesto zaludnionym Wschodnim Wybrze-
zu, i zdecydowata wysltac ja na Zachod.
Tam, w jednym z biur, postanowiono j
przeprowadzi¢ wszystkie konieczne testy. }

&
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ano W‘Léc do skrzyni,
ad %&merza;gcegg na Za-
0 po€1qgu Sky?me

e

. Philip Clarkson sprawdza si¢ w zawo-
éme bandy(;y - i to juz caly miesiac! Za-
?hecony pasmem sukceséw postanowil

ciag. Niewiele myslac, podminowal wio-
dacy nad ptytkim wawozem wiadukt

i wraz ze swa banda nieudacznikéw za-
czail sie w poblizu, by, kiedy nadjedzie
nastepny sktad, wysadzic¢ go, a potem
obrabowac wagon bagazowy.

Clarkson nie ma pojecia o obecnosci
Agencji ani o specjalnym fadunku. Ot,
mysli sobie, fatwa robota.

Nie ma pojecia, jak bardzo sie myli.

Z plh ZANE

= To tatwa czg$¢ — wszystko, co musisz
Zroblc,%«za,pakowac posse do pociagu
Skyline Ste:
ver—PaCIﬁc 1ja cfﬁ%ego na Zachoéd przez
- Goéry Skahs?te dy z graczy powinien

pociagu 'wszedzie miedzy Bostonem

__ning roznycﬁj dziwacznych typow.
.~ Zaleznie od twojego nastroju, postaci

sposobu na zmontowanie druzyny.
‘Przygoda powmna dziac sie wczesna

wiosna albe p6zna jesienia — zaraz po

tym, jak przelecze sie otwarty, lub tuz

wziac sie za co§ grubszego i napas¢ na po-

1, nalezacego do linii Den-
pow1edzret ciy q:Zemu jego bohater posta-
nowil je przekroczy¢, a ze mégt wsias¢ do
a Denver, mozesz wiec miec niezla zbiera-
graczy moga si¢ zna¢, moga tez by¢ sobie

zupelnie obce. Nie ma chyba latwiejszego

przed ii:h zamknig"ciem Oczywiscie, jesli

W plel’WSZE] czgsa przygody gracze ma-
]q poznac Skylme StéaImer jej za]oge

2 poc1qgu, nie jest tak nap va
dla scenariusza — mozesz teroWac tym,
jak ci tylko pasuje.

Wilasciwa opowies¢ zaczyna sie, gdy
pociag wspina sie w wyzsze partie Gor
Skalistych.

Pocpua

Pociag sklada sie z lokomotywy, weglar-
ki, trzech wagonéw pasazerskich, jednego
restauracyjnego, jednego bagazowego
i kubryku. Nie zawracaj sobie glowy do-
ktadnym szkicowaniem, gdzie kto siedzi —
wszystko i tak wyleci w powietrze.

LOKOMO"P{WA

Za dnia mozna tu znalez¢ maszyniste
Pete’a Franklina i palacza W. S. Maggerta.
W nocy lokomotywq steruje King Withe,
a wegiel sypie Jane Hunt.

WEGLAREA-

Stromy wyjazd w gory sprawia, ze duza
wage trzeba przywiazac¢ do paliwa. Na
gorskich przeteczach nie ma wielu miejsc,
w ktorych mozna uzupelnié¢ zapas wegla,
wiec i tender jest znacznie wiekszy niz to
bywa na réwninach.

WAGON , NP IALN"

W przeciwienstwie do bardziej eksklu-
zywnych pociagéw na Wschodzie ten wa-
gon sypialny jest marnie urzadzony -
przedziaty sypialne to tak naprawde drew-
niane potki, biegnace na dwoch pozio-

‘mach po obydwu stronach wagonu. Kaz-

de miejsce wyscielone jest materacem
z plerza, a od strony prze]scm zaciagnac

L,




mozna zaélMone, dajaca pas
~ bing prywatnosci. ...
W p0c1qgu ]est WSZYkalEgO 20 miejsc,

Czworka pasazerow mleszka)qca w wa-
gonie sypialnym to Penelope Brown, Gre-
gory Dawson, Laura Giles i Allan Seyberth

Ten wagon jest zamkniety dla paé?Ze-

(patrz Pasazerowie, ponizej). réw. Znajduja sie tu wszystkie bagaze,
dwie torby poczty i duza, solidna skrzy~
nia. ‘
WA‘GO W O=OBOVE Kazdy parszywy skunks, ktory zechée
W skladzie sa dwa wagony osobowe, myszkowa¢ po rzeczach innych pasazeréw
a w kazdym z nich po 10 dwustronnych lub przejrze¢ cudza poczte, znajdzie tu =
fawek - po kazdej stronie moze siedziec kilka tatwych do wyniesienia kosztowno- |
wygodnie dwoch pasazeréw (co znaczy, §ci. Normalny (5) test kombinowania da
ze miesci sie tu do 40 osob). mu 5%, plus 5% za kazde przebicie. Taki
Wiekszo§¢ posiadaczy biletow sypial- rzut mozna wykonac tylko raz na bohate-
nych spedza tu znaczna cze$¢ dnia, w sy- ra (cho¢ ten termin niezbyt tu pasuje).
pialnym nie ma bowiem miejsc siedza- Jesli rabu§ bedzie mial dwa przebicia,
cych. Pozostali pasazerowie staraja sie znajdzie tez pistolety Gatlinga, ukryte
samemu zajmowac cala fawke, zeby w no-  w bagazach Laury lub Allana.
cy swobodnie sie na niej wyciagnac. Duza, mocna, spieta lancuchem skrzy-
W czasie tej akurat podrézy pociagiem nia, oznaczona jako ,Wlasnos¢ Boston-
jedzie niewielu pasazeréw — jest ich zale-  skiego Muzeum Sztuk Pieknych”, zawiera
dwie siedmiu, bohaterowie maja wiec wyzeracza Agencji — szczegoly na jego te-
mnaostwo miejsca, by wyciagnac stare mat znajdziesz w rozdziale trzecim. Kaz-
kosci. dy, kto wykona Ciezki (9) test Spostrze-
gawczosci podczas ogledzin skrzyni,
ustyszy, jak cos raczej duzego rusza sie
WA‘GO N RES TAURACYTNY WZongu Nic, z wyjatkiem odbicia jednej
W tym wagonie miesci sie sala jadalna z desek przy uzyciu 1ornu, nie pozwoli
i niewielka kuchenka. Na sali znajduja sie stwierdzi¢, co to jest.
cztery przedzialy zdolne pomiesci¢ czte- Seybeth odwiedza wagon bagazowy
rech pasazeréw jednoczesnie i niewielki przynajmniej dwa razy dziennie, spraw-
bar z trzema stotkami. W kuchni jest piec dzajac stan paczki./.Cho¢ Agencja wymog-
na drewno, kilka blatow i malenka spizar-  !a na dyrekdji kolei zgode, by jej pracow-
nia. Pasazerom nie wolno tu normalnie nicy wchodzili do bagazowki, nie moga
wchodzi¢, a cho¢ cztonkowie zalogi moga w niej przebywad, jesli nie towarzyszy im
platac¢ sie po niej, kiedy zechca, kucharz, konduktor. Wszystkim wscibskim czton-
Harold Buchanan, zrzedzi, ze pustosza kom posse Seybeth wyttlumaczy swa obec-
mu spizarnie. noé¢ w zamknietym wagonie faktem, ze
Poniewaz w tej podrozy jest tak mato wiezie bezcenna rzeZbe na wystawe w Salt
pasazerow, zatadowano tylko p6t normal- Lake City. “

nej zawartosci spizarni. Kazdy positek
trzeba kupowac oddzielnie (po 2 dolary). ,
Pomiedzy positkami wagon restauracyj- KUBRYK
ny stuzy jako nieformalna salonka. Pasa- W tym wagonie spedza wolny czas cata -
zerowie graja tu czasem dla zabicia czasu zaloga z wyjatkiem kucharza. W kubryku:
w pokera, raczac sie serwowanymi do j i
dziesiatej wiecz6r drinkami. rézy pociag obsluguje tylko pieciu | 1 dzx,
Harold sypia na matej koi na tylach kazdy ma wlasne miejsce do spanlé 1 ma
kuchni. .
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PA-=A Z EROVIE

Oto ludzie, ktérzy podrézuja wraz z posse:
Penelope Brown: Ta tadna, ruda, zamoéwion
‘poczta narzeczona jedzie na Zachéd na spotka
‘nie z przysztym mezem. Zwiazek jej nie przera
' za, bo dzieki niemu wyrwala si¢ z Pittsburga. ©
Penelope ma miejsce w wagonie sypialnym. . zwlaszcza w obecnosci’ Denﬁse Merritt.
Richard Chasen: Richard jest dezerterem z ar- = ‘Wicibski ptsmak jest jej-po iﬁebnyxxj@lgM
mii Konfederacji, unika wiec ludzi wygladaja- dzmra w mosc1e o
cych na str6zow prawa i zolnierzy obu armii. =~ . Istota, ktérg wiozga pracewnicy
Gregory Dawson: Dawson to imponujgcy = zda]e sng pozostawad'w stame letargu od
. mezczyzna o dokladnie przycietych czarnych chwili schwytania, nie spOdz1ewa]q sie wiec
wlosach i wasach. Jest zawsze nienagannie ubra— wigkszych klopotéw. Na wszelki wypadek
ny i zazwyczaj czas spgdza w salonce. Tak na- Allan sprawdza skrzynie dwa razy dziennie.
prawde jest tylko oszustem szukajgcym frajera, Ostatnio Allan zauwazyl, ze uwieziony
- ktéry kupi od fiiego ,ﬁ‘mapg skarbu" (za:1000$)' - w skrzyni stwér sie obudzil. Ma w zwiazku
, z tym mieszane uczucia, zdaje sobie bo-
narzem w sile wieku. Wigkszo$¢ pasazeréw uni- wiem sprawe, ze jesli wyzeracz wydostanie
ka go w zwiazku z plotkami o ,,obycza]ach” pa— sie na wolnos¢, bedzie musial wybierac
- nujacych w Republice Pustyni. P miedzy natychmiastowa jego likwidacja,
Laura Giles: Patrz Agendi, dalej. by zapobiec ucieczce, a schwytaniem go
Denise Merritt: Denise jest strasznie wscibska zywcem, by wypelni¢ zadanie. Laura nie
i bez konca nagabuje bohateréw i wszystkich ma takich watpliwosci - zabije bestie od
pozostalych o ich : zyc1e i dosw1adczema Stara razu, wierzy bowiem, ze powinna przede
wszystkim chronic¢ innych.

; Agenqa wystata dwéce 'pr’?zilcovyfﬁkb:‘vw
polowych by pilnowali wyzeracza
w pod ‘jaZy na Lachod Mls]q do’wodm

ie odniosta ]ednak wielkich sukcesow Hlst

zeracza moze okazac sie jej wielka szansa. LA_UR}A" G—IL‘Eé

Allan Seybeth: Patrz Agenci, dale;j. ? Laura to atrakcyjna kobieta powoli zbli-

Abiel i Aloysius Squatpump: Brudni, prymi- zajaca sie do trzydziestki. Jest doswiadczo-

tywni blizniacy - traperzy — jada na Zachéd, nym pracownikiem Agencji i ma za soba

érby ztapaé co§ wiekszego niz w Kentucky. cztery lata pracy polowej. Niewiele jest
fgs Rodzina Wilsonéw: Rick, Jenny i ich dwéch rzeczy, ktorych nie widziata, a przynaj-

synéw, Amos i Jethro, jada odwiedzi¢ krewn mniej o ktérych nie styszala.

Chiopcy s3 rozpuszczeni jak d21adowskle bicze. Laura udaje zepsuty coreczke bogatego

‘ krowiego magnata, ktora zwiedza sobie

ZA—-KCDGFA— ith: ~ Zachod. Jesli posse bedzie zbyt wscibska,
] . . ubarwi swoja historyjke, twierdzac, ze
N Harold Buchanan: Lysiejacy mezczyzna ucieka przed zaaranzowanym matzen-
w Ssrednim wieku, z wyraznym brzuszkiem. stwem z wysoce podejrzanym kawalerem.
Jest w pociggu kucharzem i barmanem. Cho¢ Laura stara sie nie wychylac, to
John Crocker: Surowy konduktor pociagu. wtlaénie ona dowodzi operacja transportu.
Pete Franklin: Cichy, rzeczowy maszynista Jest dosé cwana os6bka i ma oko na oto-

ziennej zmiany. czenie i wspotpasazeréw. Niewiele rzeczy
Jane Hunt: Jane to tegawa kobleta w Srednin jej umyka.

wieku, sluzaca Kingowi za palacza.
AL AN SEBERTH

- W. 8. Maggert: ,Wredny Skunks”, palacz
Allan jest dobrze ubranym mezczyzna w

iennej zmiany, to prymityw wszczyna]q
~1qglé§ awantury. Oy "
g Wlthe' ng to nocny operator loko wieku ok. 25 lat. Wyglada troche na madra-
i : le ze Wschodu, ale juz po kilku minutach
- FOZINOWY rozwiewa to wrazenie. Wrecz try-
~ska z niego pewnos¢ siebie i witalnos¢.

2




., 8awczoS§ci, zauwaza, ze rece mazniszezo-

wie wykona)q Powazny (7) test Spostrze-

<

' _pe ciezka praca, ktorej raczej nie nalezy
~oczekiwac od intelektualisty. .

g

Uzy] statystyk standardowego pracowm—

ka Agencji ze strony 106.

ZABITANIE CZ A

Pozwél graczom wczué sie w postaci
i poznac troche blizej, zanim zaczniesz
akcje nastepnego rozdzialu. Ponizej znaj-
dziesz kilka watkéw pobocznych, dzieki
ktérym co$ bedzie sie dzialo, nawet jesli
bohaterowie sami z siebie nie wpakuja sie
w kiopoty.

OPIEA- NAT> I>ZEEM

Synowie Wilsonoéw to para z piekla ro-
dem, nic wiec dziwnego, ze ich rodzice
tylko szukaja okazji, by wrobi¢ jakichs ni-
czego nie podejrzewajacych dorostych
w opieke.

Jeden z cztonkéw posse bedzie miat
dos¢ pecha, by nianczy¢ bachory - a Wil-
sonowie maja wprawe we wcigganiu w to
innych - i stwierdzi, ze ma przerabane.
Piekielna dwdjka sprawia niekonczace sie
klopoty i jest niesamowicie wredna. Ko-
chaja, gdy starsi zaczynaja sie bi¢, kiedy
oni podprowadzaja im niewielkie
przedmioty i podrzucaja je innym, uwiel-
biaja rzucac¢ w ludzi jedzeniem i niewin-
nie patrze¢ w inna strone, czy wlozy¢ kar-
te do rekawa hazardzisty.

Pox ErREX

Dawson szybko urzadzi partyjke pokera
w wagonie restauracyjnym. Gra uczciwie
przez jaka$ godzine, potem zaczyna oszu-
kiwac. Uzyj archetypu Sprzedawcy eliksi-
16w, jesli przytapany Dawson bedzie mu-
sial walczy¢.

Jesli druzyna nie wykaze zainteresowa-
nia, Dawson zagra z innymi pasazerami.

Kiedy stawki zrobig sie naprawde wyso-
kie, szuler szybko zaproponuje mape
skarbu. Zachowuje sie, jakby byla warta
znacznie wiecej niz ,nedzny tysiac”, ktéry
za nia chce, ale jego ,kiepskie zdrowie —
khe, khe — nie pozwala na przedsiewzie-
cie wyprawy celem zdobycia niezwyklego
bogactwa”.

gg)lna nagrodq (w koncu nietakiego | S“?

Penelope nie przeraza szczegélnie fakt
bycia korespondencyjng narzeczong, nie
widzi jednak dla siebie przysztosci N
w przemystowym miescie podobnym do f
Pittsburga. I nienawidzi dymu i smogu
unoszacego sie z fabrycznych kominow.
Dziewczyna uczepi si¢ kazdego bohate- *
ra, ktéry sprawi wrazenie posiadacza sen-
sownej sumy pieniedzy, lub, jesli takiego
nie ma, mezczyzny o wysokiej Charyzmie
(k10 lub wiecej). Obiekt jej zalotéw szyb-
ko zorientuje sig, ze jest catkiem milutka,
ma jednak nadzieje na trwaly zwiazek.

&

WTYKANIE NO=A-

W CUISZE SPRAWN

Co bardziej wscibscy cztonkowie druzy-
ny moga zaczaé weszy¢ po pociaggu. Maja
oczywiscie prawo, ale konduktor postara
sie ograniczy¢ ich ,$ledztwo” do wagonu _ ;
sypialnego, pasazerskich i restauracyjnego. 4

Wycieczka do wagonu bagazowego wy-
maga sprytnego planu odwrécenia uwagi
przesiadujacego w kuchni Harolda lub Po-
waznego (7) rzutu na perswazje lub blef . 1
Nawet jesli posse przemknie sie¢ mimo ku- %
charza, buszujac po wagonie bagazowym
musi wciaz unikac¢ konduktora i Allana.

Bohaterowie, ktorych ciggnie do przy-
god, moga nawet wyjs¢ na zewnatrz wago-
now, by wspiac sie na dach. Jesli robia to :
w przej$ciu miedzy wagonami, wykonac
musza Zwykly (5) test wspinaczki. Jesli
jednak probuja wydostac sie przez okno,
poziom trudnosci wzroé$nie do Powaznego -
(7). Bohater, ktéremu nie powiedzie sie
rzut, nie moze znalez¢ drogi na gore, jesli .
jednak ma niefart, wypadnie z pociagu, |
otrzymujac 3k6+15 obrazen. Teraz musi
jeszcze wrocic¢ do jadacego skltadu — szczeaf
goty pozostawiamy tobie, Szeryfie.

NacrOTA-

Na razie nie zasilmy posse zadna szcze




n zakreci po waskim tuku
pinac sie po stromym zbo-

sci zna]du]g sie podminowany przez Clar-
Miksona i jego bande most.

i e

PROBJ_EMY W WAGONIE
BARA-Z OWM

Zanim jeszcze pociag ruszy pod gore,

. Allan Seyberth wybierze sie do bagazow-

ki, by sprawdzi¢, jak sie ma wyzeracz. Ru-

 chy, ktore styszy z glebi skrzyni, tak go de-

. nerwuja, ze nie czeka na konduktora

Crockera.

Allan nie zdaje sobie oczywiscie sprawy,
ze wyzeraczowi udalo sie otworzy¢ skrzy-
nig, i jak tylko wejdzie do wagonu, po-

- twor blyskawicznie oslepi go trucizna

=i natychmlast si¢ z nim rozprawi.

W tym s ym czasie Crocker dowiadu-

)e sie od Haron ze Allan wszedt do wa-

‘ gonu bagamwe%@bez pozwolenia. Na-

! tychmlaSb rusza za nim i dociera w sam
raz, zeﬁy ’zoba“tzyc jak monstrum zabija
Agenta. Bez l;tamyslu rzuca sie w strone
drzwi dg) wggonu restauracyjnego.

A, Gdy txlk wypadnie na zewnatrz, adre-

mal@a doda mu dos¢ sil, by rozdzieli¢ wa-
gony;«Dwa ostmvglementy sktadu za-

C ) Ea‘ ie! g?;poaqgu, a wyze-

gonu agazowego i pory-
[ wanieszeze: o Crockera, ciagnac go
i ’(:rz soba ki fﬁe;ﬁ;iybrig‘j zgubie.

pogiag jest juz w polowie

; Wm czaxsif;

5 5 ; LN
najomic z innymi pasaze-

BUM! Od strony lfa)‘ko"fﬁ"otyfwy”yvzbua sie
chmura pytu, a powietrze przécina prze-
ciagly jek dartego metalu — to Maggret na-
piera na hamulec.

Cho¢ Clarkson odpalil dynamit, a wia-
dukt wylecial w powietrze, co§ jednak
idzie nie tak. Sktad mial gna¢ peing para,
nie wyhamowac na czas i runaé¢ w glab
kanionu. Skad nieszczesny bandzior miatl
wiedzieé, ze maszynista zawczasu zwal-
niat predkos¢ Skyline Steamer?

Dynamit nie jest jedyna rzecza, ktora
wybucha w okolicy — w sekunde p6zniej
dolacza do niego panika. Pasazerowie za-
czynaja krzyczec i wzywac ratunku, a po-
tem, gdy parowo6z gwaltownie zwalnia,
solidarnie leca na podtoge.

W GrAB PRZEPALC]

Cho¢ pociag nie moze zatrzymac sie
przed rozpadling, porusza sie na szczescie
dos¢ wolno, /by tylko parowoz i weglarka
przelecialy przez jej krawedw Pﬁ@azerowm
w wagonie sypialnym, wagonach osobo-
wych lub restauracyjnym ot rzyimuja 12k6
obrazen, gdy te gwaltownie staja. Pechow-
cy, ktérzy znalezli sie w lokomotywie, do-
stajg 5k6+25 obrazen od upadku i ude-
rzenia. Okre§l ogolng ilosc¢ ran i rozdziel
je losowo, jak obrazenia rozlegle.

Bohater, ktory w czasie katastrofy zna-

lazt si¢ w weglarce, dostaje 3k6+15 obra-

zen. Kiedy odzyska przytomnos¢, zobaczy,
ze znajduje sie na dnie rozpadlmy, meda- :
leko wraku parowozu.

By
R g L




ol zorociial

Jesli bjbhaterowie myélaj dosc¢ szyBko,
4 ;tly(éltastrofa. Wymaga to Zwyklego (5)-testu
Sprawnosci — niepowodzenie oznacza
_1k6+5 punktow obrazen. Niefart w tescie
podwaja obrazenia.

M=z | Lo=! TERAZ.
MISIMY ICH- ZASTRZEL 1E]

Clarkson nie moze rozczarowac swego
juz i tak dosc¢ zawiedzionego gangu —
mogliby upomniec si¢ o jego glowe. Nie
ma wyjscia — musi wystrzela¢ wszystkich,
ktorzy przezyli katastrofe.

Na zalesionym terenie wokol wiaduktu
porozrzucanych jest kilka glazéw. Bandyci
czajq sie za drzewami i skatami po obu

stronach toréw. Clarkson jest najdalej ko-/

fo wiaduktu i gdy pociag sie zatrzyma,
znajdzie sie na wysokosci wagonu restau-
racyjnego. Pozostali rozmieszczeni s3
rowno wzdluz prowadzacych do mostu
torow.

Clarkson ma dwé6ch bandytéw na kaz-
dego czlonka posse. Uzyj statystyk stan-
dartowych bandziorow ze str. 82.

Kiedy tylko bohaterowie zaczna sie ru-
szac lub zechcg opuscié¢ pociag, wyjeci
spod prawa otworza ogien. W pierwszym
rzedzie skoncentrujg sie¢ na osobie wygla-
dajacej najgrozniej, w drugiej kolejnosci

moga zechcie¢ wyskoczy¢ z pociagu pfze“df

rabna stroza préiWa, potem Zaéﬂ‘wébs“cizi b
z najwieksza giwera.

STRZEL ANIMNA-
Tylko bohaterowie zdaja sie by¢ w dosé
dobrej kondycji, by odpowiedzie¢ ogniem.
Poza jednym Haroldem zaloga pociagu
jest kompletnie wylagczona z zabawy. Po-
zostali pasazerowie albo nie maja broni,
albo sa zbyt wstrzasnieci, by stawic jakis
prawdziwy opor. Wagony stanowig dobra
ostong, ale jesli posse zatrzyma sie
w ktéryms z nich na zbyt dlugo, Clarkson
“swrzuci do niego laske dynamitu. Poniewaz
musi trafi¢ w okno, odejmij -4 od wyniku
jego testu rzucania. Jesli chybi, dynamit
“wyladuje na zewnatrz. Sciana wagonu za-
pewnia oslone 3 przeciw eksplozji (ukryci
za nig dostaja 3k8 zamiast 3k20 obrazen).
Jesli walka po6jdzie bohaterom za stabo,
kucharz, Squatpumpowie i Laura Giles
otrzasna sie na tyle, by przyjs¢ z pomoca.
Konie bandytéw znajduja sie dos¢ bli-
sko, kiedy wiec ci zaczng odnosi¢ powazne
straty, zalamig sie i uciekna, zabierajac ze
soba wszystkie luzaki. Pamietaj, wieksza
czes¢ straszliwej bandy Clarksona to tché-
rze, ktorzy nie-beda vsgalczyé do $mierci.
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Konduktor, nocna zmiana zatogi i Allan
Seybeth znikneli wraz z wagonem baga-
zowym i kubrykiem.

~ Jedynym pozostatym cztonkiem zalogi
sg%{/~:'je:~‘.t Harold, kucharz. Méwi, ze pociag jest
~ co najmniej 50 mil od najblizszej stacji i ze
nadciaga zimna noc. Dodaje jeszcze, ze je-
g0 spizarnia nie jest najlepiej wyposazona
i jedzenia starczy jeszcze na dzien lub dwa.

A- a>zIE REZZTA
POC A G

Jedna z najpilniejszych spraw jest usta-
lenie, co stalo sie z resztg pociagu. Nikt,
nawet Harold, nie ma o tym bladego po-
jecia. Dawson czyni sugestie, ze znikniecie

wmwagonc’)w ma cos wspc’)lnego z napadem

na, ze w- SPI e zamieszana jest specjalna
przesytka Agengji, tego jednak nikomu nie
powie. Zamiast tego gra jak najlepiej ,da-

me w opresji”, mowiac:

%

,Tak strasznie martwig¢ si¢ o resztg
podqgu Moze ktorys z panéw poszedt-
. byw dot toréw i sprawdzit, co sie stato?

”‘f.; Nie wyda}g mi sie, Zeby wagon mogt
] odjeebac da?ef(‘o, zwlaszcza ze odlaczyl
si¢ na samym dole wzgorza.
Bo jest fuz prawie ciemno i mysle
~sobie, ze: ‘powinnismy odzyskac tyle
bagazu, jak to mozliwe. Bo chyba cze-
ka nas tu dhzgz gosto;, a moze nawet
3 Waeczka Y
f

Lauga kleru]e“’sWOJe komentarze do naj-
komgetentme] wygladajacych pasazerow
- pcgésse Oczyw1$c1e sama tez zamierza

I

ne; i oferu)ac mala (50%) sumke za po-
moc w ich odzyskanlu H&rold ktory, be-

[ dac ostatnim zywym czionklem zalogi,

czuje pewna odpo / dZIaanSC, réowniez
zgadza sie pojsc. Pozostali pasazerowie

)' ws1edzq na miejscu, chyba ze kaze im sie

oblc Rlchard Chassen sugeru]e, ze

WAGON wm‘ w

Poziom Strachu 2

Podréz w dét zbocza powinna stopnio-
wo wzbudzaé¢ w naszych bohaterach po-
czucie niepokoju. Drzewa wydaja sie ros-
nac ciasniej i rzucac glebszy cien niz do
tej pory. Warstwa $niegu ttumi dzwieki,
przetecz jest wiec nienaturalnie cicha.

Wagon bagazowy i kubryk stoczyly sie
ze zbocza, wypadajac z toréw na ostrym
zakrecie na dole. Teraz stojg pionowo na
nasypie, nad matym strumykiem.

JE=T TAM 107

W okolicy nie widac ani §ladu Seybetha
czy zatogi, male poszukiwania przyniosa
jednak kilka wskazowek..

Wokot wagonu bagazowego: Trudny
(9) test szukania lub Zwykly (5) rzut na
tropienie ujawnia, ze w gore przeciwlegle-
go zbocza, w las, ciggnieto kogos w ciez-
kich buciorach. Przebicie pozwoli tez zau-
wazy¢, ze ciagnacy zdawal sie i8¢ na
szczudtach (to slady wyZerj’acza).

W wagonie bagazowym: Zwykly (5) test
szukania pozwoli stwierdzi¢, ze ktos stra-
cit tu duzo krwi. Przebicie lub osobny Po-
wazny (7) rzut na medycyne powie kow-
bojom, ze krwawily tu przynajmniej dwie
osoby. Jedna z nich to Allan Seybeth,

a druga to konduktor, John Crocker.
Poszukiwacze zauwaza rowniez, ze je-
dynym powaznie uszkodzonym obiektem

jest ,muzealna” skrzynia.

Jesli kto$ przeszuka porozrzucane bagaze,
po Powaznym (7) tescie szukania znajdzie |

5 pistolet Gatlinga nalezacy do Seybetha.

- Skrzynia: Trudny (9) test szukania po-. '

] wie bohaterom ze skrzyme otwarto sifa;

|




t;,lz od d%uzszego czasu
,,“:gi{ubzyk Bohater, ktéremu uda sie Z
kly (5§ rzut szukania, zna]dzw tu jeszcze

wiecej krwi. Przebicie pozwoli zauwazy¢ .~

§lady walki, a dwa przebicia pokaza te sa-
me, dziwaczne, przypominajace szczudla
slady w okolicy. To tam wyzeracz wykon-
czyl reszte zalogi.

NIEWVINE KAMSTERA L AURY

Laura szybko znajduje — i zabezpiecza -
swoj pistolet Gatlinga. Jesli uzyta historyj-
ki o0 odzyskaniu precjozow, szybko uda,
ze kawalek sztucznej bizuterii jest jej ro-
dowym dziedzictwem.

C O SIE WAECNIE STAYO?

Posse ma wolng reke i moze snu¢ do- - -
wolne domysly na temat wydarzen w wa-
gonie bagazowym. Laura, rzecz jasna, do-
skonale wie, co zaszlo, ale zatrzymuje to
dla siebie. Na razie wciaz gra ,zepsuta,
mtoda panienke”, a jesli posse za bardzo
podnieci sie znalezionymi dziwacznymi
wskazowkami, zasugeruje, ze to wilki od-
ciagnely ciala.

Laura bardzo boi sie zosta¢ w poblizu
wyzeracza, gdy zapadnie zmrok, udaje
wiec, ze obawia sie wilkow, o ktérych
mowila, lub, jesli to nie podziala, powro-
tu bandytéw, i zaciagnie posse z powro-
tem do wraku.

Spieszac sie, odstania nieco przykrywke.
Kazdy bystry kowboj, ktéremu powiedzie
sie Powazny (7) test przenikliwosci zau-
wazy, Ze porusza sie nieco pewniej, wraca-
jac, niz gdy schodzili na doét.

NAGROT>A

Za odkrycie kazdej wskazéwki: 1 biaty
szton dla odkrywcy.

Préba pomocy innym pasazerom po ka-
tastrofie: 1 bialy szton dla kazdego zaan-
gazowanego. To wiasnie dlatego, Szeryfie,
nazywamy ich bohaterami.

'Pokonanie bandytéw Clarksona: 1 czer-
wony szton dla kazdego.

Wrég: Jesli Clarkson przezyl nieudany
napad, moze obwini¢ posse za swoja po-
razke i potem ich wytropic.

&

RozI>z. ”r;Ai‘ki
TRZ EC ! & MNA
GORZHA- NOC

Bohaterowie docieraja do rozbltegdégo—
ciggu na kilka minut przed zmrokiem. “%,,
Smiertelng cisze zakléca tylko doblegajqce“
z oddali wycie wilka. %

Wraz z noca nadciaga przeszywajace 1
zimno. Teraz nadszed! dobry moment, ze-
by$ uzyt fajnych zasad marzniecia, ktore
opisali$my na stronie 25. W tej czesci Gor
Skalistych temperatura spada w nocy do
okoto -5 stopni. Dobre ognisko moze
oczywiscie zniwelowa¢ efekty marzniecia,
jesli wiec pasazerowie lub posse wykazali
sie pomyslunkiem i rozniecili ogien, nic
im sie nie dzieje.

Wydarzenia w wagonie bagazowym po-
winny choc¢ troche niepokoic posse.

W otaczajacych ich lasach siedzi co§ nie-
znanego, a sa cale mile od cywilizacji. Je-
§li bohaterowie nie zaprzataja sobie tym
gltowy, Harold podsuwa im ustuznie
wszystkie swoje obawy, podajac sporza-
dzony napredce obiad.

Nim positek dobiegnie konca, wszyscy
pasazerowie siedzg jak na szpilach, widzac
potwory za kazdym drzewem i glazem.

A- La= TE=T arEBOV,
CIEMW | PUSTY...

Wyzeracz nie tracil czasu. Zabrat ciata
z wagonu bagazowego i kubryku, szybko :
zlozyt w nich jaja i zakopat na malej po--
lance nad zakretem. Potem podazyt za
posse do gtéwnego wraku.

Gdy pasazerowie szykuja sie do snu,
potwor zbiera pozostate na przeteczy cia-
fa. Zaczyna od trupow w lokomotywie -
o ile nikt ich nie wyciagnat - a potem za-
biera sie za bandytow. :

Kazdy wartujacy w nocy bohater m
Zl’OblC Zwyldy (5) test Spostrzegaw’rzo




,, ie ujaws
slady na calyfh zbo%z :
O;%kolwmk tam 365, jest

g Rano Laura zyskuje pewnos¢, ze wyna-

turzenie wydostalo sie i grasuje po okoli-.

. Cho¢ nie widzi powodu, by dekonspi-

wac sie przed bohaterami, decyduje, ze

czas namowic ich na zastrzelenie mon-

¢ strum. Zaraz po szybkim §niadaniu pod-

. chodzi do najbardziej towarzyskich
cztonkéw posse i zaczyna thumaczy¢ sie

~ przed nimi:

.Nie chciatam wczeSniej niczego
mowic, ale chyba wiem, co si¢ dzieje.
Wczesniej, w czasie podrozy, temu cale-
mu Seybethowi wymkneto sie, ze wcale
nie wiezie rzezby. Nie chcial powiedziec
nic wiecej, ale zdaje mi sie, ze wiozt ze
sobg jakies zwierze.

Cokolwiek to jest, musi by¢ strasznie
drapiezne i mysl¢ sobie, ze teraz jest
: gﬁzﬁ_‘é&tam i chce nas pozabijac. Nie
mam ‘poje c&uco zrobito z ciatami nie-

szagsmkov%%ézych juz zabito, ale to
- na pewno b, o0 strasznie, strasznie
. okiopne. .

Boje sig bardzo — jestesmy w Srodku
gluszy i nie mamy kogo wezwac na po-
moc. A cq‘ gorsza, to zwierze moze
. uciec éuﬁéfé gdzies, gdzie zyja jacys
v niewinni ludzie.

1 Tak by_m cﬁ@al;g, zeby ktos cos
zrobit”

Ji
j}e,sh bohateré‘wm nie laplq subtelne;j
! a]llZ]l, Latita probuje mocniej:
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~oni powinni sie ws%dgé&
szli upolowac tej istoty z dob érca

Wyjasni, ze pieniadze ma od swego boga-
tego ojca — uwazni kowboje ztatwoscia
wylapia ten wylom w historyjce o uciecz-
ce z domu.

Dziewczyna nie przyzna si¢ oczywiscie
do pracy na rzecz Agendji, o ile zdota
przekonac¢ bohateréw inaczej. Nawet jesli
odsloni swoja tozsamos¢, wciaz nie ze-
chce i8¢ z posse, wyjasniajac, ze musi zto-
zy¢ raport swym mocodawcom.

Re=z1A4 R

Denise Merritt zglosi sie¢ do udzialu w wy-
prawie, kiedy tylko dowie sie, ze cos sig
kroi. OczywiScie Laura bedzie ze wszyst-
kich sil starata sie ja od tego odciagnac.

Harold sugeruje, ze on i reszta pasaze-
réw zostana, przygotowujac sie do wy-
marszu. Maja przed soba co najmniej
dwudniowa podréz, a im dluzsza zwloka,
tym mniej maja jedzenia.

Grupa decyduje sie zaczekac jeden
dzien na powr6t bohateréw, -a Laura za-
pewnia, ze nie pozwoli im’ odéjsc¢ przed
czasem. Niestety informuje; ze jesli nasi
kowboje nie wréca przed uplywem jedne-
go dnia, uzna, ze im sie nie udato.

IM TOALET W LAS...

Posse moze ruszy¢ Sladami potwora,
pozostawionymi na kamieniach nad wia-
duktem, jednak glazy i twardy teren spra-
wia, Ze test tropienia stanie sie Ciezki (9).

Latwiej jest i8¢ tropem cial ciggnietych
z wagonu bagazowego — kowa] potrze-
buje sukcesu w Zwyklym (5) Tzucie za
tropienie, by trafi¢ na wyzeracza. {



)

" blisko' 51eb1e ze posse Wlel tylko

nakil-
x»stop ‘w kazda strone. Jesll ktos poiozy

_sie na ziemi, moze widzie¢ dalej, ale pnie )
drzew i zeschte liscie i tak zastonig wszyst- .~
- kie szczegoly.

Pod drzewami lezg wciaz ptaty Sniegu,
ktére, w potaczeniu z grubym dywanem
starych igiel, thumia niemal kazdy odgtos.
Cisza jest wrecz ogluszajaca. Przedzieraja-
cy sie w gore zbocza bohaterowie nie sly-
sza nic oprécz wlasnych krokéw. Wkrétce
otacza ich tylko las.

PPoL
 Poziom Strachu 3

Po wyczerpujacej wspinaczce w gore
zbocza bohaterowie docieraja po Sladach
na niewielka, szeroka na jakies trzydziesci
stop, polanke u podnéza gigantycznej
sciany skalnej, ktora, gérujac nad drzewa-
mi, spowija okolice wiecznym cieniem.
Po drugiej stronie polanki widac ziejaca
w klifie jaskinie.

Kazdy kowboj, ktéremu uda sie Powaz-
ny (7) test szukania, zauwazy, ze na pola-
nie ruszano niedawno ziemie. Posse nie
ma pojecia, ze ostatniej nocy wyzeracz za-
grzebal tu nosicieli jego larw — zaloge po-
ciagu i wszystkich zabitych bandytow.

Gdy posse dokonuje ogledzin, ziemia
drga, a na powierzchnie wygrzebuje sie
nagle blada ludzka reka. Larwy obudzily
sie i ruszyly do ataku!

WZERACZ E ATAXUTA!

Ciala wygrzebujg sie z ziemi, a bohate-
rowie rzucaja tymczasem na zaskoczenie.
Poziom Trudnosci jest Zwykly (5) test,
gdyz poruszona ziemia i wydarzenia
ostatnich godzin sprawily, ze kowboje sa
bardzo ostrozni.

Nie zapomnij o Ciezkim (9) tescie jaj,
gdy bohaterowie pierwszy raz zobacza
wstajace z ziemi trupy. I odejmij od niego
-3 za Poziom Strachu!

Larw jest tyle samo co cztonkéw druzy-
ny i walczg do Smierci. Nie s3 jeszcze dos¢
doroste, by wiedzie¢, kiedy sie ucieka.

Cechy fizyczne: S: 2k8, Spr: 2k8, Sz 3k10”’

Wig: 2k8, Zr: 2k6

Plucie 4ko6, skradanie 3k8, uniki 4k8{ ‘wal-
ka: wrecz 4k8, wspinaczka 2k8 %7
Cechy umyslowe: Cha: 1k6, D: 1k4,

Spo: 2k8, Spt: 1k6, W: 1k4 ‘

Szukanie 2k8, tropienie 2k8
Tempo: 10

Rozmiar: 6

Dech: -

Terror: 9

Zdolnosci specjalne:

Oslona: 1

ObraZema' Ugryzienie (Sita + 1k6. Po-
twor moze wykonac taki atak tylko je-
§li jego glowa wychynie z korpusu no-
siciela), Szpony (S. Potwér moze ich
uzy¢ kiedy wysunie je z ciata — czy to
z wlasnej woli, czy na skutek obrazen.
Cho¢ ma sze§¢ konczyn, moze wyko-
na¢ nimi tylko jeden atak).

Cialo nosiciela: Mtode wyzeracze nie
opuszczaja zazwyczaj martwych ciat
swoich nosicieli. Ta dos¢ specyficzna
muszla pochfania pierwszy poziom
ran (a nie pierwsza rane!) w kazde;j
czesci ciala. Zwro¢ przy tym uwage, ze
larwa nie uzywafglowy nosiciela, wiec
pakowanie w nia kul to zwyczajna
strata ofowiu. Po przyjeciu jednej ra-
ny cialo odpada od pancerza mtode-
go wyzeracza, ukazujac potwora cale-
mu Swiatu.

Nieugiety

Plucie trucizng: Larwa moze pluna¢ na
swego przeciwnika stabg trucizna,
ktéra wystarcza jednak, by oslepi¢
czlowieka — pod warunkiem, ze trafi
w twarz. Wymaga to od wyzeracza
niezlej ekwilibrystyki — mierzonego
strzalu w glowe, i to z przodu. Kow-
boj, do oczu ktérego dostanie sie !iﬁa
musi wykona¢ Powazny (7) test
goru. W przypadku mepowodzerua
traci wzrok na 2k20 minut. %

Wyglqd Mtode wyzeracze wyglchzﬁa p@j@
czatkowo jak zyw , kiedy j Hn@l@%
Sci clala‘ mda»sag drugq




- nitowej skale. Ma tylk

bialy pancerz. Larwa kontroluje ciato
nosiciela, wsuwajac odnéza w jego rece
i nogi, nie ma jednak kontroli nad glo-
wa, ktora zwisa bezwiladnie, wodzac
wkotoniewidzacymi oczyma.

Cw L ZVCION WEERACZA-

Larwy wyzeracza legng sie ze zlozonych
w ciatach zwierzat (w tym ludzi) jaj i bty-
skawicznie resng. Cho¢ dorastaja juz po
paru godzinach, ostaniajacy ich cialo pan-
cerz twardnieje przez kilka nastepnych
dni. W tym czasie mlode pozostaja w cie-
le nosiciela - o'ile jest to mozliwe.

Sam wyzeracz jest podobna do pajaka
istota o duzych, segmentowanych oczach,
bialym pancerzu i szesciu ostro zakoficzo-
nych odnézach.

przeciwienstwie do swoich m:
w pelni wy;d%higty Wy;graci“ma dosé ro-
zamuy; By uniknaé walki, kiérej nie moze
C gﬁ%ed i wigc sch ] jaskini
' e polanki. Sama grota
ielka = ot, pekniecie w gra-
‘ c stop dtugosci
i sktada sie z nie ielkiego tunelu prowa-
dzacego do malej komory, diugiej na 10 -
t6p, ktora zaczyna sie jakies 5:stop.od-
jSci ufit wznosi sie na w?sq;;eé;ci naj-
j 7 stop, wiec hombies z k%%uS{rofO—

.

bia moga czuc si¢ tu nieswojo.’
Wyzeracz wcisnal sie W szczeling w sufi-
cie i czeka, az jaki$ kowboj zmajdzie sie
bezposrednio pod nim. Potem zaatakuje.
Jesli biedny balwan spojrzy w gore, po-
twér plunie mu trucizna w twarz, (ma +4
do rzutu za pozycje i zaskoczenie), a po-
tem nan spadnie. W innym wypadku zwy-
czajnie rzuci sie na bohatera z gory.

W obu przypadkach wysokos¢ i zaskocze-
nie zapewniaja mu +4 do rzutu za walke
w pierwszej akgji.

Monstrum stara sie unieszkodliwic
i oslepi¢ tylu cztonkéw posse, ilu zdota,

a potem rzucic sie ku wyjsciu. Pamietaj,
ten bazyl ma swoj rozum. Wie, ze szanse
na pokonanie dobrze uzbrojonej grupy
ludzi sa raczej niewielkie.

Jesli wyzeracz dopadnie Sciany lasu,
posse bedzie si¢ musiata nameczy¢, zeby
go znalez¢. Mozna polez¢ za nim tylko
po Niesamowitym (11) wyniku testu
tropienia.

Tooro2y wzERACZ.

Cechy fizyczne: S: 2k10, Spr:-3k8, Sz: 3k10,
Wig: 2k10, Zr: 2k8

Plucie 4k8, skradanie 4k8, uniki 4k8, wal-
ka: wrecz 5k8, wspinaczka: 4k8

Cechy umystowe: Cha: 1k6, D: 1k4, Spo:
3k8, Spt: 2k6, W: 1k4

Szukanie 2k8, tropienie 2k8

Tempo: 12

Rozmiar: 6

Dech: -

Terror: 9

Zdolnosci specjalne:

Ostona: 3

Obrazenia: Ugryzienie (Sifa + 1k6),
szpony (S). W kazdej akcji moze
ugryz¢ i zaatakowac dwa razy
szponami.
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Skakanfe' Moze skoczyc"’ﬁa“

atakow w jednej akql LN
Plucie trucizng: Jak larwa. = :
Wyglqd Dorosty wyzeracz przyggﬂ;na )
skrzyzowanie pajaka z gigantycznym
owadem. Ma sze$¢ dlugich na 3-4 sto-
py ramion, mala glowe i tuléw oraz
potezny, baniasty odwlok. Z geby ster-
cza mu ogromne zuwaczki. Potwora
pokrywa gruby, zielonkawo-czarny
pancerz, ktéry ciemnieje z wiekiem.
Porusza sie, przebierajac nogami

z ogromna szybkoscia, i potrafi wyko-
nywac dlugie skoki, czesto wiec dopa-
da drzew lub niskich budynkéw, szu-
kajac ofiary. Kiedy monstrum stoi,
siega jakis 3 stép nad ziemie. Cho¢ tu-
6w i odwlok sg mniej wiecej rozmia-
row ludzkiego korpusu, wynaturzenie
potrafi wciskac sie do bardzo waskich
miejsc. Zazwyczaj atakuje z zasadzki,
gdyz naturalnie ciemne ubarwienie po-
maga mu skry¢ sie w cieniu.

< BIERAM SIE/

Jesli bohaterowie zniszczyli potwora,
czeka ich daleki spacer. Pasazerowie ufaja
im w kwestii ochrony, a Clarkson i czes¢
jego gangu wciaz moze krecié sie po oko-
licy i sprébowac sie odegrac.

Kiedy grupa dotrze. do-cywilizagj 1, boha-
terowie beda musieli poradzic sobie j jesz
cze z zainteresowaniem zarOwno prasy —
za sprawa opowiesci panny Merritt — jak
i Agendji, dzieki uprzejmosci Laury Giles.
Oczywiscie, jesli odniesli sukces, obie sity
beda w stosunku do nich przychylne. - -

NAGROTA-

Bohaterowie pokonali larwy: 1 czerwo-
ny szton dla kazdego.

Bohaterowie zabili dorostego wyzera-
cza: 1 niebieski szton dla kazdego.

Hart: Kowboje, ktérzy pokonali potwo-
ra, otrzymuja 1 punkt Hartu.

Sojusznik: Jesli posse odniosta sukces,
Laura Giles pochwali ich w raporcie. Teraz
Agencja moze zechcie¢ wykorzystac ich do
innych zadan, a nie wszyscy kowboje
uwazaja to za rzecz pozadana.

Sojusznik: Jesli bohaterowie pomogli
Denise Merritt zdoby¢ upragniona histo-
rie, pewnego dnia moze stac sie stawna
i opisac legende naszych hombres na la-
mach Tombstone Epitaph.

i
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Opis

Dziwne wydarzenit S v S

Wampir, swiezy zywy-ttup. ./

Obrzydliwe zwtoki, rozszalaty grizzly. Obsmiewanie
Odrazajacy widok. Zastraszanie
Przyprawiajacy o mdlosci widok.

Istota, ktéra wymyka sie wyobrazni. Rezultat

Dwa przebicia Zagamany .
Przebicie Rozpiroszony’ ]
Sukces Zdene%wowanyﬂ ¢

Efekty i
Nieswéj: Bohaterowi opada szczem—,r, gapi sie przed siebie i traci nastepna Karte Akgji.
Mdlosci: Ofiara przyglada sie sceme ze zgroza, traci nastgpna Karte Akcji i odejmuje 5.
od wszystkich testow do konca rundy.
Dreszcze: Bohater odskakuje, dygocac z przerazenia przez reszte rundy. Traci 1k6 Tchu,|
a dopoki nie uda mu sie test jaj, ktéry moze wykonac jako akcje, ma -2 do wszystki
innych rzutéw.
Drgawy: Bohater robi si¢ bialy jak sciana i traci calg reszte rundy oraz 1k6 Tchu. Do ;-
konca konfrontacji ma -2 do wszystkich akgji. .
Miekkie kolana: Ofiara traci 1k6 Tchu. Jesli widok byl groteskowy, zegna sie z obiad
i, zataczajac sie, odsuwa jak najdalej. Jesli widok byt naprawde straszny, zwiewa gdzi
pieprz rosnie. W obydwu przypadkach nie nadaje si¢ do niczego, dopdéki nie uda sie .|
jej taki sam test jaj jak ten, ktéry spowodowat zmiekniecie kolan. Do korca konfron- /|
tacji ma -2 do wszystkich akgji. ’&,
Zejscie: Bohater traci 3k6 Tchu. Jesli ten spadnie do 0 lub” mme], traci przytomnos¢ dorf o
czasu, kiedy kto$ nie pomoze mu si¢ ocknaé. Jesh, bohat;er posiada wiare, musi na- 1%
tychmiast wykonac jej Powazny (7) test. ]esll mu su; nie uda, traci na state 1 poziom i P
tej umiejetnosci. J ! e
Lekka fobia: Bohaterowi migekng kolana i dosta]e lekkle] fobii (podobnie jak przy zawa- f_a»
dzie el loco) zwiazanej w jaki§ sposob z tym, co zobaczyt. Kiedy znajdzie sie w prz.y} ~
sztosci w poblizu Zrédta strachu, ma modyfikator -2 do wszystkich dziatan. J
Powazna fobia: Bohaterowi migekna kolana i dostaje powaznej fobii (podobnie ]a%kwﬁrzy
zawadzie el loco). Dziala ona jak lekka fobia, z tym ze w obecnosci istoty, prz%lm'
tu lub mleysca budzqcego strach modyﬁkator ujemny wyn031 -4

Mg

slady, takie ]ak kosmyk siwych wlosow, Scis$niete gardto pozwalajace mowic ﬁe
szeptem itp. z;%
Drzenie rak: Kowboj dostaje powaznej fobii i musi wykona¢ Ciezki (9) test Ducha a!
obnizy¢ na stale Zrecznosé o 1 poziom. Jesli mu si¢ uda, Zrecznosé obniza snggtylkd
na najblizsze 1k6 dni. ; '
Atak serca: Nieszczesnemu typowi ze strachu staje serce. Musi wykonac Ciezki
Wigoru. Jesli mu sie uda, traci 3k6 Tchu i dostaje powaznej fobii. Jesli nmw%
dzie, traci 3k6 Tchu, jego Wigor obniza sie na stale o 1 poziom i mustylgonac kolej- -
ny Clgzkl (9) test VVzgoru Jesli i tym razem mu sie nie uda, dostaje ategku

zadnej niie zadano). Jesli ngor oﬁ
Przedwczesne starzeme. Bohater dg




iczka angielska,
l z 1840 * 8 36 kap.

8 22
2 41
6 44
6 45
olt Dragoon 6 44+
olt Navy 6 36
y It Peacemaker 6 45
at Grapeshot Pistol 9 40
i srutowka 1 16-gauge
§{ewolwer z kastetem * 5 32
éw01wery dwutaktowe
X] 6 32-20
6 38
6 45
6 41
6 44 kap.
Ballard 7241/, 1 56 kap.
Bullard Express 11 50
C@lt Paterson mocizél z'36* 7 69 kap.
Evans Old Model Sporter* 34 44 Evans
Karabin re«i‘wolwerdl%vy Colta 5 56 kap.
Muszklet Enﬁelda 1 58 kap.

Rémmgton 71 j 1 50-70
Sharp S B@g 50 { 1 50
Sprmgfw ield* Ly 1 58 kap.

Wmchesler '73 | 15 44-40

Winchester ’ zﬁ — 15 . .45
Strzelby g’ T %

~ Dubeltowka L 12-g

]eanolufovg?h 12-g
12-g

12g

Y =

NNNRNN

T s

. (fadowany przez lufe)

1
1
1

(Yfadowany przez lufe)

1
1

—_—— N = N

2ke6
2k4
2k6

3k6
3ko6
3k6
2ko6
3ko6
2k6
specjalne
2k6

2k6

2k6

3k6

2k6 -
3k6

5k8
4k10
5k10+
4k8.
5k8
5k8

4k10
4k10
5k8

4k8
4k8+2

specjalne
specjalne
specjalne

specjalne

specjalne

10
10
10
10
10
10
5

5

10
10
10

10
4710

20
20
20
20
20
10

20
20
20

20
20

10
10
5

10
10

12%
specjalna
1%
10%
15%
25%

8%

8%
13$%
15%
14%

9%

24%

30%

25%

30$
248

25%

%

20%

20%

8%

25%
40%

35%
25% .

35%
45§
35%

7k‘(5,71‘k1(7)/strzal max. 20 2000%




Miejsce Materiat '

1-4 Nogi - - “ Lekka wypraw1ona skora,
5-9 Brzuch . Sytuacja Modyfikator " grube ptétno w'
10 Trzewia Atakujacy biegnie -4 1 drewn jensze,
11-14 Rece Atakujacy znajduje 1iz ]ed cal
15-19 Klata sie wyzej +2 2 1-3 cali I ggo
20 Czerep Atakujacy ranny  roznie drewna, blacha
Rozmiar roznie 3 4-6 cali litego
Modyfikatory Cel catkiem ukryty -4 drewna, cienka
+2 Podczas walki wrecz Swiatto pochodni, < warstwa metalu
+/-2 Roéznica wysokosci (glo-  pétmrok -4 4 male drzewo, ce-
wa na wysokosci pasa) Swiatlo ksiezyca -6 gly, zelazna pa-
podczas walki Slepy, catkowita telnia
+/-4 Réznica wysokosci (glo-  ciemnosé -8 5 duze drzewo, §cia-
wa na wysokosci butéw) Cel uzbrojony bonus na opancerzone-
podczas walki do obrony go wagonu
+2 Odlegtosc bezposrednia 6 calowa zelazna
podczas strzelania plyta

Sytuaqa Modyfikator i
Cel catkiem ukryty -4
Cel w ruchu, Tempo >20 -4
Rozmiar réznie . )
Strzelec biegnie 6 Bronfi BdO  Obrazenia Cena ! 4
Strzelec idzie -2 Bicz +1 S 10% &
Strzelec konno -2 Kastet - S+1k4 1%
Strzelec ranny réznie Lasso 1 - 4%
Slepy, catkowita ciemnosé -8 N6z Al S+ 1k4 2%
Swiatto ksiezyca 6 N6z, duzy (Bowie) +1 S +1ko6 4%
Swiatlo pochodni, pétmrok -4 Patka, duza +1 S + 1Kk6 -
- — s — Patka, mata = S+ 1k4 =
Piacha - S
Rapier +2 S + 2k6 10%
® Szabla +2 S + 5k8 15%
Rozmiar Modyfikator Tomahawk - S + 2k6 3%
Korpus =3 Wiécznia +3 S + 2k6 3%
Rece, nogi -4
Glowa, dton, stopa -6

Oko, serce -10

Bron Amunicja SZS Obrazenia Zasieg Cena
Bolas bolas 1 S+1k4 5 3%
Dynamit* 1 laska 1 3k20 (PW 10) 5 £, 4 3%
Luk i strzaly strzaty 1 S + 1k6 10 ! 3%
Nitrogliceryna*  butelka 8 uncji 1 3k20 (PW 10) 5 4 l,25$x
N6z, rzucany noz 1 S +1k6_ _ Seed MR PRETE
Oszczep oszczep 1 S + 2k6 5 3%

* Patrz uwagi o konkretnej broni na koneu, rozdziatu. i




NAZWI=K O
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Zrecznosc: Spostrzegawczos¢: Pierwsze wrazenie:
Sprawnos¢: Wiedza:
Sila: Charyzma:
Szybkos¢: Spryt:
Wigor: Duch:
Wazne Przewagi i Zawady: Przyjaciele/Wrogowie:
Moce Wygrzebaricze:
Moce nadprzyrodzone:
Dominacja — Bohater/Manitou: ___ /__
Inne:

Wazne umiejetnoSci:

NA-ZwWI=K O

< pJECIE:

Zrecznos¢: Spostrzegawczos¢: Pierwsze wrazenie:
Sprawnos¢: Wiedza:
Sita: Charyzma:
Szybkos¢: Spryt:
Wigor: Duch:
Wazne Przewagi i Zawady: Przyjaciele/Wrogowie:
Moce Wygrzebaficze:
Moce nadprzyrodzone:
Dominacja — Bohater/Manitou: ____ /__
Inne:

Wazne umiejegtnosci:




-~ Czerwony N iedzwiedz

AdobeWaHs 137,*14‘5 46
‘ Agenc1 106

7, _Agengja Detektymstyczna \

Pinkertona 104, 121
Agencja 93, 104-108

Amos, Benjamin 95, 135, 150
Anglia 102

Anioty Stroze 129

Apacze 135, 146-150, 176
Arizona 137

Armia Umarlych 133
Awarie 46-48

B

Bajanie 22-23

Bajery 85

Banda Quantrilla 120

Bandy partyzantéw 101, 119

Bandyta, typowy 82

Barney, Richard 121

Bayou Vermilion 96-97

Behan, John 179

Bekart 39

Biblia Rangeréw 109

Big Nose Kate 182

Birmingham, Allen 131

Bitwa o Kociot 100

Bitwa o Waszyngton 95

Bizony 81, 164, 170

Blood, Kapitan 131

Brocius, Kedzierzawy Bill
180-181

Bron do walki wrecz 203

Bryant, Frank 151-155

Bullock, Seth 162

Burms, Hyram 157

Bydto 81, 140, 171

-

Calamity Jane 161-162

Carson, Kit 137

Chamberlain, Joshua Law-
rence 98

Chinatown 158 .

Chinscy wodzowie 130

Chiricahua 26

Clanton, Stary, Ike, Phineas,

- William 180

Clum, John 181

Cochise 146-148

Custer, George Armstrong

- 143, 153-155

Czarna Magia 62, 83-91

152-153

Dainici 125-125
Dakota 114

Dary 39-42

Davis, Jefferson 102-103
Dawne Sciezki 99, 143, 146
Deadwood Dick 163
Deadwood 150-163
Dech 16

Deger, Larry 165-166
Denver 107, 122
Detroit 102

Devlin, Miles 97
Devlin, Mina 97
Diabet Piaskowy 67
Dixie Rails 97-98
Dodge City 164-175
Dolina Smierci 134
Dominacja 52-53
Duch 104-105
Duchy Natury 7, 118
Dziecko kruka 41-42

E

Earp, Wyatt Berry Stapp,
165, 175

Eddington, pan 136

Excelsior 118

“T—_"

Filary Diabta 134-135 -
Fort 51 135-136

Fort Huachuca 176
Fotoaparat 47

Francja 139

G

Gadzety 46-48

Gall 153

Gan 148

Gang Jamesow 121-122

Geronimo 149-150

Gettysburg 10, 93

Ghule 167-68

Gomorra 105

Goraczka Upiorytowa
157-158

Goscie w czarnych kapelu-
szach 29-30

GorruethS 5-156

Jedzenie 26

-Gory Kamﬁhdoweggll 2

Grant, U.S. 100-101

Gremliny 68

Grimme, Ezekiah 16-129

Gromy Zaglady 85

Grzechotniki z Mojave 73,
136

Grzeszenie 45

Grzywny 28

+-

Hart 22

Hell On Earth 8, 11

Hellstromme, Dr Darius
123-125

Hickok, Dziki Bill 160-162

Holliday, Doc John Henry
182-184

f

Idaho 111

[luzja 28

Isatai 137, 145

Istota z pustyni 65 -

T

James, Jesse 121-122
Jayhawkersi 101, 119

Jezdzcy Smierci 134

F'e

Kalifornia 94, 126-133 :
Kamizelka Kuloodporna 47
Kanciarze 45 £
Kang 98-99, 117, 139 144 :

158 V3 '
Kanion Czerwi 114- 116“3
Kansas 101- 102 119 3

Karty Hoyle’a 56
Ketchum, Jednooki
184-185 A
King, William 109- 110 7,}
Kleszcze Prenw 3.
Kocia kotyska/'41"
Kojot 145 '
Kolej 99-100

Bﬁvie :

ank )




iecznych Lowow
18-119

k 9}11, 144, 145
awe Kanzas 119, 164

iega Gier Hoyle a 56
e Nieboszczyka 55
t Czerwia 117-118
Kult Zatraconych Aniotow

K;?le, Jay 135, 150

ablrynt 126-133

LaCrovc, Baron Slmone
195-196 ;

Lane, Andrew 105

Lata]qce Bizony 135- 136

Lee, Fitzhugh 97-98

Lee, Robert E. 97- 98 100,
102, 103

fLegla Cudzamemska 139

Lincoln, Abraham 104&-«1@5

' Little Big Horn 143, 153

' Los Diablos 71

Love, Nat.163

Ludzie w Czerni 104

-

Lapacze Snow 55
FLowca Jeleni 156~
Lowcy bizonéw 146, 170
Fuk Stonca 57

) agmm@m
Mam’;&ou 5078w

Marwa Zlemla 17-1

Masakra nad D@&?dwood
Creek 152

Masterson, Wll’h@n
lay ,Bat” 174- 15

McCall, Jack 28,

McLaury, Frank i1

Meksykanie 131,132

Miasto Ghouli 139

Miasto Zatraconych Anio-
tow 126-127

Miecz Corteza 54

Miotacze Ognia 47-48

Mistyczne przesztosci 45-49

Modyfikatory, przy walce
wrecz 203

Modyfikatory, strzeleckie
203

Montana 114

Mormoni 123

Mroczna ochrona 87

MSciciele 7-11, 17-19, 29-30

N

Nacogdoches 140
Nawiedzenie 89-90
Nevada 134
Nieugiety 62
Nieumarli 64
Niewidzialny stuga 88
Night Riders 167
Nowy Meksyk 137
Nozny Express 27

O’Malley, Lacy 181
Obrazenia 15
Odpornosc 62
Odznaka Earpa 56
Ofensywy Listopadowe
102-103
Ogluszenie 90
Ogrod Szatana 157
Oklahoma 119
Old Faithful 118
Oltarz Czerwi 118

Parowozownie
dem 125 ,
Peleryna ZYa 85-86

ietoperz 66
Pinkerton, Allan 104
Pirat, typowy 132
Pistolet Gatlinga 48, 202
Plecak rakietowy 48
Plugawy Symbol 57
Podsumowanie tworzenia
postaci 200
Poréod posladkowy 41
Poszukiwacz 5
Potepieniec 122-123
Poziomy Strachu 17-19
Poétnocny Zachod 111
Pradawni 8-11
Prawo 28
Projekty Hellstromme’a 56
Przeklenstwo 86
Przemiana 91
Przerazenie 90
Przestrzezenie 87
Przesmiewcy 138-139
Przywotanie burzy 90
Punkty Nagrody 24

Pustynia Mojave 136

Pustynia Stona 124
Quantrill, Bill 120

Rany 15

Regeneracja 63

Relikty 54-57

Republika Pustyni 123

Ringo, Johnny 180

Roswell 95

Rozmiar, Critter/Wynatu-
rzenie 61 .

Ruch Dawnych Sciezek 99,
143, 146

Ryan, ,Chichot” 138- 139

Rzeznik 184 !




Salt Lake City 124

Santa Anna 132-133

Sasquache 111

Satanta 145-146

Sedzia Wieszatiel 69

Sedziowie 28

Shan Fan 130-131

Sherman, William Tecum-
seh 100-101

Siedzacy Byk 144

Si6dmy Syn lub Cérka 42

Skalp 53

Skaza 54

Skret kiszek 140

Skroty 13-16

Slaughter, Joseph Ewell
147-148

Stabosc 64

Stupnicy 150-151

Smith & Robards 100, 122

Smith, Joseph 123

Smith, Nevada 115

Spluwy 202

Sprzezenie zwrotne 45

Stone 30

Stowarzyszenie Hodowcow
Bydta 171

Strach 17-19

Strachy 106

Szakalopa 70

Szaleni Naukowcy 46-49

Szalenistwo 49

Szalony Kon 153

Szare Miasto 124

Szeryf 28

Szeryf okregowy 128

Szesciostrzalowce Dzikiego
Billa 57

Szlak Santa Fe 142

Szésta Bitwa pod Manassas
101

Szpiedzy 171

Sztony — Legendy 23, 24

Sztony Losu 24

=

Smietnisko 124

Swigtobliwy 51, 84, 145

Sw1gta Ziemia 84

Swiety Tomahawk Stofica 57

T
Tabela Cykora 21, 201
Tabela miejsc trafienia 203
Tajemnicza Przesztosc¢ 35-39
Takia Akcji 15

,,igg;I;gk§aﬁska gora,bzka 140

Teksas 137

Telegraf 27

Tempo, Zwiwrzecia/Wyna-
turzenia 61

Terror, Zwierzecia/Wynatu-
rzenia 61

Terytoria Indian 142-150

Testy jaj 20

Texas Rangers 108-110

Tilden, Samuel 101, 102, 103

Tombstone Epitaph 181

Tombstone 176-185

Triady 130-131

Tropiciel 89

Trucizna 63

U

Uktad znad Deadwood
Creek 154

Umiejetnosci 14-200

Upiorny Szlak 136

Upioryt 94-95

Urodzony pod skrwawio-
nym ksiezycem 40

Urodzony w Boze Naro-
dzenie 40

Urodzony w wigilie
Wszystkich Swietych 39

Ursula 115 ,

Utah 119, 123

W

W czepku urodzony 39

Waz Morski 72

Wendigo 79, 112-113

Weteran Dziwnego Zacho-
du 43

White, Fred 179

Wiara 45, 84

Wicasa 142-144

WiedZmy z Wichita 97

Wielka Kotlina 134

Wielka Wojna Duchéw 8

Wielki Kanion 138-139

Wielki Wstrzas 194

Wielkie Jezioro Stone 124

Wielkie Réwniny 114-119

Wielkie Wojny Kolejowe
96-100

WlerzagD;abla 117

, Wllkoludy J13 T

Young, Brigham 123
- Younger, Cole, Jim, Bob 120

Wtadca Mar}onete]( 89
Wtladca Zwierzat 85
Wojna Bizonia 146
Wojna Jameséw z Pinker-
tonami 121
Wojna Secesyjna 93-95,
101, 102
Wojownik Indianski, typo--'
wy 150 3
Wspodlpracownicy Agenc;l
106-107 o
Wybory z ‘76 100-101
Wygrzebaniec 50-53
Wymykajacy si¢ wymiaro-
wi sprawiedliwosci na te-
renie Konfederacji 109
Wynaturzenia 7, 11, 18-19,
59-80 !
Wyoming 114
Wyroki 28

X

Xitlan 133

Y

Yellowstone 118

Zakapturzony 144
Zakazenie 62-63
Zakon Kruka 143, 144 |
Zarazy 140-141 :
Zarazy 140-141
Zawady 24, 200
Ziemie Sporne 119-125
Zte Ziemie 114
Zmora 74
Zombi 91
Zwiazek Gorniczy Dea-
dwood 154
Zwierzeca mtellgenqa 60
Zwierzeta 60 \
Zwierzeta 81
Zzarcie 127

Z.

Zolnierz, Wpowy &Q s |
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k-: Szeryf ma wiele trudnych zadan - pilnowanie, by
" posse siedziata cicho, z bronia gotowg do strzalu
' 1 nerwami napigtymi jak postronki. Takie cos juz
. niejednego doprowadzilo do przedwczesnej smier-

_ ci. Ty jednak si¢ nie przejmuj! Trzymany

~  przez Ciebie Przewodnik to wspania-

» la pomoc, ktora przyda si¢ pod-
. czas szczucia nadpobudliwych
- kowboi.

. Przewodnik Szeryfa to po- -

L drecznik dla Mistrza Gry,

| pragnacego poprowadzic
przygody w swiecie Dead-

! lands: Weird West - w swie-

. cie Dziwnego Zachodu.
Z niego dowiesz sig, jak
zwigza¢ bande smiatkow,

_ jak wystawic ich na proby i

! jak korzysta¢ z grozy Mar-

. twych Ziem. Znajdziesz tu tez
kupe zasad, dzigki ktorym posse
oszaleje ze strachu, pewny siebie
kanciarz zejdzie z tego swiata z talig
w dloni, a niezbyt rozgarniety naukowiec prze-

~ kroczy granice...

. Wpakowalismy w to tomiszcze rowniez furg plu-

" gawych stworow, ktérymi mozesz poszczuc swych
chlopcow oraz dziewczynki i sprawic, ze nabiorg

Deadlands, Weird West, Dcadlzntis: Weird West logo, Weird West scroll logo, Pinnacle starburst, and the Pinnacle logo are Trademarks of Pinnacle
Entertainment Group, Inc. (©) 1999, 2001 Pinnacle Entertainment Group, Inc. All Rights Reserved. Used under license.

zdrowej, sino-czerwonej barwy. Do tego jeszcze kil-
ka uwag o naszych ukochanych wygrzebancach, czy-
li bohaterach, ktorzy nie maja ochoty pozegnac si¢
z tym swiatem. Dzigki Przewodnikowi dowiesz sig,
co czynig z ich zgnilymi cialami manitou.
A jesli bedziesz grzeczny, damy ci
przeczytaC co nieco o Mscicielach
- kim s3, dokad zmierzaja 1 jakie
straszliwe slady swej obecnosci
pozostawiaja w swiecie Dead-
lands. '8
A poniewaz bardzo lubimy
swieze miesko, dorzucilis- |
my zupelnie prosta przy-
godke dla poczatkujacych.
Dzigki niej wkroczycie na
dlugi, krety 1 niebezpiecz-
ny szlak pedzacy w ciemno-
sci... y
Pamigtaj wigc, przyjacielu.
Trzymasz w rgkach zupelnie now-
iutka gierke, ktora zdobyla prestizo-
wa nagrode Origins. Co prawda jest
to tylko Przewodnik Szeryfa i zeby si¢ zaba-
wi¢, potrzebujesz jeszcze Podrecznika gracza,
ale to przeciez nic trudnego. Przylacz sie do rzeszy
innych kowbojow, ktorzy juz szaleja po Dziwnym
Zachodzie!

ISBN 83-879b8=32-3
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