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Opis:

W Strézach prawa znajdziesz mnéstwo informacji o sprawiedliwosci na
Dziwnym Zachodzie, bandziorach grasujacych po umeczonej ziemi i
strézach prawa, ktérych obowigzkiem jest stawiaé przestepcéw przed
sadem. Sq tu tez opisy do ponad stu réznych gnatéw oraz istotne poprawki
do systemu walki, w tym nowe informacje, ktére pozwola Szeryfowi
rozstrzygaé strzelaniny szybciej niz dotad. Nie zabrakto zasad dla
kantujacych rewolwerowcow - znajdziesz w nich tuzin albo i wiecej
zupefnie nowych kantow, przy pomocy ktorych bedziesz mogt wysytaé
wynaturzenia z powrotem do piekia. \
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Info:
Jesli spodobafa ci sie ta ksiazka, po 24h koniecznie kup ja w
najblizszym sklepie z grami RPG badz przez internet. Dajmy zarobic \.
polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszczaé kolejne \
podreczniki dla naszej przyjemnosci. N,

Poszukujemy oséb, ktore posiadaja skaner i chea go uzyc, ktore maja tylko
ksiazki i udostepnia je nam, ktore beda skanowaty swe podreczniki, sq
chetne do pomocy przy obrébce oraz OCR'owaniu, a fakze wspomoga Nas
dotacja. Jesli jestes jedna z takich osob, napisz do Nas :
newrpgorder@gmail.com.
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Austin, Teksas
20 kwietnia 1876 roku

Dostojny Blaine Howard

Prokurator Generalny
Skonfederowanych Stanéw Ameryki

Bibb Street

Richmond, Virginia

Drogi Blaine,

7 prawdziwg przyjemnoscig przekazuje ci raport,

o ktoéry prosites mnie kilka miesiecy temu, a ktéry do-
tyczy egzekwowania przepiséw prawa i stanu przestep-
czosci w Konfederacji, na Spornych Ziemiach i na Pot-
nocy. Wierze, ze ten raport odpowie na wszystkie inte-
resujgce cie kwestie.

Musze przyznaé, ze jestem dumny z ostatecznych
efektéw naszej pracy, ktére wlasnie trzymasz w dlo-
niach. Zaréwno moi podwtadni, jak i ja, ciezko pra-
cowali$my, aby w tym raporcie znalazto sie tyle in-
formacji, ile tylko mozemy zdoby¢, bedac przy tym
pewnym, ze wszystkie przedstawione fakty zostaly
dokladnie sprawdzone, tak abyscie ty i prezydent
Davis mieli dostep do jak najbardziej wiarygodnych
danych.

Musze jednak cie uprzedzié¢, ze w dziedzinie egze-
kwowania prawa i nieustannie przez stré6z6w prawa
zwalczanego Swiata przestepcow, wydarzenia biegna
szybko. Ciagle sie co$ zmienia i informacje rychto
dezaktualizujg sie. Jesli weZmiemy pod uwage to,
wraz z obecnoscia zjawisk ponadnaturalnych,
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z ktérymi spotkania sg dla moich ludzi na porzadku
dziennym, trzeba zdawac sobie sprawe, ze to, co
dzieje si¢ teraz w terenie, niekoniecznie musi w petni
zgadzaé sie z zawartoscig tych stron.

Nie musze chyba dodawa¢, ze moje Zrédla na te-
mat dziatalnosci strézéw prawa na Pétnocy nie sa
pelne, ani pewne. Usituja ukry¢ przed nami jak naj-
wiecej — tak zreszta, jak i my przed nimi - i chociaz
w pelni ufam moim ludziom i ich umiejetnosciom
zdobywania informacji, niektére z faktéw sg po pro-
stu nieosiggalne. Tam, gdzie to byto pozadane, po-
zwolitem sobie na pewne spekulacje w kwestii aktu-
alnego stanu rzeczy w niektérych instytucjach.

Mam nadzieje, Ze wybaczysz mi nieco poufaly styl,
ktéry wkradt sie gdzieniegdzie do tego formalnego
raportu. Z mojego dodwiadczenia wynika, ze przyja-
zne stowo lub jedno czy dwa osobiste spostrzezenia
utatwiajg czytanie takich dokumentéw. Ponadto,

w obliczu naszej dlugiej i drogocennej przyjazni, czu-
je sie usprawiedliwiony w swej szczerosci, a dobre
sfowo moze sprawi¢, ze nieprzyjemne sprawy stang
sie odrobine lzej strawne.

Lacze wyrazy glebokiego szacunku

General William H. King

Adjutant Stanowy
dla stanu Teksas
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Niezaleznie od tego, czy sa czeScig panstwowej
organizacji, czy tez sg oplacani przez mieszkancéow
matlego miasteczka polozonego posrodku niczego,
ani czy pracujg dla Potudnia, czy dla Péinocy, stréze
prawa Konfederacji i Stanéw Zjednoczonych nie réz-
nig sie pod jednym wzgledem: ciezko pracujg pilnu-
jac przestrzegania prawa i utrzymujac spokéj na
udreczonych ziemiach.

Nie pomysl, ze wszyscy sg swieci. Stan faktyczny
dobrze oddaje przystowie, ktére moéwi, ze tylko de-
sperado potrafi utrzymac w ryzach innych despera-
dos. Albo, zeby uzy¢ stéw, ktére padly na naradach
w niejednym miasteczku: ,Nie potrzebujemy milego
szeryfa. Potrzebujemy takiego, ktéry poradzi sobie
z robotg”.

Niektorzy stréze prawa w rzeczy samej majg za so-
ba trudng przesztosé. Wielu z nich to weterani Woj-
ny Miedzy Stanami, ktérzy trafili na Zachéd w po-
szukiwaniu szczescia — zwykle nie proszac o pozwo-
lenie na opuszczenie swoich oddziatéw. Inni doszli
do kariery stréza prawa po latach spedzonych przy
poganianiu bydta lub poswieconych profesji rewol-
werowca czy fowcy nagrod. I niejeden stréz prawa
to odmieniony bandzior, ktéry porzucit dawne

—— _/_‘,.-.

zwyczaje w poszukiwaniu uczciwszego sposobu za-
rabiania na zycie.

Uczciwszego nie oznacza bynajmniej ,bardziej sta-
tecznego” ani ,spokojniejszego”. Zycie stréza prawa
jest zwykle trudne i pelne emocji. Bezwzgledni mor-
dercy, w rodzaju Johna Wesleya Hardina i ,Diakona”
Jima Millera, hordy awanturniczych pastuchéw,
ktérzy maja mnéstwo pieniedzy do wydania i jeszcze
wieksze braki w dobrym wychowaniu, pijani hazar-
dzisci - to ich wlasnie stréze prawa muszg pilnowad,
a gdy zachodzi potrzeba, utrzymac w ryzach. Zwykle
aby zrobi¢ porzadek, wystarczg pieséci i mocny glos,
ale czasami sprawy przybierajg naprawde nieciekawy
obrét i trzeba zrobié kilka dziurek w bandziorach.

I to wszystko w czasie dnia pracy.

W dzisiejszych czasach Texas Rangers i inni stréze
prawa muszg zmierzy¢ sig z dodatkowymi wyzwania-
mi. Od tak zwanej ,Pomsty” w 1863, funkcjonariu-
sze obu panstw zostali zmuszeni do stawienia czota
powodzi wendigo, zywych trupéw i innych zagrozen,
ktére niegdys spotykano jedynie na kartach powiesci.

Borykanie sie z tymi potwornoéciami dodatkowo
nadwerezylo fundusze, ktére Texas Rangers i pokrew-
ne im organizacje otrzymuja do walki o egzekwowa-
nie prawa. Modle sig, aby$s po przeczytaniu tych stéow
uznal za uzasadnione przyznanie mi wiekszych dota-
¢ji na ludzi i wyposazenie, co pozwoli nam zapewnic
obywatelom Konfederacji bezpieczenstwo i taka
ochroneg, jak to tylko mozliwe.
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M6j dobry przyjaciel, John Ford, jeden z pierw-
szych i najwiekszych Rangeréw, pisal kiedys w swo-
jej gazecie, ze ,Texas Rangers trzymajg sie w siodle
jak Meksykanie, tropig jak Indianie, strzelajg jak Te-
nesyjczycy i bijg jak diabli”. Nie moge nie zgodzi¢
sie z tymi sfowami i w rzeczy samej calym sercem
popieram tak piekne okreslenie moich ludzi, kté-
rych uwazam za najlepszych obroncéw prawa w ca-
fej Ameryce.

Whbrew swej nazwie, Texas Rangers pelnia role poli-
¢ji panstwowej dla catych Skonfederowanych Stanow
Ameryki, nie tylko dla Teksasu. Cho¢ technicznie je-
stesmy teraz czescig armii, nasze obowiazki s gene-
ralnie takie same, jak obowiazki innych sluzb policyj-
nych, z jednym wyjatkiem: wiemy, Ze trzynascie lat
temu Zachoéd sie zmienil i staramy sie trzymac reke
na pulsie tych zmian — nawet jesli to czasami ozna-
cza przyjecie do swych szeregéw przedstawiciela wro-
gich sit.

Nasze obowigzki sa teraz szersze niz §ciganie rabu-
si6w i bydlokradéw. Teraz tropimy takze stwory
z piekta rodem.

HH=TORIA

Korzenie Teksanskich Rangeréw siegaja roku 1823,
kiedy samozwancze ,grupy zwiadowcze” zaczely pa-
trolowa¢ pogranicze Teksasu, aby chroni¢ terytorium
stanu przed indianskimi maruderami i innymi zagro-
zeniami. Te wczesne oddzialy stworzyl i optacal Ste-
phen Austin, teksanski osadnik i ranczer. Kilka lat
p6zniej dystrykty milicji Teksasu zdecydowaly sie na
sformowanie wtasnych kompanii Rangeréw. W roku
1835, niedlugo przed ogloszeniem niezaleznosci Te-
ksasu od Meksyku, Zgromadzenie State, ktére prze-
wodzilo buntownikom, autoryzowalo stworzenie
trzech kompanii Rangeréw, ktérzy mieli patrolowaé
tereny pogranicza i brzegi rzek. Po stworzeniu Repu-
bliki Teksasu, liczebnos¢ Rangeréw i ich rola jako
obroncéw obywateli stale sie zwiekszata. Stopniowo,
w miare wypierania Indian z Teksasu, zadania Range-
réw przesunely sie w kierunku tapania bydiokradoéw,
koniokradéw i innych przestepcéw.

Pierwszym powaznym konfliktem, w ktérym ucze-
stniczyla organizacja, byta ,wojna Cortinasa”, kiedy
Meksykanie, dowodzeni przez Juana Cortinasa, opa-
nowali Brownsville w Teksasie. Z poczatku Rangerzy
zostali rozbici przez najezdzcéw, jednak po przegru-
powaniu, pod dowédztwem ,Starego” Johna S. For-
da, staneli na czele ataku, ktéry wyparl Meksykan
z Brownsville — az do granic kraju. Bezpardonowe
ataki Rangeréw zdobyly nam przydomek ,los Teja-
nos Sangrientos” — ,Krwawi Teksanczycy” Na pogra-
niczu kazdy zna ten przydomek i nikt nie zapomniat,
jak go zdobylismy. A zdobylismy go niezwyczajng za-
wzietoscig i okupilidmy stratg wielu dzielnych Range-
réw — niech spoczywaja w pokoju.

Kiedy wybuchta Wojna Miedzy Stanami i Teksas
wystapil z Unii, wiekszos¢ Rangeréw zaciagnelo sie
do armii Konfederacji. W Teksasie pozostato ich zale-
dwie tylu, aby zapewni¢ ochrone osadnikéw i przy-
granicznych terenow. Ci sposréd nas, ktorzy trafili na
wojneg, walczyli jako regularne i znakomite wojsko —
az do roku 1863. Po wydarzeniach Pomsty generat
Robert E. Lee wycofal Rangeréw z regularnej stuzby

i polecil, aby zajeli si¢ zbadaniem i utrzymaniem

w ryzach wszystkich dziwnych zjawisk. Lee i reszta
rzadu Konfederacji szybko dostrzegli naszg skutecz-
nosc i to, jak cenna jest instytucja pilnujaca porzadku
na terenie catego panstwa.

Trzeba zrozumie¢, ze niezaleznie od praw indywi-
dualnych stanéw, panstwo federalne moze tworzy¢
jedna catosc tylko wtedy, kiedy zachowa sie pierw-
szenstwo wladzy centralnej nad jurysdykcja stanowa.
Na szcze$cie w dziedzinie egzekwowania prawa Kon-
federacja szybko doszla do tych samych wnioskéw.
W roku 1866 prezydent Konfederacji Jefferson Davis
ostatecznie zatwierdzil potrzebe powotlania niezalez-
nej od armii policji panstwowej. W swoim stawnym
dzi§ Memorandum Lipcowym Davis przyznal Texas
Rangerom kompetencje do ,dziatania jako policja
Skonfederowanych Stanéw Ameryki i pilnowania
poszanowania przepiséw prawa Konfederacji, gdzie-
kolwiek bylyby tamane”. Rangerom zostata takze
przyznana zwierzchnosé nad szeryfami miejskimi
i okregowymi, wszedzie gdzie zachodzi taka potrze-
ba. Ze smutkiem musze tu zauwazy¢, ze decyzja pre-
zydenta Davisa nie spotkatla sie z powszechng przy-

- chylnosciag innych przywédcéw Potudnia, co jest

tym dziwniejsze, ze ostabienie szeregéw lokalnych
str6zéw prawa na rzecz armii Konfederacji pozosta-
wilo wielu obywateli na pastwie maruderéw i in-
nych bandzioréw.

Ale decyzja prezydenta Davisa byta podyktowana
nie tylko potrzebg stworzenia ogélnopanstwowej
organizacji policyjnej. Miala w niej swéj udzial takze
Pomsta. Rzad Konfederacji byl swiadom dziwnych
wydarzen, ktére przytrafialy sie w miejscach takich
jak pola bitewne, zwlaszcza na Zachodzie. Potrzebo-
wano grupy wykwalifikowanych i zdecydowanych lu-
dzi, ktérzy mogliby zbadac i w razie potrzeby podjac
kroki zaradcze wobec tych zjawisk. Rangerzy wy-
$mienicie sie do takiej roboty nadawali, wiec Konfe-
deracja dodata do naszych zadan obowiazek prowa-
dzenia dochodzen w sprawie ,dziwnych” zagrozen
i neutralizowania ich - a nawet rekrutacji, jesli zo-
stanie to uznane za konieczne lub korzystne dla na-

szej sprawy.
RaleERZY ZI<AT

Dzi§, w roku 1876, liczebnos§¢ moich Rangeréw to
okoto 2500 dzielnych strézéw prawa. JesteSmy
podzieleni na pie¢ batalionéw (od Pierwszego do
Pigtego), z ktérych kazdy liczy ok. 500 ludzi. Bata-
liony z kolei dziela si¢ na stuosobowe kompanie,
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oznaczone kolejno jako Kompania A, Kompania

B i tak dalej. W kazdej kompanii jest kapitan, ktory
ma pod sobg jednego, badz kilku porucznikéw. Niz-
si szarza od porucznikéw sa kaprale, reszte zas
cztonkow organizacji stanowia szeregowi (chociaz
twardzi jak diabli) Rangerzy.

Zwierzchni dowdédca Rangeréw to adjutant Stanu
Teksas. Jest dla mnie powodem do dumy, ze to wia-
snie ja od tadnych paru lat piastuje to stanowisko.
Mam do pomocy kilku majoréw, ktérzy asystujg mi
i dowodza moimi batalionami w terenie. Nasza kwa-
tera gtéwna znajduje sie w Austin.

Zdobycie nowych rekrutéw nie jest tak trudne, jak
mozna by przypuszczaé. Kazdy zdaje sobie sprawe,
ze to niebezpieczna praca, ale tez kazde dziecko
w Teksasie i catej Konfederacji dorasta stuchajac hi-
storii o tym, jak dzielni i silni sg Rangerzy. To spra-
wia, ze mozemy sobie pozwoli¢ na dobieranie no-
wych ludzi sposréd wielu chetnych. Kandydatéw szu-
kamy majac na uwadze nastepujace przymioty ciala
i umystu. Wpierw — umiejetnosci. Chee, zeby kazdy
rekrut umiat jezdzi¢ konno, strzelaé, bi¢ sie i radzi¢
sobie w gluszy.

Druga i nawet wazniejsza cechg jest prawdziwy
hart ducha. Chce ludzi, ktérzy potrafia spojrzec
$§mierci w oczy i plunac jej w twarz, ktérzy samotnie
poradzg sobie z watahg wilkéw lub rozwécieczonym
ttumem, i ktérzy sg pewni, ze dali by rade kopna¢
w tylek calg armie Unii. Musza by¢ absolutnie pewni,
ze sobie poradza. Ranger, ktéry nie nauczyt sie, kiedy
ma stawac do walki sam, a kiedy sprowadzi¢ pomoc,
to martwy Ranger.

Jak zwyklismy moéwié ,Jedna burda, jeden Ranger”
- przynajmniej w pospolitych przypadkach, takich
jak poskromienie patajacego checig linczu ttumku,
albo grupki bandzioréw, ta zasada zdaje egzamin.
Jednak kiedy przychodzi stawi¢ czoto takim zagroze-
niom jak wilkotaki albo grzechotniki z Mojave, Ran-
gerzy tacza sie w grupy i wykorzystuja swa liczeb-
nos¢, wspierajac sie tak skutecznie, jakby byli do tego
szkoleni od urodzenia.

ZICIE CO>Z EMNE RANGERA-

Rangerzy nie noszg munduréw, ani nie majg
odznak. Muszg sami zaopatrzy¢ sie w bron, wierz-
choweca i reszte ekwipunku. I[ch wynagrodzenie to
zaledwie 30-40$ miesiecznie plus utrzymanie (cho¢
Rangerzy, ktérzy dostuzyli sie wyzszej szarzy, sa
oplacani lepiej). Przecietny Ranger nie zaciggnat sie
dla pieniedzy - nie zaciagnat sie tez by dozy¢ spo-
kojnej starodci. Tym, co kaze Rangerom prowadzié
takie zycie, jest poSwiecenie dla prawa i sprawiedli-
wosci, cheé niesienia innym pomocy i ochrony oraz
gotowosé do stuzby. Mocne wrazenia dostaja bez-
platnie.

Texas Rangers majg w pelni zastuzona opinie ludzi
bezwzglednych. Musimy by¢ tacy. Jesli mamy uka-
trupi¢ lub wygrzmoci¢ kolba kilku desperados, zeby

potozy¢ kres ich wybrykom lub zdoby¢ troche infor-
macji, nie wahamy sie i nie ronimy nad nimi tez.
Przestepcy nauczyli sie juz, ze jesli zranig Rangera
lub chocby wejda mu w droge, szybko beda mieli na
karku cata ich druzyne.

Ale my, Rangerzy, jestesmy kim$ wiecej niz tylko
zwyklymi strézami prawa. W przeciwienstwie do
miasteczkowych szeryfow lub funkcjonariuszy okre-
gowych, wiemy co nieco o dziwnych zdarzeniach,
ktére przytrafiaja sie na Zachodzie. Texas Rangers
przywiazujga szczegdlng uwage do wiesci o niezwy-
klych zjawiskach i wszystkie takie wiadomosci do-
ktadnie sprawdzaja. Jak doskonale wiesz, strach gra
specyficzng role na tym tak zwanym ,Dziwnym Za-
chodzie” i moi Rangerzy sa krok po kroku informo-
wani o tym, jak si¢ sprawy maja (oczywiscie, nie
mowimy im wszystkiego, przynajmniej dopdéki nie
dostuza sie wyzszej szarzy). Oto powdd, dla ktérego
muszg przyciskac bajarzy i plotkarzy, pilnujac, aby
zaden §wiadek dziwnych wydarzen nie rozpowiadat
potem o nich wszem i wobec. Ci, ktérym sig to re-
gularnie zdarza, moga sie¢ spodziewac nastepnej,
zdecydowanie mniej przyjaznej pogawedki z moimi
ludZmi.

Kazdy z Rangerow ma ze sobg ksigz-
ke, ktérej tytul brzmi , Uciekinierzy
przed sprawiedliwoscig Konfederacji”,
lepiej znang jako ,Biblia Rangerow”.
Wydawana corocznie, zawiera infor-

83 macje o kazdym poszukiwanym na

Poludniu przestepcy - jego historie,
zwyczaje, miejsca, ktére czesto odwiedza, i w ogdle
wszystko, co moze okazac sie przydatne. Istnieje tez
druga czes¢ tej ksiegi, chyba jeszcze ciekawsza, ale
wersje wzbogacong o te czes¢ otrzymuja jedynie
wyzsi stopniem funkcjonariusze. Sq w niej opisy
wszystkich dziwnych i niewyjasnialnych zdarzen,
ktére mialy miejsce od roku 1863. Zawiera tez ,be-
stiariusz” wszystkich wynaturzen, jakie dotad spo-
tkano, oraz przeglad wszystkich oséb podejrzewa-
nych przez Rangeréw o zwigzki z sitami nadprzy-
rodzonymi - od kanciarzy po ludzi parajacych sie
czarng magiq i wygrzebancow. Oczywiscie kazdy
Ranger ma obowiazk przekazywac informacji,
ktére powinny znaleZ¢ sie w nastepnym wydaniu
»Biblii”.

Czasami Rangerzy prébuja zwerbowaé swoich wro-
gow. Naszym nieoficjalnym mottem jest ,zwerbuj
lub zastrzel”. Jestesmy wiecej niz chetni do przyjecia
w nasze szeregi nieumartego rewolwerowca albo in-
nego stwora z pieklta rodem, jesli tylko bedziemy
mogli wykorzystaé jego zdolnosci — jak to méwia,
chcemy zwalczac ogien ogniem, ale réwnoczes$nie
mamy na takiego oko. Kiedy nasi dziwni pomocnicy
przestaja by¢ przydatni lub zwracaja sie przeciwko
nam, jedyng nagroda za stuzbe jest kulka w glowie
i kolejna wycieczka szes¢ stop w dol, do piachu -
tym razem, na dobre.
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Allan Pinkerton urodzil sie w Szkocji w roku 1819.
W 1842 wyemigrowal do Stanéw Zjednoczonych
i osiedlit sie w Chicago. Tam dalej praktykowal wy-
uczony zawod bednarza, az do pamietnego dnia,
gdzies w polowie lat czterdziestych. W tym czasie, fi-
nansowe machlojki i fatszerstwa byly plaga Ameryki
(w niektérych jej czedciach sg plaga do dzis), co ciez-
ko odbijato sie na prowadzonych przez Pinkertona
interesach. Sfrustrowany niezdolnoscig policji do po-
radzenia sobie z problemem, Pinkerton sam podjat
sie zbadania sprawy - i szybko wykryl kryjowke fat-
szerzy oraz pomogt szeryfowi okregowemu areszto-
wac 0szZustow.

Wies¢ o sprawnym dochodzeniu Pinkertona dotar-
fa do Ministerstwa Skarbu, ktére wynajeto go w celu
kontynuacji walki z falszerstwami. Otrzymat tez po-
sade zastepcy szeryfa okregowego w okregu Kane
w Illinois. Po kilku latach zrezygnowat z funkgji, aby
zostac¢ agentem specjalnym Urzedu Poczty. W roku
1850 zalozyl pierwsza firme, Prywatng Agencje De-
tektywistyczng.

Zaczely go zatrudniac linie kolejowe, ktére potrze-
bowaty kogos, kto pilnowalby ich intereséw na tra-
sach, ktére biegly poza terenami jurysdykcji szeryféw
okregowych i szeryféw miejskich. Z funduszami od
linii kolejowych - siggajacymi 10 000$ - Pinkerton
w roku 1855 zalozyt Pélnocno Zachodnig Agencje
Policyjng.

Niebawem Pinkerton zmienil nazwe firmy na
Agencje Detektywistyczng Pinkertona i zaczat ofero-
wac swoje ustugi przedsiebiorcom i zwyklym obywa-
telom na terenie catego kraju, przy czym caly czas
wiekszos¢ dochodéw czerpat z linii kolejowych.

W Chicago zatozyl tez Wydzial Ochrony Agencji Pin-
kertona, prywatna firme ochroniarska. W miare jak
wynajmowanie prywatnych detektywoéw stawalo sie
coraz bardziej popularne, Pinkerton i jego agencja —
8Zczycacy sie reputacja prowadzenia sprawnych do-
chodzen i umiejetnosci pracy w przebraniu - wzbo-
gacali sie coraz bardziej.

Nastepne wyzwanie dla Pinkertona przyszto w ro-
ku 1861, kiedy jego stary przyjaciel, George McClel-
lan, wezwatl go do Waszyngtonu, do pracy w stuzbie
wywiadowczej i kontrwywiadowczej dla rzadu Unii.
Pinkerton pozostawil w rekach synéw - Roberta
i Williama - agencje detektywistyczne i pod fatszy-
wym nazwiskiem ,majora E.J Allena” zajat sie ciga-
niem szpiegdw Konfederacji, zdobywaniem jej sekre-
téw i dochodzeniami w sprawie oszustw i korupcji
w samej Unii.

Jako szef szpiegéw Pinkerton sprawdzit sie wySmie-
nicie (cho¢ jego brak wiedzy z zakresu wojskowosci
przysparzal mu poczatkowo pewnych trudnosci, a je-
go przesadzone oceny sit konfederackich oddziatow
kilkukrotnie pomogly naszym chtopcom wystraszy¢
McClellana z pola bitwy). On i jego ludzie byli od-
powiedzialni za wykrycie wielu szpiegéw Konfedera-
¢ji, w tym naszej ,Rebelianckiej Rozy” — Rosy Green-
how, oraz za pokrzyzowanie planu zamachu na pre-
zydenta Lincolna w 1861.

Pinkertoni w przebraniu dziatali tez na Poludniuy,
szpiegujac nasze oddziaty, linie kolejowe i naszych
dowodcow, zdobywajac dostep do tajemnic, ktére
wielokro¢ okazywaty sie decydujace dla dzialan
wojennych prowadzonych przez Unie. (Cho¢ dzia-
talno§¢ wywiadowcza nie nalezy do moich obo-
wigzkéw, moge z przyjemnoscia zakomunikowad,
ze o ile mi wiadomo, stuzby wywiadowcze Konfe-
deracji wiele juz sie od poczatku wojny nauczyly
i zaczely odnosi¢ regularne sukcesy w walce z Pin-
kertonami).

Po kilku latach, w czasie ktérych aparat wywiadow-
czy Unii dziatal jako nieformalna organizacja zwigza-
na z firmg Pinkertona, on sam pomégt w stworzeniu
Biura Wywiadu Wojskowego (w skrocie BWW), ktore
stato sie oficjalna agencja rzadu Stanéw Zjednoczo-
nych. Jednak po dzi§ dzien, agenci Pinkertona wyko-
nuja dla Biura wiekszos¢ prac nalezacych do prywat-
nych detektywéw i szpiegéw.




Allan Pinkerton przewodzil BWW az do 1869 ro-
ku, kiedy to wylew krwi do moézgu zmusit go do re-
zygnacji z pelnej kontroli nad Biurem. Nie byl w sta-
nie sprosta¢ wysokim standardom pracy, jakich wy-
magal sam od siebie i jakich oczekiwali od niego je-
go przelozeni. Ustgpil ze stanowiska, a jego miejsce
zajal pultkownik George Sharpe, jeden z jego bylych
wspotpracownikéw. Nastepnie Pinkerton udat sie do
Filadelfii, by tam pomaga¢ synom w prowadzeniu
Agencji Pinkertona. Od tego czasu napisat kilka ksig-
zek, w ktérych opisal swoje dokonania z lat przed-
wojennych, gdy pracowal jako prywatny detektyw.
Ogolnie uwaza sie, iz (pomimo tego, ze w pewnych
kregach jest dobrze znany, jego pamiec za$ czasami
go zawodzi) caly czas prowadzi tajne operacje i pra-
cuje jako szpieg na rzecz Unii, a takze prywatnych
klientéw.

Zakres obowiagzkéw Agencji Pinkertona zostat roz-
szerzony 9 kwietnia 1864 roku przez generala (obe-
cnie prezydenta) Granta, w nastepstwie Pomsty i po-
stepujacych za nig porazek militarnych Unii (za
ktére, jak wierzymy, po czesci odpowiedzialni byli
Masciciele, choé nie mamy pojecia, dlaczego mieliby
w tej sprawie pomaga¢é Konfederacji). Tak jak i nasi
przywddcy, rzad Unii zdal sobie sprawe, ze §wiat
w jakis sposob sie zmienit. W kraju zdarzaly sie
,dziwne” rzeczy i co$ trzeba bylo z tymi ,niezwykty-
mi” zmianami poczgc.

Pinkerton i jego wspéipracownicy — trzezwo mysla-
cy i przyzwyczajeni do badania okolicznosci niezwy-
ktych wypadkéw — doskonale nadali sie do tej robo-
ty. Allan Pinkerton zostal wezwany na spotkanie z sa-
mym Grantem. Grant, dzialajgc z rozkazu prezydenta
Lincolna (ktéry byl zaniepokojony ,piekielnymi
stworami”, jakie nawiedzaly Stany Zjednoczone) wy-
znaczy! Pinkertonowi i jego agencji zadanie badania
i wyznaczania sposobéw dziatania w razie kontak-
téw ze zjawiskami nadnaturalnymi.

Pinkerton szybko przekazal informacje, ze w tych
sprawach istotna role odgrywa strach. Im bardziej lu-
dzie sie bali, tym potezniejsze zdawaly sie by¢ pie-
kielne stwory. (Ta teoria jest zbiezna z naszg, aczkol-
wiek my potapalismy sie w tym wczesniej niz Pél-
noc). Lincoln nakazal Pinkertonowi kontynuowanie
badan, ale z naciskiem na ich tajny charakter. Pinker-
toni mieli prowadzi¢ dochodzenia w sprawach nad-
naturalnych, ale mieli takze dbac o to, aby rozwigzy-
waly sie po cichu i aby ludzie o nich nie paplali. Pin-
kerton, zdajac sobie sprawe z natury i skali zagroze-
nia, jakie przyniosta ze sobg Pomsta, zabratl sie do
sprawy z taka gorliwoscia, Ze prawie mégtby by¢ Te-
ksaniskim Rangerem. Prawie.

PNVERTON DDZISIAT

Dzi$ Panistwowa Agnecja Detektywistyczna Pinker-
tona zatrudnia tysigce przedstawicieli w catlym kraju
- co najmniej 4000-5000, jak wskazujgq nasze przy-
puszczenia — jeszcze wiecej jest wolnych strzelcow

(patrz dalej) w kazdej chwili gotowych stuzyé pomo-
ca. Agencja dzieli sig¢ na trzy biura, nad ktérymi pie-
cze sprawuje osobiscie Allan Pinkerton. Biuro
Wschodnie, ktérego gtéwne kwatery znajdujg sie

w Waszyngtonie, Nowym Jorku i Filadelfii, jest pro-
wadzone przez Allana Pinkertona. Gléwnym zada-
niem biura jest szpiegostwo na rzecz Unii i zwalcza-
nie szpiegéw Konfederacji na obszarze od Atlantyku
do Pacyfiku. Biuro Centralne, z kwatera gléwnga

w Chicago i przedstawicielstwem w Cincinnati, pod-
trzymuje §wietng tradycje Pinkertonéw jako prywat-
nych detektywéw. Prowadza je synowie Pinkertona,
Robert i William, a jego zadaniem jest dostarczanie
w calych Stanach ustug detektywistycznych i ochrony
prywatnym przedsiebiorstwom, ze szczegélnym
uwzglednieniem kolei.

Biuro Zachodnie jest niewatpliwie najbardziej ta-
jemniczym dziatem Agencji i sposréd wszystkich
dzialéw najbardziej przypomina Rangeréw. Miesci
sie w Denver i jest prowadzone przez wysokiego,
chudego czltowieka znanego §wiatu jako ,Duch”
Gdziekolwiek on sie zjawia, asystuje mu grupa po-
nurych, ubranych na czarno osobnikéw nazywaja-
cych sie Radg Wewnetrzng. Niektérzy opowiadaja,
ze w ich siedzibie w Denver znajdujg si¢ takie rze-
czy jak ,komnata gwiazd”, na podiodze ktérej wy-
pisane sg pentagramy majgce odstraszaé (lub wie-
zi¢) niektdre z istot zwalczanych przez Biuro Zacho-
dnie. Kraza tez plotki, ze czlonkowie Rady Wewne-
trznej sami wladajg tajemniczymi mocami. Lepiej
nie wchodzi¢ im w droge, bo mozna naprawde Zle
skonczy¢.

Jednym z najwazniejszy dzialéw biura w Denver
jest Wydzial Agencji Pinkertona ds. Niezwyktych Od-
kry¢, galaz agencji zajmujaca sie eksperymentami
i ulepszaniem dostepnej technologii, dzieki ktérej
powstatly stynne Gatlingi Pinkéw i reszta ich niezwy-
klego ekwipunku. Tam tez prowadzi sie badania nad
zjawiskami nadnaturalnymi. Niewiele wiem o tym
Wydziale, poza jego nazwg i garstka faktéw, ktére tu
przytoczytem. Ze wzgledu na sztywne standardy bez-
pieczenstwa, jak dotgd zaden z moich ludzi nie byt
w stanie wykrasc¢ ich sekretéw - jak dotad.

Wspélpracownicy Ducha zwykle ubierajg sie na
czarno i pojawiajg tam, gdzie dzieje sie cos dziwne-
go. Jesli byles swiadkiem niezwyklego wydarzenia,
zloza ci wizyte. A jezeli bedziesz potem o tym gadal,
przyjda znowu i tym razem nie beda juz tacy mili -
nie zeby byli klebuszkami cieptych uczué¢ przy pierw-
szym spotkaniu.

Przedstawiciele Biura Zachodniego majg przyja-
ciél w Waszyngtonie oraz powazne wplywy. Lokalni
przedstawiciele wymiaru sprawiedliwoéci sg, wedlug
prawa federalnego, zobowigzani do wspélpracy
z nimi oraz do zapewnienia im zadanej pomocy
i ani gubernator stanu, ani wplywowy burmistrz nie
moga dyktowaé przedstawicielom Pinkertona, co
maja robic.




Hierarchia Pinkertonéw jest cztero-
stopniowa. Najwyzsi rangg sa szefowie
biur. Naturalnie takich jest tylko
trzech (no - czterech, jesli liczy¢ osob-
no Roberta i Williama, wspélnie pro-
wadzacych Biuro Centralne, Robert
z Chicago, William z Cincinnati). Na-
stepni w kolejnosci sg kapitanowie — przelozeni
wszystkich Pinkertonéw w okreslonym stanie lub
terytorium. Potem ida porucznicy. Niewielu Pinker-
tonow osigga ten stopien. Wiekszos§¢ pozostaje
przedstawicielami, stojacymi w hierarchii najnizej.
Sam Allan Pinkerton jest okres§lany mianem ,Pryn-
cypata”.

Motto Pinkertonéw brzmi ,Zawsze czujni”, a ich
symbol to otwarte oko.

PIERTON N4 CO 2 IEN

Pracownicy Pinkertona (i pracownice — Allan Pin-
kerton, tak zreszta jak i Rangerzy, dawno juz spo-
strzegl korzysci ptynace z zatrudniania kobiet do pra-
cy w przebraniu i dzi§ w jego organizacji jest ich nie-
malo) sg nazywani przedstawicielami — lub w mowie
potocznej ,Pinkami”. Wynajecie przedstawiciela ko-
sztuje 6-8% na dzien, sami pracownicy dostajg z tego
dziennie okolo 2% - s3 to znacznie lepsze zarobki
niz w przypadku wielu miejskich szeryféw lub ich
zastepcow.

Od Pinkertonéw wymaga sie, zeby byli wzorem
cnét obywatelskich. Nie wolno im dopuszcza¢ sie pi-
janstwa ani innych czynéw, mogacych rzuci¢ cien na
dobre imie Agencji lub jej pracownikow.

Tym, co Pinkertoni uwazaja u swoich przedstawi-
cieli za najwazniejsze, przynajmniej o tyle, o ile mi
wiadomo, jest prawdoméwnosé, uczciwosé, profe-
sjonalizm i inicjatywa. Niezwykle istotng jest tez
umiejetnos¢ trzymania geby na klédke. Wielu
z nich, zanim trafi do pracy w agencji, nie ma za so-
ba zadnych doswiadczen z zakresu pilnowania prze-
strzegania prawa. Jedyne oficjalne szkolenia, w ja-
kich uczestnicza, to te dotyczace sledzenia i obser-
wacji podejrzanego.

Pinkertoni uwazaja, Ze poprzez rekrutowanie pra-
cownikéw sposréd ludzi réznych kultur, poszerzaja
swa wiedze i moga dostarczy¢ klientom lepszych
ustug. Ja mam co do tego pewne watpliwosci. Mysle
jednak, ze im to odpowiada. Jesli o mnie chodzi, to
chce, zeby moi agenci potrafili dobrze strzela¢ — nie
wszyscy Pinkertoni trafiaja do pracy z tg umiejetno-
§cig. I albo opanowujg ja dosc¢ szybko, albo ich karie-
ra w terenie konczy sie dos¢ gwattownie.

Tak jak moim rekrutom, nowym Pinkom nie
mowi sie o naturze ich pracy wiecej, niz musza wie-
dzie¢. Szybko dostrzegaja, ze wokot dzieje sie cos
dziwnego, s wiec szkoleni, by wiedzieé¢ czego szu-
ka¢, na co mogg natrafi¢ i jak sobie z tym poradzig¢,
gdy to juz si¢ stanie. O Pomécie, strachu i tym
podobnych sprawach nie méwi im sie¢ nic, dopéki

nie awansujg. Majg kategoryczne instrukcje, aby za-
pobiegac rozprzestrzenianiu si¢ opowiesci o wyna-
turzeniach i dziwnych przypadkach, ale zanim osia-
gna stopien porucznika, nie méwi sie im, dlaczego
takie postepowanie jest konieczne.

Poniewaz Pinkertoni nie sg strézami prawa w po-
wszechnym znaczeniu tego stowa, nie noszg mundu-
réw ani nie maja odznaki, ale za ich uprawnieniami,
zwlaszcza do prowadzenia dochodzen w dziwnych
sprawach, stoi autorytet Stanéw Zjednoczonych. Lo-
kalni urzednicy, ktérzy prébuja mieszac im szyki, sa
zdejmowani z urzedu przez Armie Unii, zanim sie
obejrza. Przedstawiciele sg zwykle sprowadzani jako
~pomoc z zewnatrz” lub eksperci, kiedy miejscowi
stréze prawa nie mogg dac sobie rady. Pinki - ze
wzgledu na to, ze z natury swojej pracy bywaja taje-
mniczy i wyniosli — nie sa zbyt popularni. Nie przej-
mujg sie tym jednak, przynajmniej tak dlugo, jak nie
przeszkadza im to w wykonaniu zadania.

Ze wzgledu na szczegdlnie drazliwy rodzaj pracy,
Pinkertoni porozumiewajg sie ze swoim biurem za
pomoca kodu. Przedstawiaja sie jedynie inicjatami
lub oznaczeniem kodowym i caly czas utrzymujg Sci-
sta tajemnice w sprawach dotyczgcych misji. Choé
zdobylismy prébki ich kodu, pdki co, nie udato nam
sie go ztamac.

Tak jak i my, takze Pinkertoni nie maja skruputow
przed werbowaniem do pracy wrogéw. Kilku czton-
kow tak zwanej Rady Wewnetrznej ma jakies takie
szkliste spojrzenia, a niektérzy Pinkowie potrafig wy-
ciggnac z kapelusza nielichego krélika, jesli rozu-
miesz, co mam na mysli. Pinkertoni chetnie tez ko-
rzystajg z niesamowitych osiaggniec¢ techniki, jakie zo-
staly poczynione w czasie ostatnich dziesigciu lat.
Wszyscy przedstawiciele dysponuja tymi pomystowy-
mi pistoletami Gatlinga, jakie mozna zobaczy¢ w ka-
talogu Smiths & Robards.

Ze wzgledu na niebezpieczng i wymagajaca prace
przedstawicieli Pinkertona, agencja zwykle cierpi na
szybka rotacje kadr. W szczegdlnych sytuacjach
przedstawiciel moze wynaja¢ pomocnikow, tak zwa-
nych ,wolnych strzelcow"”. Otrzymujg oni wynagro-
dzenie w wysokosci potowy zarobkéw normalnego
przedstawiciela, sg zatrudniani do pracy przy kon-
kretnej sprawie i sg informowani o tym, co si¢ na-
prawde dzieje tak zdawkowo, jak to tylko mozliwe.
Ci z nich, ktérzy wydaja sie obiecujacy, sa zwykle
werbowani jako pelnoetatowi przedstawiciele i wysy-
tani na szkolenie do Denver lub Chicago.

Sz ERIFOWIE
FETSERAL NI

Pinkertoni pelnia dla Unii jedng z rél spelnianych na
Poludniu przez moich Rangeréw (role badaczy dziw-
nych zjawisk), lecz druga - dbatos¢ o przestrzeganie




prawa w panstwie — spoczywa na barkach szeryfow
federalnych. Egzekwujq oni prawo federalne w catych
Stanach Zjednoczonych, ale wigkszos¢ ich aktywno-
§ci skupia sie na Zachodzie.

HHETORIA

Szeryfowie federalni sa najstarsza organizacja
stré6zow prawa w Stanach Zjednoczonych. Instytucja
zostala powotlana decyzja Kongresu w roku 1989,
pierwszych szeryféw wyznaczyt prezydent George
Washington. Majq oni kompetencje do egzekwowa-
nia prawa federalnego w swoich dystryktach, do
wspolpracy z sgdownictwem federalnym oraz do
wprowadzania w zycie wszystkich legalnych zarza-
dzen Kongresu i Prezydenta.

Tak jak ma to miejsce w Konfederacji, Stany Zjed-
noczone na potrzeby instytucji wymiaru sprawie-
dliwosci, sg podzielone na ,dystrykty”. Zwykle gra-
nice dystryktéw pokrywaja sie z granicami standw,
ale w rejonach gesciej zaludnionych (jak wiekszos¢
stanéw Wschodnich) dystryktéw jest wiecej. Ponie-
waz Unia roéci sobie prawa do Spornych Ziem i Ka-
lifornii, w nich réwniez oficjalnie znajdujg sie dys-
trykty.

Prezydent wyznacza szeryfa federalnego dla kazdego
dystryktu (jak wiesz, Rangerzy nie sa tak sztywno zor-
ganizowani - od tworzenia sztucznych dystryktéw wo-
limy naszg wlasna organizacje w bataliony). Z kolei
szeryf federalny zatrudnia swoich zastepcéw. To

zastepcy odwalaja wiekszos¢ roboty w terenie, podczas
gdy sam szeryf federalny jest bardziej administrato-
rem. W niektérych dystryktach, sedziowie federalni, ta-
cy jak sedzia Issac Charles Parker, trzymaja w reku sze-
ryfa federalnego.

Mimo szerokich uprawnien z zakresu egzekwowa-
nia prawa federalnego, ktére obejmuja prawo do
formowania posse i przekraczania w poscigu za
przestepcg granic stanéw, obowiazki szeryfow fede-
ralnych sg rozliczne. Jako jedyni sposéréd urzedni-
kéw federalnych maja prawo kogo$ aresztowad, pil-
nujg doreczania wszystkich federalnych pozwow,
wezwan, nakazéw i innych pism urzedowych. Wy-
znaczajg miejsce pod posiedzenia sgdu i pod areszt
dla pojmanych wiezniow, jesli w ich dystrykcie nie
ma budynkéw federalnego sadu ani wiezienia. Sg
odpowiedzialni za wiezZniow federalnych oraz za
bezpieczenstwo i sprawny przebieg proceséw
w sprawach federalnych i posiedzen sagdu. Zapew-
niajq srodki na funkcjonowanie sadoéw i optacaja
pensje pisarzy sagdowych, prokuratoréw (oskarzycie-
li federalnych), sedziéw, swiadkéw, woznych, straz-
nikéw i tak dalej.

Szeryfowie s3 takze odpowiedzialni za przeprowa-
dzanie w kazdej dekadzie spisu ludnosci. Poniewaz
w Stanach Zjednoczonych pozycja obszaru zalezy od
liczebnosci populacji danego terytorium, jest to waz-
na funkcja (chociaz wiesz tak samo dobrze jak i ja,
ze Unia zawyza swoja populacje, aby moc wysuwac
bezprawne roszczenia do terytoriow nalezgcych do
Konfederacji).

W konicu szeryfowie federalni zajmujg sie zbiera-
niem dla rzadu wszelkich danych, od statystyk eko-
nomicznych do inspekcji urzednikéw federalnych.
(Rangerzy majg u nas w Konfederacji podobne kom-
petencje, ale nie obarczamy ich zbieraniem danych
liczbowych i tym podobnymi sprawami).

SZERTOVIE FEIDERALNI
D>ZSIAT

Na dzien dzisiejszy, w roku 1876, na terytoriach
kontrolowanych przez Unie, badz takich, do ktérych
Unia rosci sobie pretensje, jest 46 dystryktéw sado-
wych. Do kazdego dystryktu jest przydzielony szeryf
federalny, posiadajacy jednego lub wiecej zastepcéw
(zwykle ma ich duzo wiecej). Bycie zastepca to nie-
bezpieczne zajecie. W niektérych dystryktach, takich
jak ten, w ktorym sedzia federalnym jest Isaac Char-
les Parker, kazdego roku jedna trzecia do potowy za-
stepcow zostaje zabitych lub rannych.

Kazdy szeryf federalny jest gtownym funkcjonariu-
szem egzekwujgcym prawo w dystrykcie. Nie istnieje
zadna funkcja ogélnopanstwowego lub regionalnego
zwierzchnika szeryféow. Czasami muszg odpowiadac
przed Prokuratorem Generalnym Stanéw Zjednoczo-
nych, ale ma on nad nimi bardzo niewiele faktycznej
wiadzy.



SZ ERTOVIE FEISERALN
NA- CO D>ZIEN

Ani szeryfowie federalni, ani ich zastepcy nie nosza
munduru, ale majg odznake: zlota gwiazde wpisang
w kolo, z malutkg tarczg federalng posrodku, otoczo-
ng stowami ,Szeryf federalny” lub ,Zastepca szeryfa
federalnego”. Czesto mozna spotkac szeryfa w czar-
nym prochowcu, z odznaka ukryta pod lewg klapa
ciezkiego ptaszcza.

Nie wyptaca sie im pensji — zamiast tego ptaci im
sie pewna sume od kazdej sprawy: tyle i tyle za kaz-
dego aresztowanego bandziora lub kazda rozwiazana
sprawe plus zwrot poniesionych kosztéw. To, jesli
mnie pytaé, bardzo sprzyja naduzyciom i zacheca do
przeprowadzania falszywych aresztowan. Suma zale-
zy od tego, jak trudne i niebezpieczne bylo zadanie,
ale zwykle nie jest za wysoka — okolo 2$ za dzien
pracy lub za kazdego schwytanego przestepce, do te-
go 6-10 centéw za kazda przebyta mile.

Zastepcy szeryfoéw, ale nie sami szeryfowie fede-
ralni, maja tez prawo do wszelkich nagréd wyzna-
czonych za glowy schwytanych typéw. Jednak z mo-
ich doswiadczen wynika, ze tak jak i Rangerzy, sze-
ryfowie federalni nie pracuja dla pieniedzy. Robig
swoje, bo chca pomaga¢ innym, lubig tez emocje ja-
kie niesie ze sobg praca stré6za prawa. Cho¢ to Jan-
kesi, wiekszos¢ szeryfow federalnych jakich spotka-
tem jest przyzwoitymi i honorowymi ludzmi. Cechy
godne szacunku u oséb nie urodzonych ani nie wy-
chowanych w goscinnych stanach Potudnia.

Cho¢ szeryfowie federalni i ich zastepcy majgq prawo
do wybierania pomocnikéw, tworzenia grup poscigo-
wych lub do korzystania z pomocy lokalnych szery-
fow, uzywaja go raczej rzadko. Maja w sobie co§, co
sprawia, ze wolg pracowaé samotnie lub w malych
grupkach, ale jesli natkna sie na co§ niezwykltego, nie
wahajg si¢ wzywac Pinkertonéw. (Osobiscie mam
wielki szacunek dla kazdego stréza prawa, ktéry uwa-
za, ze sam ze wszystkim sobie poradzi). Na szczescie
bieglos¢ w uzywaniu rewolweru i strzelby daje im
przewage nad nikczemnikami, ktérych scigaja. Zwykle
tez dajg sobie dobrze rade, jesli trzeba przezy¢ same-
mu w gluszy, znajg sie §wietnie na tropieniu i na
ludzkich charakterach. Siedza cicho, zachowujg swoje
spostrzezenia dla siebie i dostaja ludzi, ktérych chea
dosta¢. Tylko Rangerzy sa od nich lepsi w tej robocie.

TANE Sz By
STANON ZJTENOCZ ONC A

Tajne Stuzby Stanoéw Zjednoczonych (nie myli¢
z wywiadem, znanym pod taka sama nazwg) zostaty
powotane do walki z rosnacym na terenie caltego kra-
ju problemem falszerstw.

HHETORIA

W latach czterdziestych i pie¢dziesiatych naszego
wieku jedna trzecia pieniedzy pozostajacych
w obrocie byla falszywa. To, ze kazdy bank samo-
dzielnie drukowatl banknoty, stwarzalo §wietna oka-
zje do zrobienia szybkiej forsy — doslownie! Z po-
czatku z tym zjawiskiem walczyli szeryfowie federal-
ni, ale w roku 1855 powotano Tajne Stuzby i prze-
kazano im wylaczne kompetencje do walki z fat-
szerstwami. Miedzy innymi dzieki dziataniom Taj-
nych Sluzb, Unia w 1863 wprowadzila do obiegu
swojg pierwszg walute narodowg, tak zwane ,zielo-
ne”, i zakazata bankom drukowania pieniedzy. (Jak
ci zapewne niestety wiadomo, w Konfederacji ma-
my podobny problem z falszerstwami, za ktére zwy-
kle odpowiedzialni s3, wiem to na pewno, wrodzy
nam Jankesi).

Zaledwie po szesciu latach od zalozenia Tajnych
Stuzb, petniona przez nie funkcja i zakres obowiaz-
kéw zostaly istotnie poszerzone. W roku 1861 lu-
dzie Allana Pinkertona dowiedzieli sie i z ledwoscia
powstrzymali spisek grupy prosecesjonistow w Ma-
rylandzie, majacy na celu zamordowanie prezydenta
Lincolna. (Jak doskonale wiesz, Konfederacja nie
miata z tym spiskiem nic wspélnego. Nikt w na-
szym rzadzie nie bylby w stanie uczynic¢ rzeczy tak
niehonorowej). Stany Zjednoczone zrozumiaty po-
trzebe powierzenia bezpieczenstwa prezydenta i in-
nych waznych osobistoéci w rece profesjonalistow
i zwrocily sie do Tajnych Stuzb. Na mocy ustawy
wydanej w roku 1862, stuzby te staly sie ,ochrong”
prezydenta, wiceprezydenta i innych politykéw fe-
deralnych.

W 1870 roku Tajne Stuzby dostaly tez kompetencje
do prowadzenia dochodzen we wszystkich prébach
oszustwa wymierzonych w instytucje panstwowe.

W czasie tych dochodzen zwykle wspélpracuja z Pin-
kertonami, zatrudnianymi ze wzgledu na ich znajo-
moé¢ delikatnych spraw dotyczacych bezpieczenstwa
narodowego.

Zadania Tajnych Stuzb zostaty w roku 1871 kolejny
raz rozszerzone, tym razem tak, aby obejmowaty mo-
nitorowanie i ocene uzytecznosci nowych technolo-
gii. Nie jest zadng tajemnicg, ze ostatnie dziesigé —
dwanascie lat przyniosto niespotykang rewolucje
w naukach inzynieryjnych. Cuda, dla ktérych daw-
niej miejsce byly jedynie w bajkach, tak jak na ten
przykltad latanie, teraz sa dla nas codziennoscia.

Po tym, jak Konfederacja wykorzystata nowe od-
krycia do osiggania zwyciestw na polu walki, Stany
Zjednoczony zrozumialy, ze nalezy blizej zajac¢ sie ta-
kimi odkryciami. Tajne Stuzby zostaly zobowigzane
do monitorowania wszelkich projektéw i do infor-
mowania rzadu o tych, ktére wydawaly sie najbar-
dziej obiecujgce dla wysitku wojennego. Wiem, ze sa
szczegoblnie zainteresowani dokonaniami dr. Dariusa
Hellstromme w Salt Lake City, ale pod ich uwazna




obserwacja pozostaje tez wielu innych tak zwanych
»szalonych naukowcow”.

Musze wyznad, ze sposrod obowigzkéw petnio-
nych przez Tajne Stuzby, ten jeden budzi moja za-
zdro§é. Ze wzgledu na swa ograniczong liczebnosé
i moc innych zadan, Rangerzy nie moga czuwac nad
osiagnieciami nowej technologii, chyba ze powigza-
ne sg one z prowadzonymi wladnie dochodzeniami.
Zadna inna agencja konfederacji nie ma tego obo-
wigzku, pomimo znaczenia technologii dla naszej
strategii wojennej. Nalegam, najsilniej jak moge, aby
Rangerom powierzono dodatkowe fundusze na
stworzenie wydzialu ds. Zaawansowanej Inzynierii,
tak szybko, jak to tylko mozliwe. Konsekwencje za-
niedbania tak waznego pola dziatalnosci moga oka-
zac sie fatalne.

TANE SWZB TOZUISIAT

Agentéw Tajnych Shuzb nie jest tak wielu, jak ludzi
pracujacych dla szeryféow federalnych - nie wiecej
niz pieciuset — ale ich zadania sa réwnie wazne. Od
momentu powolania agencji kierujg nig szef Wil-
liam P. Wood. Poniewaz Tajne Stuzby s3 oficjalnie
cze$cig Ministerstwa Skarbu, szef Wood odpowiada
przed sekretarzem Ministerstwa Skarbu. Wood wy-
znacza takze gléwnego przedstawiciela dla kazdego
dystryktu sgdowego, ktéry jest odpowiedzialny za
koordynacje dziatan podleglych mu agentéw. Jesli

wymaga tego sytuacja, moze tez wynaja¢ tymczaso-
wych agentéw, zwanych przedstawicielami tymcza-
sowymi.

Kwatera gtéwna Tajnych Stuzb miesci sie w Wa-
szyngtonie, agencja ma tez biura w 11 innych mia-
stach, w tym w Nowym Jorku, Philly, Chicago i Virgi-
nia City.

TANE Sz By A CO DZUEN

Agenci Tajnych Stuzb, znani jako ,przedstawicie-
le”, s3 czasem myleni z Pinkertonami. Tak jak Pin-
kowie, czesto ubieraja sie na czarno lub w ciemne
szarodci i otacza ich nieuchwytna aura autorytetu.
W przeciwienstwie do Pinkéw, noszg jednak odzna-
ki — zlote gwiazdy z malutka tarcza amerykanska
w srodku i ze stowami: ,Tajne Stuzby Stanow Zjed-
noczonych”. Pobieraja pensje, wynoszace okolo 3%
dziennie.

Czes¢ z nich zwykle znajduje sie w poblizu prezy-
denta i innych unijnych osobistosci. Ci, ktérzy nie sg
akurat przydzieleni do ochrony, znajduja sie w tere-
nie, tropiac falszerstwa, niszczac podrobione matryce
do drukowania banknotéw lub badajac najnowsze
i niezwykte odkrycia. Agenci sg od czasu do czasu
przesuwni od zadan zwigzanych z ochrong do dzia-
tan przeciwko falszerzom i na odwrét.

Pracownicy Tajnych Stuzb sg wyposazeni w nowe
potautomatyczne pistolety Browninga. Cho¢ nie jest
to bron tak zabdjcza ani zadziwiajaca jak pistolety
Gatlinga noszone przez Pinkertonéw, pozostaje
godng respektu. Pomimo tego, ja i moi Rangerzy
wolimy pewno§¢, jaka daje nam stary, dobry rewol-
wer Colta.

Tajne Stuzby wprowadzity szesé¢ ,rozkazéw gene-
ralnych”, ktére obowigzuja wszystkich agentéw.
Przede wszystkim zdolnoéé do ich wykonywania
jest glowna przestankg zatrudnienia agenta. Zawie-
ra sie¢ w nich pozostawanie w kontakcie 24 godziny
na dobe, kazdego dnia, gotowos¢ do wykonywania
zleconych przez szefa zadan niezaleznie od ich ro-
dzaju i miejsca, w ktérym nalezy je wykonaé, oraz
skrupulatne prowadzenie rozliczen poniesionych
wydatkéw. Szef Wood kieruje Tajnymi Stuzbami
niemal jak wojskowa organizacjg. Wymaga od swo-
ich ludzi nienagannego zachowania, profesjonalne;j
stuzby i bezkrytycznego postuszenstwa - wymaga
i dostaje.

Z ANTARMIER[A-

W armiach zaréwno Unii jak i Kon-
federacji istnieje urzad zandarma. Jako
funkcjonariusz panstwowy zajmuje sie
on pilnowaniem przestrzegania prawa
wojennego na terenach objetych dzia-
faniami wojennymi lub w poblizu for-
tow i obozéw. Jednym stowem jest




pierwsza linig obrony prawa na terenach, gdzie wy-
maga sie utrzymanie twardej dyscypliny. Zandarmo-
wie sa twardzi, zdyscyplinowani, dobrze uzbrojeni,
wspierani silg calej armii - i pilnuja przestrzegania
prawa, ktére pozwala im strzela¢ do ludzi z lada ja-
kiego powodu. (Zdaje sobie sprawe, ze podczas
wojny jest to niezbedne, ale i tak mi sie to nie
podoba. Jestem pewien, ze podzielasz moje
zdanie).

W Konfederacji i Unii organizacja urzedu zandar-
ma jest podobna. Najwyzej stoi komendant zandar-
merii. W kazdej brygadzie, armii, jednostce, forcie
lub miescie objetym dziataniami wojennymi mozna
znalez¢ zandarma, ktéry na swoim terenie jest glow-
nym strézem prawa wojennego. Ma do dyspozycji
oddzial zandarmow, ktéra spelnia role zandarmerii
wojskowej. Stopnie uzywane w strukturach tej jedno-
stki to standardowe stopnie wojskowe.

Niewiele jest statych oddzialéw zadnarmerii. Wiek-
szo5¢ pelni te role tymczasowo, bedgc powotywany-
mi na czas kryzysu lub wojny. Zandarmi sa tatwo
rozpoznawani po charakterystycznych cynowych
odznakach.

Zandarmeria zwykle nie budzi sympatii, ponie-
waz jest odpowiedzialna za przestrzeganie wielu su-
rowych zasad prawa wojennego — zasad, wedlug
ktérych w podrézy niezbedny jest paszport lub od-
powiedni dokument, zabraniajacych picia alkoholu
i wielu innych. Pilnujg tez poboru, §cigaja dezerte-
réw (ktoérzy sa potem odstawiani do swoich oddzia-
t6w lub rozstrzeliwani na miejscu) i szpiegéw. Zot-
nierzy nie bardzo te wszystkie prawa obchodzg, cy-
wile myslg o nich jeszcze rzadziej. To sprawia, ze
praca zandarma jest nielatwa, ale on i jego ludzie
(zwykle zahartowani w bitwach weterani) daja so-
bie rade.

Oprécz pilnowania przestrzegania postanowien
ustawy o prawie wojennym, zandarmowie sg odpo-
wiedzialni za wiele innych rzeczy, takich jak pilno-
wanie szpitali (wraz z ich najwazniejszym wyposa-
zeniem), kontrolowanie probleméw z robotnikami
w Konfederacji (co, ze wzgledu na bezposredni
wplyw na wysilek wojenny, jest wyjatkowo wazne),
kontrolowanie statkéw odpltywajacych z portéw
Konfederacji i zwalczanie nielegalnego handlu naj-
wazniejszymi towarami, takimi jak tyton czy ba-
welna.

SZ ERIFOWE OLREGOV|

Szeryfowie okregowi sg strézami prawa majacymi
kompetencje do jego egzekwowania na terenie cate-
go okregu. Zwykle sg wybierani na roczng lub dwu-
letnig kadencje przez obywateli okregu, tak ze cza-
sami si¢ zdarza, ze ludzi, ktérzy trafili na to stano-
wisko bardziej zajmuje polityka niz pilnowanie
prawa.

Kompetencje wiekszosci szeryféw okregowych sa
stosunkowo szerokie. Dbaja o to, aby w ich okre-
gach przestrzegano prawa, aresztuja i zamykajg
przestepcow, moga tez zbiera¢ ludzi i formowac od-
dzialy, jesli stojg przed problemem, z ktérym sa-
motnie nie mogg sobie dac rady. Wigkszosé¢ szery-
fow okregowych ma jednego lub wiecej zastepcow.
Czasami to zastepcy odwalaja calg robote, a szeryf
zgarnia caly zysk. Oprécz pilnowania prawa, szery-
fowie okregowi maja tez czasem przydzielone inne
zadania. Na przyklad w Arizonie szeryf jest odpo-
wiedzialny za §cigganie podatkéw. Gdzie indziej
musza dbac o to, aby drogi byly utrzymane w przy-
zwoitym stanie.

Zarobki szeryféw okregowych na Zachodzie sg
bardzo zréznicowane. Wiekszo§¢ zarabia miedzy
150% a 250% miesiecznie, cho¢ bywa, ze ptaca jest
nizsza, nawet 50-75%. Niektérzy majg prawo do
pieniedzy z nagréd, inni nie. W Arizonie szeryf do-
staje 10% od zebranych podatkéw - tak wiec np.
szeryf okregu Cochise, John Behan z Tombstone, za-
rabia 30 000 - 40 000$% rocznie, co czyni go majet-
nym i wpltywowym czlowiekiem w tych okolicach.
Moze dlatego nie marnuje czasu na aresztowania
bandzioréw.

Dopoki ktos nie zrobi czego$ naprawde paskudne-
go, czego$ przez co podpadnie szeryfowi federalne-
mu lub moim Rangerom, szeryf okregowy jest naj-
wyzszym ranga funkcjonariuszem, z ktérym przestep-
ca bedzie miatl do czynienia. Szeryfowie okregowi sa
bardzo rézni - jedni pracuja z powotania, innych nic
a nic nie obchodzi co jest dobre, a co zle; jedni sa
odwazni, inni tchérzliwi; jedni nie cierpia uzywacé
broni, wolgc rozwigzywac problemy za pomocg swe-
go autorytetu (lub piesci), inni szybko siegaja po
gnata i jeszcze szybciej pociagaja za spust. Jednak
wiekszos¢ z nich to twardzi ludzie; musza by¢ tacy,
jesli maja pilnowa¢ catego okregu i kazdego, kto do
niego zawedruje.

SZ FERIFOWIE. MEJSCY

Czasem nazywani konstablami lub -
w wiekszych miastach — szefami policji,
miejscy szeryfowie sg najwyzszymi ran-
ga funkcjonariuszami wymiaru sprawie-

i dliwoéci w granicach miasta czy mia-
85 steczka. Tak jak w przypadku szeryféow
okregowych, wiekszos¢ z nich jest wy-
bieranych na jedno lub dwuletnie kadencje, ale nie-
ktérzy sa wyznaczani przez Rade Miejska i stuza tak
dtugo, jak dlugo rada ma zyczenie.

Szeryfowie miejscy majg takie same kompetencje
do przeprowadzania aresztowan i zbierania ludzi
do pomocy, jak szeryfowie okregowi, ale jedynie
w miescie lub kilka krokéw poza nim. Wigkszosé
z nich te ograniczenia doprowadzajg do wsciektosci,




bo szeryfowie miejscy nie cierpia wzywac na pomoc
szeryfow okregowych. Jak wiekszos¢ str6zéw prawa,
miejscy szeryfowie sg ludZmi niezaleznymi i ich sto-
sunki z lokalnym szeryfem okregowym nie zawsze
uktadaja sie najlepie;j.

Oproécz pilnowania prawa i dbania o budynek wie-
zienia, szeryfowie miejscy majq mase innych obo-
wigzkow. Pilnuja czystosdci na ulicach i maja oko na
zatkane kominy i inne ,punkty zapalne”, od ktérych
mogtby sie rozprzestrzeni¢ ogien. Muszg pilnowac
porzadku publicznego, co zawiera w sobie obowig-
zek odstrzeliwania bezdomnych pséw (zwykle dosta-
ja 25-50 centow za teb). Maja tez nie do pozazdro-
szczenia obowigzek dopilnowania tego, zeby w miej-
scach uzytecznosci publicznej — takich jak saloony
czy tancbudy - wszystko dziato sie zgodnie z pra-
wem, bezpiecznie i bez klopotow.

Wywiazujac sie z tych wszystkich zadan, szeryfo-
wie miejscy maja mndéstwo roboty i czesto jest ona
niebezpieczna. Trzymanie w ryzach pijakéw i awan-
turniczych kowbojéw, nie wspominajac o Sciganiu
mordercéw i bandytéw napadajacych na banki, zwy-
kle wymaga uzycia broni, czy to w celu wpakowania
komus kulki, czy tez rozwalenia kolba tba. Rady
miasteczek §wietnie zdaja sobie sprawe, ze do tapa-
nia desperados najlepszy jest inny desperado i lu-
dzie, ktorych zatrudniajg na stanowisku szeryfa miej-
skiego, nierzadko maja dyskusyjng przeszios¢. Nieje-
den korzysta z okazji i schlewa sie w saloonie pod

pozorem przeprowadzania inspekgji. Jednak wiek-
sz0§¢ miasteczek ma wobec swoich szeryféw okre-
slone wymagania i jesli ten ich nie spefnia, wylatuje
Z pracy.

Wiekszos¢ szeryféw miejskim ma do pomocy za-
stepcow. W wielu przypadkach to ci podwladni od-
walajg brudng robote i zyskuja stawe lub niestawe
w oczach mieszkancow, a do tego rozglos, jaki daje
pojawienie sie na lamach gazet lub kartach powiesci
groszowych. Wielu slyszato o Wyattcie Earpie. Nie tak
znowu wielu o Larrym Degerze, dla ktérego Earp pra-
cuje w Dodge City.

Szeryfowie miejscy zwykle zarabiaja pomiedzy 50%
a 225% miesiecznie, w zaleznosci od wielko§ci mia-
sta w ktérym pracuja, niebezpieczenstw, na jakie sg
narazeni w pracy, i pory roku. Sezon przepedu bydta
(ktéry zwykle przypada wiosna, kiedy stada sg kupo-
wane | pedzone na pastwiska oraz pézna jesienia,
kiedy pedzi sie je na bydlecy targ) oznacza wiecej
pracy i lepsza ptace. Niektorzy szeryfowie miejscy
pobieraja tez oplate za kazdego aresztowanego lub
skazanego (zwykle wynosi ona 2%), albo czes¢ grzy-
wien jakie nalozg w czasie pelnienia obowigzkéw
(czes¢ ta wynosi od jednej czwartej do jednej trze-
ciej). Zastepcy zwykle zarabiajg mniej — od 40$ do
124$ miesiecznie — i nie moga liczy¢ na zaden do-
datkowy dochéd. Czasami tez Rada wyptaca ustalo-
na kwote na amunicje i ekwipunek. Standardem jest
tu szalona suma 6$.

Szeryf miejski jest strézem prawa, z ktérym najla-
twiej sie zetknaé w codziennym zyciu. O ile nie-
ktérzy z szeryféow okregowych nie przedstawiajg so-
ba szczegblnego niebezpieczenstwa, o tyle z szeryfa-
mi miejskimi jest juz zupelnie inna historia. Wiek-
szo§¢ z nich to twardzi, silni ludzie, ktérzy maja nie-
bezpieczng prace i nie dos§¢ personelu do jej wyko-
nania. Je§li musza, rozwiazuja problemy za pomoca
gnata i wielu z nich lubi takie styl pracy. Okazuj sza-
cunek ludziom z gwiazdg szeryfa na piersi i chodz
wokoét nich na paluszkach, a wszystko bedzie do-
brze. W innym przypadku bedziesz musial zwiewac
z miasta, albo dostaniesz bilet w jedng strone na
wzgdrze cmentarne.

Voucy NagrOT>

towca nagrod jest ciekawg mieszanka stréza prawa
i desperado. Cho¢ zwykle stoi po stronie prawa, jego
sposoby na robienie swojego najczesciej granicza
z bezprawiem. Co szkodzi mate wlamanie albo po-
kaz strzelecki, jesli dzieki temu udaje sie ztapaé ban-
dziora, za ktérego gtowe wyznaczono dobrg ceng?
Niemniej, najlepsi fowcy nagréd staraja sie takich sy-
tuagji unika¢, zeby utrzymac dobre stosunki z miej-
scowymi strézami prawa, gdyz znaczna czes¢ ich zy-
sku zalezy od szeryféw, ktdrzy dajg im wskazowki na
kogo polowac.



SN STROZE PRAVA
z 1oz nWEsO L& ACHOTN

Dyskusja o pilnowaniu prawa na tere-
nach Konfederacji i wszedzie indziej
nie moze by¢ ograniczona wylgcznie
do opisania organizacji, ktére sie tym
zajmuja. W dzisiejszych czasach, zwla-
szcza na Zachodzie, utrzymanie po-
rzadku nalezy do pojedynczego czlo-
wieka, ktoéry - by tego dokona¢ - stawia czolo wiel-
kim przeciwnos$ciom. Wtasciwym bedzie poswiecic
w tym raporcie troche uwagi takim pojedynczym
strézom prawa.

S| RANGERZY

Jak Teksas i Konfederacja dlugie i szerokie, od dzie-
sigtek lat piedni i opowiesci glosily chwale Rangeréow.
Z prawdziwa duma moge powiedzie¢, ze dzis, zasly-
neli oni juz na calym potudniu. Oto kilku lepiej zna-
nych Rangerow.

Poriczik. Jomn B, Axv=rone

Armstrong, Tenesyjczyk urodzony w 1850, stuzy
pod dowodztwem kapitana L.H. McNelly'ego
w Kompanii C Pierwszego Batalionu Rangeréw. Na-
zywaja go ,Buldogiem McNelly’ego” i nie bez powo-
du. Jest jedynym Rangerem, ktorego zawzigtosc
w tropieniu $ciganych, sprawia, ze John Hughes wy-
glada przy nim niefrasobliwie. Od chwili, kiedy Arm-
strong uslyszy o stworze lub przestepcy, ktérego trze-
ba doprowadzi¢ przed oblicze wymiaru sprawiedli-
wosci, nie spocznie, dopoki delikwent nie znajdzie
sie w pace lub na cmentarzu. Jest znany z tego, ze
w czasie poscigu potrafi calymi dniami obywac sie
bez snu. Za kazdym razem, gdy McNelly wyprawia
sie ze swymi ludzmi do Meksyku, Armstrong jedzie
tuz przy jego boku.

Armstrong znany jest réwniez z tego, ze bywa bru-
talny wobec §ciganych bandzioréw. Nie okazuje lito-
sci, ttukac kolbg lub strzelajac, dopdki sie nie podda-
dza i nie pojda z nim dobrowolnie — a uwaza on, ze
trup zawsze idzie dobrowolnie. Kiedy zanosi si¢ na
strzelanine, przystepuje do niej z wyciagnieta bronia
- i nie musi przejmowac sig tym, ze ktos bedzie od
niego szybszy.

Armstrong ma swoja Nemezis jest nig niestawny
bandzior John Wesley Hardin. Armstrong tropi Har-
dina od lat, ale jakims sposobem perfidny morderca
zawsze jest 0 jeden krok przed swoim przesladoweca.
Nikt nie wie, dlaczego Armstrongowi tak bardzo zale-
2y, zeby dosta¢ Hardina - zywego lub umarfego - ale
zaloze sie, ze jesli ktokolwiek moze tego dokonag, to
wlasnie on. Ja sam nigdy Hardina nie spotkatem, ale
jesli polowa z tego, co opowiadal mi o nim Arm-
strong, jest prawda, nie moge nie zgodzic si¢ z tym,

3 &
ze powinien p6js¢ do piachu. Hardin to nikczemnik
i zty cztowiek.

Karman Jot R Huahes

John Hughes jest dowédca Kompanii D Czwartego
Batalionu Rangeréw. Juz od okoto 20 lat jest Range-
rem i trudno go zaskoczy¢, widzial bowiem i do-
swiadczyl chyba wszystkiego. Od Pomsty jest szcze-
gblnie zaangazowany w tropienie i unieszkodliwianie
wszelkiego typu nadnaturalnych zagrozen - jest
w tym $wietny i sprawia mu to satysfakcje.

Hughes spedzit pie¢ lat dziecinstwa z indianami
Osage, poznajac ich madroéé. Nauczyli go tropienia,
zycia w zgodzie z naturg i polowania. Hughes wy-
bral wlasna droge, ale traktuje Indian uprzejmie
i z szacunkiem. Zawsze jest chetny dowiedzie¢ sie
czego$ wiecej o kulturze czerwonego czlowieka. Nie-
stety, tej postawy nie podziela wielu sposréd moich
Rangerow.

Chociaz Hughes dobrze strzela z rewolweru, woli
uzywac swojego zaufanego karabinu Springfielda
1873 .43-70 - lub jakiegokolwiek innego karabinu.
Po szesciostrzatowca sigga tylko wtedy, kiedy skonczg
sie naboje w karabinie.

Cho¢ mocny jak pociagowy kon, Hughes jest jed-
nym z najspokojniejszych strézéw prawa, jakiego
macie okazje spotkac. Nie pali, nie pije, nie gra
w karty i prawie nie przeklina. Kiedy jest u siebie
w domu, w Austin, czas wolny od pracy spedza
uczac w szkolce niedzielnej. Jego najwiekszg zaleta
jako stréza prawa jest nieustepliwosé. Pewnego razu
przewedrowal 1200 mil, zameczajac przy tej okazji
dziewieé¢ koni - po to, zeby dosta¢ kilku bydto-
kradow.

Przemierzywszy caly Zachéd, Hughes jest jednym
z najlepiej znanych Rangerow. Wydaje sig¢, ze ma
przyjaciol w kazdym miasteczku, a ludzie wotaja
dzieci, zeby zobaczyty, jak przejezdza gtéwna ulica.
Jestem dumny z tego, ze moge nazywac go swoim
przyjacielem i nie znam wielu lepszych od niego.

JJEDHooW" Haw, KETCHM

,Jednooki” Ketchum, porucznik Rangerow, ktéry
patroluje gtéwnie zachodni Teksas, Nowy Meksyk
i wschodnia Arizone, zdobyl swéj przydomek w cza-
sie bitwy pod Gettysburgiem, gdzie wraz z Rangera-
mi walczyt dla Konfederacji. Zostal ranny i zabrano
go do szpitala polowego. Tam, jak méwi opowiesc,
jeden z lekarzy oszalal i zaczal okalecza¢ pacjentow
(jestem pewien, ze slyszales juz o tym z innych
zrédel). Zanim opatrzono rany Ketchuma, lekarz-
rzeznik wyjal mu oko tyzeczka chirurgiczng. Jednak
pomimo rany i straty oka, Ketchum podniést sie
z t6zka i ruszyl w poscig za tym tak zwanym RzeZni-
kiem. Cho¢ nie udalo mu sie go zlapa¢, od tego cza-
su tropi go bez ustanku. Kiedy$ powiedzial mi, ze
kiedy Rzeznik pozbawit go tego oka, postanowit za-
bra¢ mu jego i wstawié¢ na miejsce straconego. Jak




pewnie styszates, Ketchum jest twardy - sadze, ze to
jeden z najtwardszych Rangeréw. Nawet jesli nie zda-
zy pierwszy doby¢ rewolweru, potrafi wytrzymac dosc¢
obrazen, zeby zabi¢ trzech innych ludzi. Napakuje cie
olowiem po same uszy na dlugo, zanim zranisz go na
tyle, zeby wywolaé grymas bélu na jego twarzy.

Poza Rzeznikiem, najwiekszymi wrogami Ketchu-
ma sg cztonkowie Gangu Kowbojéw, spotykani na
drodze do Tombstone*. Znikaja z miasta zawsze na
chwilke zanim on si¢ w nim zjawi. Swierzbi go, zeby
ztapaé ich na kradziezy bydta, a kiedy juz mu sie to
uda, przydadza im sie nagrobki nieco innego rodza-
ju. Jesli chcialby$ dowiedzieé sie o tej sytuacji nieco
wiecej, moge dostarczy¢ odpowiednich raportéw.

Karman L+ McNELLY

Leander H. Mc Nelly (woli nie uzywac swojego
imienia) urodzit sie w 1844. Wyrésl na niewysokie-
go, zylastego faceta i wstapit do Rangeréw, kiedy po-
wolano nas na wojne. Po tym, jak zobaczyl troche
akcji, wrocit do domu, zeby zajac sie bardziej trady-
cyjnymi obowigzkami Rangeréw. Dzieki inteligencji
i umiejetnosciom, szybko zaczal awansowac i teraz
jest kapitanem Kompanii C Pierwszego Batalionu. Je-
go kompania jest jedng z odpowiedzialnych za patro-
lowanie granicy z Meksykiem.

Z powodu tego, ze nieustraszenie pilnuje przestrze-
gania prawa Konfederacji na granicy, McNelly stat sie
na Zachodzie czyms$ w rodzaju zywej legendy. On
i jego ludzie pojmali juz okolo 5000 bandzioréw
i odstawili ich do paki, albo z powrotem do Meksy-
ku. Cho¢ jego kompetencje nie siegaja tak daleko,
McNelly nie ma obiekcji przed przekraczaniem grani-
cy, jesli trzeba zrobi¢ porzadek z jakimi$ desperados,
albo nawet z czyms$ gorszym. Mowia, ze kiedy$ prze-
kroczyt Rio Grande w poscigu za czyms co pozarto
pewnego ranczera wraz z cala rodzing, a nastepnie
wlasnorecznie to zabil. Zdarzylo mu sie tez raz czy
dwa skrzyzowac bron z armig meksykansksa, byle tyl-
ko spetni¢ swéj obowigzek. Moge cie zapewni¢, ze
gdybym miat stu takich ludzi jak McNelly, piorunem
zrobitbym na Zachodzie porzadek.

W dodatku do zelaznych nerwéw i pewnej reki,
jedna z najcenniejszych umiejetnosci McNelly'ego
jest talent do otaczania si¢ zdolnymi ludZmi. Jego
porucznikiem, jak go nazywajg ,buldogiem McNel-
ly’ego”, jest John Armstrong. Za przewodnika i thu-
macza w czasie tych wszystkich wypraw do Meksyku
stuzy mu rodowity Meksykanin, Jesus Sandoval, na-
zywany przez McNelly’ego i jego ludzi ,Old Casuse”
Old Casuse pomaga wydoby¢ zeznania od bydlokra-
déw i bandytéw, wkladajac im glowe w petle, drugi
jej koniec przektadajac przez galaz i podciagajac ich
w gore kilka razy, zanim nie zrozumiejg, ze powinni
szybko zacza¢ gadaé. Czasami, kiedy juz wszystko

* Ang. ,nagrobek” — przyp. thum.

wyspiewajq, dochodzi do wniosku, ze lepiej bedzie
podciggnac ich z powrotem i juz nie opuszczad.

Na nieszczescie Teksasu i Konfederacji, McNelly juz
niedtugo bedzie stuzyt nam swojg pomoca. Moéwig,
ze zachorowal na gruzlice, ktéra wykancza go pioru-
nem. Wyslalem mu swoich najlepszych lekarzy, ale
poki co nie ma wiekszych nadziei na poprawe.

JWIELKA- STOPA" WALLACE.

William Alexander Wallace urodzit sie w Virginii
w roku 1817. W latach czterdziestych przenidst sie do
Teksasu i w tym samym roku co ja wstapit do Range-
réw. Walczylismy razem w wojnie meksykansko-ame-
rykanskiej. Przed powrotem do Teksasu brat tez
udzial w Wojnie Pomiedzy Stanami. Nie zwazajac na
to, ze ma juz pod szescédziesiatke, caly czas spelnia
obowiazki Rangera w terenie. Chcialbym miec jego
kondycje i sife.

Przydomek Wallece’a —,Wielka Stopa” - wziat sie
od rozmiaru obuwia, ktére nosi: petlnej dwunastki.
Mierzy szes¢ stop i dwa cale i jest nadzwyczajnie sil-
ny. Méwia, ze w czasie wojny meksykansko-amery-
kanskiej zostal pojmany przez Meksykan i zmuszony
do ciaggniecia ptugu na meksykanskiej farmie. Nie
~orania pola“, ale ,ciaggniecia plugu”- zauwaz. Byt
tak silny, ze zdjeli jarzmo z wotu i zalozyli mu je na
kark! Wyglada na to, ze lata nie pomniejszyty jego si-
ly ani zywotnosci. Caly czas lubi spotykac¢ sie z ban-
dziorami i rozwalaé im tby wielkimi pieSciami.

Ze wszystkich opowiesci, jakie kraza o Wallacie na
Zachodzie, najbardziej niesamowita jest ta, ktéra
opowiada o tym, jak samotnie stanal naprzeciw 40
wrogo nastawionych indianiskich koniokradéw. In-
dianie, ktorym przewodzil dziwny szaman o imieniu
Wykrzywione Zdzblo, postanowili, ze lepiej bedzie,
jesli naszpikuja go strzalami, niz oddadza konie.
Wallace jednak przewidzial to i powziat srodki zarad-
cze, napychajgc sobie kurtke i spodnie orzechami hi-
kory tak, ze strzaly sie od niego po prostu odbijaly!
Dobyt broni i strzelil szamanowi prosciutko miedzy
oczy. Potem zabral sie za reszte Indian. Jak juz zrobit
dziury w trzech czy czterech, a paru innym solidnie
dotozyl, reszta zdecydowala sie zwiaé, pozostawiajac
skradzione konie. Nie moge reczy¢ za prawdziwosé
tej historii, ale Bill jej nie zaprzecza.

Latwo go rozpoznad, jezeli nie po wzroscie, to po
staromodnym ubiorze, ktéry preferuje. Lubi tez starg
bron i nosi ze sobg pare Coltéw Dragoondw i kara-
bin Colt Paterson. Jak chetnie powtarza: ,tylko dlate-
go, ze cos§ jest stare, nie musi od razu by¢ gorsze”.

St PIERTON

Pinkertoni wola zatatwia¢ sprawy po cichu, wiec
wielu z nich w ogéle nie zdobywa rozgtosu. Od tej
reguly jest jednak kilka wyjatkéw, jak moge twier-
dzi¢ na podstawie informacji zebranych przez mo-
ich Rangeréw ze Zrédel oficjalnych i tych mniej do-
stepnych.




Tom Hori

Urodzony w 1830 tam, gdzie péZniej powstal stan
Missouri, Tom Horn w wieku 14 lat uciekt z domu
po pobiciu swego ojca. Po czasach, w ktérych praco-
wal jako kowboj (a przy okazji mistrz rodeo), tra-
per-zwiadowca dla Armii Stanéw Zjednoczonych
i fowca nagréd, wstapil do agencji Pinkertona. Stat
sie w Biurze Zachodnim postacig legendarng. Potrafi
jezdzi¢ konno, rzucac lassem, strzelac i tropic lepiej
niz jakikolwiek inny Pinkerton - i prawie tak dobrze
jak Ranger — za$ jego twardy charakter i zadza krwi
sg powszechnie znane. Liczba zastrzelonych przez
niego ludzi i jego che¢ do jej powiekszania sa
wprost zdumiewajace. Tak zreszta, jak jego odwaga.
Potrafi bez mrugniecia okiem podchodzi¢ do ludzi,
ktérzy do niego mierzg, i rozbrajac ich.

Horna tatwo rozpoznaé. Wysoki, o szerokich ba-
rach, gestych wlosach i brodzie piaskowej barwy,
nosi ze sobg straszng kupe broni. Jego spojrzenie
jest jak odlane ze stali i nigdy nie cofa sie przed
konfrontacjg. Ma niewiele cierpliwosci dla wyszuka-
nych manier, ludzi, ktérzy gadaja od rzeczy, oraz
bezsensownej biurokracji czy zwyczajéw. Nie podo-
bajg mu sie tez procedury obowiagzujgce Pinkerto-
noéw i stale ma trudnoéci z tego powodu, ze gra
wbrew regutom i nie pisze raportow.

AL PErTON

Zycie Allana Pinkertona jest tak powigzane z histo-
rig jego Agencji Detektywistycznej, ze méwiac o jed-
nym, nie mozna nie wspomnie¢ o drugim. W dzisiej-
szych czasach Pinkerton jednak bardzo zwolnit tem-
po. Od wylewu ma trudnosci z zapamietywaniem, co
w pracy tajniaka moze stanowi¢ powazng trudnosc.
Wiekszo§é czasu poSwieca na pisanie ksigzek o swo-
ich przygodach jako prywatnego detektywa (nigdy
o karierze szpiegowskiej) i na pomaganiu w kierowa-
niu wywiadem Stanéw Zjednoczonych. Codzienne
obowigzki w agencji przekazal na barki synéw, Ro-
berta i Williama. Jednak jeszcze sie zdarza, ze przyj-
muje postac¢ ,Majora E.J. Allena” i przekrada sie na
terytorium Konfederacji w poszukiwaniu jakiegos ar-
cywaznego sekretu lub faktu.

Pinkerton jest wysokim, srogo wygladajacym mez-
czyzna, ktéry wydaje sie kontrolowac kazda sytuacje
w jakiej przyjdzie mu sie znalezé. Pomimo efektow
wylewu, ciggle dysponuje ogromng wiedzg na temat
przestepcow, pracy tajniaka i pracy szpiega.

Zarowno dla nas, jak i dla sciganych przestepcow,
Allan Pinkerton jest przeciwnikiem, z ktérym nalezy
sie liczy¢. Ma tez wiele informacji na temat Pomsty
i jej efektow, ale niechetnie sie nimi dzieli.

RoeerRT PiiERTON

Robert Pinkerton, najmtodszy chtopak Pinkerto-
now, jest tez ulubiencem swojego ojca. Urodzony
w 1848, wyrdst na myslacego i bystrego mezczyzne.

Dostrzegajac talenty syna, Allan wystal go na Uni-
wersytet Notre Dame. Tam Robert ksztalcil sie

w przedmiotach niezbednych do prowadzenia inte-
reséw i po ukonczeniu szkoly zostal dopuszczony
do rodzinnego biznesu. Dowiéd}, ze ma uzdolnienia
w kierunku administracji oraz prowadzenia finan-
sow, i zaczal szybko samodzielnie prowadzic nie-
ktére wydzialy biura.

Robert jest czlowiekiem ambitnym i chcacym jak
najbardziej rozwija¢ rodzinny interes. Jego ulubiong
czescig agendji jest Wydzial Ochrony Agencji Pinker-
tona, prywatne ustugi ochroniarskie oferowane przez
Pinkertonéw. Jak wynika z przejetego przez Range-
row raportu, Robert uwaza WOAP za przysztos¢ Pin-
kertonow. Kazdego dnia wyrasta nowa konkurencja
na polu ustug detektywistycznych, ale rzadko kto ofe-
ruje ustugi osobistych ochroniarzy. Robert wykorzy-
stuje kazda nadarzajaca sie okazje do zdobycia pie-
niedzy na rozwdéj WOAP, zwykle kosztem innych ga-
tezi agencji.

Robertowi udalo sie tez zrobié¢ ruch w interesie
dzieki temu, ze przekonatl jubileréw i banki do two-
rzenia ,zwigzkow przeciwko kradziezom” i wspélne-
go gromadzenia pieniedzy, za ktére moga wynajmo-
wacé Pinkertonéw do tapania zlodziei.

WILL A PiweErToN

Cho¢ starszy o dwa lata od Roberta, William pozo-
stal w tyle, jesli chodzi o zakres pieczy sprawowane;j




nad rodzinnym interesem. Jako$ nigdy nie udato mu
sie zrobié na ojcu wrazenia ani sprawié, by poczut sie
z niego dumny.

Inaczej niz Robert, William zaczat pracowa¢é
w agengdji jako detektyw. Jednak nie trwalo dlugo, za-
nim doszed! do wniosku, ze spotkania i flirty z piek-
nymi paniami s3 znaczniej przyjemniejsze niz posci-
gi za ,zuchwalymi bandytami i potworami”.

William nie zna sie za bardzo na pracy agencji
i woli tej wiedzy nie pogtebia¢. Przeciez po to tata
wystal Roberta do szkét. Pomimo tego braku zainte-
resowania, William otrzymal posade wspotprowadza-
cego Biuro Centralne.

Osobiscie ciesze sie, ze Williamowi przypadta
w udziale czes¢ kontroli nad Biurem Centralnym. Im
stabszych i mniej kompetentnych przywédcéw ma
Unia, tym szybciej bedziemy mogli ja pokonac.

Spl SZERIFOVE FEDERALN
Dzieki pracy szpiegéw Konfederacji mam dosta-
teczne informacje na temat szeryféw federalnych
i ich zastepcow. Poniewaz ich tozsamos¢ i zarobki
sg jawne, to w poréwnaniu do innych informacji
zawartych w tym raporcie te byly tatwe do zdobycia.
Nie mam jednak watpliwoéci, ze gdyby bylo ina-
czej, moi Rangerzy poradziliby sobie i zdobyli po-
trzebne dane.
Niektoérzy z szeryfow federalnych stali sie bardzo
stawni dzieki prasie i legendzie jaka ich otacza,

zwlaszcza dzieki powiesciom groszowym. Imiona
wielu z nich sg doskonale znane we wszystkich sta-
nach Polnocy, niektérzy za$ sa wspominani nawet na
terytoriach Konfederacji.

PoAT GarrRET

Jeden z najstynniejszych stré6zéw prawa na Zacho-
dzie — Pat Garret — urodzit sie¢ w 1850 w Alabamie.
Po $mierci rodzicéw w 1860 ruszyl na zachéd, naj-
pierw zostal kowbojem, potem towca bizonow.
Pézniej przez krotki okres stuzyt jako szeryf miejski
w Corinth, w Newadzie, miasteczku potozonym
w poblizu niestawnego 51 fortu Unii. Praca str6za
prawa spodobata mu sie i zostal zastepca szeryfa fe-
deralnego dystryktu Newada; to stanowisko zajmuje
zreszta po dzi§ dzien. Dal si¢ poznac jako ten, ktéry
albo przegania bandzioréw ze swojej ziemi, albo wy-
syla ich pod nia - cokolwiek wyda mu sie bardziej
odpowiednie w chwili aresztowania.

Pomimo diugiej kariery jako stréza porzadku, Gar-
ret zastrzelil stosunkowo niewielu ludzi. Preferuje
mniej krwawe rozwigzania i zwykle sama jego repu-
tacja wystarcza, by przestepcy, ktérzy sie na niego
natkng, ztozyli bron. Jednak, jak wspomniano wcze-
$niej, Garret nie ma skruputéw przed uzyciem sily,
jesli zachodzi taka potrzeba.

Garret najchetniej nosi dwa pieknie ozdabiane
Colty Frontier, ale czasami wyciaga strzelbe, jesli tyl-
ko uwaza, ze przyniesie to lepszy skutek.

Garret jest wysoki i chudy (woli jak méwia o nim
»smukly”) - jego wzrost siega szeSciu stop i szesciu
cali. Maksykanie méwia o nim ,Juan Largo” (,Wielki
John"). Jest mezem swej ukochanej zony Apolinarii
i ojcem 6semki dzieci, w tym niewidomej Elizabeth
(ze wzgledu na nig Garret angazuje sie w dzialalnos¢
dobroczynng na rzecz niewidomych). Lubi wypi¢,
pogra¢ w karty i obstawiaé konie na wyscigach; zna-
ny jest z tego, ze poswieca sie tym rozrywkom, kiedy
tylko nadarza sie okazja.

AxTRO RACKHAM

Syn bialego i Meksykanki. Arturo dorastatl w pobli-
zu Tucson w miejscu, ktére pézniej stato sie teryto-
rium stanu Arizona. Jako chlopiec nauczy! sie od oj-
ca, fowcy nagréd, polowag, strzelac i jezdzi¢ konno;
marzyt ze gdy doro$nie, péjdzie w jego slady.

Jego marzenia zniszczyta Pomsta. Kiedy zaczely
dziac sie dziwne rzeczy, a z gluszy wypelzaly dzi-
waczne stwory, ojciec Arturo mial wiecej pracy niz
zwykle. Sam Arturo odkryt, ze ma niezwykle moce —
wlada ,czarng magia”, jak moéwila o tym jego matka,
ona tez zabronita mu rozmawiaé¢ o nich z kimkol-
wiek i szukaé¢ pomocy w ich zrozumieniu.

Pewnego dnia w roku 1868 ojciec Arturo wrocit
do domu po polowaniu na stado ,matych kanibali”
nieopodal Kansas (jesli masz takie zyczenie, moge
dostarczy¢ dodatkowy raport o tych przerazajacych
istotach). Na nieszczescie dla jego rodziny, nie




udato mu sie zabi¢ wszystkich stworéw. Jedyny,
ktory przezyt, sledzit flowce az do domu i zanim Ar-
turo odstrzelil mu glowe ze srutéwki ojca, stwér za-
rznat jego rodzicow.

Po pochowaniu swoich Arturo wstapil w szeregi
Pinkertonéw. Wiedzial juz o Pomscie i zrobit to
w nadziei, ze uchroni innych od strasznych doswiad-
czen, jakie staly sie jego udziatem. Pinkowie pomo-
gli mu zglebi¢ jego nowopoznane tajemne dary i na-
uczyli, jak je wykorzystywac do zwigkszenia umiejet-
nosci strzeleckich. Szybko stat sie jednym z pierw-
szych kantujgcych rewolwerowcéw na Zachodzie
i jego umiejetnosci przystuzyly mu si¢ bardzo w no-
wej pracy.

Arturo pracowal z Pinkertonami przez pare lat,
ale nie mogt wytrzymac panujacej u nich sztywnej
dyscypliny. W konicu zrezygnowal i zaczat podrézo-
wacé pomiedzy miasteczkami, przyjmujac na siebie
obowigzki szeryfa i robigc wszystko, co w jego mo-
cy, aby wykorzeni¢ wszelkie nadnaturalne zagroze-
nia, jakie nachodzily jego poletko. W roku 1872 zo-
stal mianowany zastepca szeryfa federalnego ,sta-
nu” Utah. Jednak Arturo uwaza za swoje terytorium
rowniez Arizoneg i w podcigu za renegatami nie
waha sie czesto przekracza¢ granicy. Raz czy dwa
trafil na moich Rangeréw, ale - jak dotgd - udawa-
fo im sie wspotpracowaé, zamiast sie wzajemnie po-
zabijac.

Oblicze Rackhama to przyjemna mieszanka urody
angielskiej i hiszpanskiej, zepsuta jedynie przecinaja-
ca podbrédek blizng od noza. Ubiera sie z meksy-
kanska, w serape i sombrero przystajgce raczej do te-
renéw Rio Grande niz do Utah. Strzela z dwdéch luf,
bron dobywajac z obrotem i uzywajac jej z morder-
cz3 celnoscia.

Tom =mmi- z. Bear River

Bedac najlepiej znanym zastepcg szeryfa federal-
nego w dystrykcie Kansas, Tom Smith jest jednga
z najwiekszych ostoji prawa i jego strézem na Spo-
rnych Ziemiach. Statl sie solidnym przedmurzem dla
wladzy Unii w jeszcze-nie-stowarzyszonym ,stanie”
Kansas. Byloby korzystne, gdybysmy zdotali przeko-
na¢ go do pracy dla nas zamiast dla Stanow Zjedno-
czonych.

Tom Smith urodzil si¢ w roku 1840 w Nowym Jor-
ku, na Starym Dobrym Wschodzie. Jako mtody czto-
wiek rozpoczal kariere stréza prawa od posady no-
wojorskiego policjanta. Szybko przenidst sie na za-
chéd i stal sie strézem porzadku w Bear River City,
kolejowym miasteczku w Wyoming. Naturalnie to
stamtad pochodzi jego przydomek.

W roku 1870 Smith zostal szeryfem w Abilene,

z wynagrodzeniem siegajacym 150% miesigcznie

i 2% od kazdego dokonanego aresztowania. Wpro-
wadzit i zaczatl egzekwowaé prawo, ktére zabrania-
fo nosi¢ broni w granicach miasta. Cho¢ z poczat-
ku nowe prawo bylo nadzwyczaj niepopularne,

egzekwowal je niezwykle stanowczo. Doprowadzito
to do kilku préb pozbawienia go zycia, ale kazdy z
potencjalnych zaboéjcéw konczyl z twarza w piachu
glownej ulicy Abilene. Po jakim$ czasie mieszkancy
zaczeli szanowac i nawet polubili zasade ,zadnej
broni”

Po kilku latach spedzonych na posadzie szeryfa
w Abilene, Smith zrezygnowat z pracy dla stanowiska
zastepcy szeryfa federalnego. Od tego czasu przemie-
rzyl cala okolice scigajac bandzioréw i bydtokradow.
Mial nawet jedno czy dwa spotkania z gangiem Jame-
sow, ale nie udato mu sie doprowadzi¢ ich przed
oblicze wymiaru sprawiedliwosci.

W raportach, ktére napisal, a ktére moi Rangerzy
mieli okazje przeczyta¢, wspomina o spotkaniach
z naprawde niesamowitymi rzeczami, takimi jak wo-
jownik Siuksow, ktéry potrafit zamieniac sie w grze-
chotnika, albo $§mieszny kréliczek z rogami. Udato
mu sie zastrzeli¢ kréliczka, ale zabrali mu go Pinker-
toni, ktérym go pokazal.

Jak na stréza prawa na Zachodzie, Smith nie jest
wcale gwaltownym czlowiekiem. Zamiast siegaé po
szesciostrzatowca, woli radzi¢ sobie z problemami
za pomocy piedci, przypominajacej wielkoscig bo-
chen chleba. Rozwala drzwi gotymi rekami, kilko-
ma dobrze wymierzonymi ciosami tamie szczeki
i zebra, bierze kogo chce i wlecze do paki — wszyst-
ko bez jednego wystrzatu. Chetniej uzywa kolby niz
kuli. Cieszy go, ze siedzac na konskim grzbiecie,
moze uzyc¢ lufy jako przedtuzenia ramienia, ktére
pozostawia na glowie przeciwnika catkiem spore
szczerby.

Smith jest wielki jak niedzwiedz — szes¢ i pot stopy
wzrostu; ma bary jak wot i dlonie tak wielkie, ze mo-
ze ztapac cztowieka za glowe i zrobié¢ nim zamach.
Nosi odznake zastepcy szeryfa federalnego i dwa in-
krustowane masg perfowa Colty Peacemakery, dar od
wdziecznych obywateli Abilene.

SAN| SZERTFONE OKREGOV!
| MIETSCY

To ludzie, ktérzy lokalnie pilnuja przestrzegania
prawa. Zwykle nie s3 szeroko znani poza terenem, na
ktérym rozciaga sie ich jurysdykcja, zwtaszcza, ze nie-
bezpieczny charakter ich pracy sprawia, iz rotacja
w szeregach lokalnych szeryfow jest znaczna. Jednak
niektérzy z nich, tak jak ci opisani ponizej, rozstawili
swoje imiona poza granice swoich miasteczek lub
okregéw.

Jorn BEHAN

John Behan zajal sie prawem dla pieniedzy. Uro-
dzony w Teksasie, w roku 1837, poczatkowo praco-
wal jako kowboj. Chcial wspia¢ sie o szczebel wyzej
i zostac ranczerem, ale zaraza wyniszczyla jego sta-
da i pozostawita bankrutem. Postanowil opusci¢ Te-
ksas i powedrowaé¢ na Zachod, gdzie, jak miat na-




dzieje, szczeScie usmiechnie sie¢ do niego. W pobli-
zu Tombstone napad!l go czyhajacy na podréznych
opryszek, chcac odebraé te resztke pieniedzy, jaka
mu pozostata. Behan okazal sie szybszy i zabil ban-
dziora, zanim tamten zdazyl wystizelic.

Nie mégt lepiej trafi¢ ze swoim przyjazdem. Kon-
federacja wiasnie ustanawiala okregi w stanie Arizo-
na i poszukiwano szeryfa dla kazdego z nich. Kiedy
ludzie ustyszeli, co Behan zrobil, uznali go za wta-
sciwego czlowieka na wlasciwym miejscu, wiec za-
proponowali mu, zeby staral sie o posade szeryfa
okregu Cochise. Gdy zas John dowiedzial sie, ze je-
go zaplate bedzie stanowil procent od zebranych
przez niego podatkéw, bez zwloki wykorzystal szan-
se i dostal gwiazde szeryfa. Osobiscie wolalbym, ze-
by ludzie poczekali na kogo$§ odpowiedniejszego na
to miejsce.

Cho¢ mija juz kilka lat od kiedy Behan zostal sze-
ryfem okregu Cochise, méwi sie, ze liczba areszto-
wan, jakich dokonal, zamyka si¢ w postaci jednocy-
frowej. Sprawy zwigzane z pilnowaniem porzadku
pozostawia raczej szeryfowi miejskiemu Tombstone,
Fredowi White’owi, a sam skupia sie na $cigganiu po-
datkéw. Jest w tym piorunsko dobry. Najczesciej jego
10% przekltada sie na 30 000-40 000$ rocznie, co
czyni go bogaczem. Podoba mu sie ten stan rzeczy
i stara sie nie robi¢ niczego, co mogloby wysadzi¢ go
z siodla - w tym zawieraja sie takze jakiekolwiek
zwady z Gangiem Kowbojow.

Kiedy w miasteczku panuje spokuj, Behana moz-
na spotkac na ulicach Tombstone. Jest wysoki, przy-
stojny i dobrze ubrany, jego twarz ozdabiajg wspa-
niale czarne wasy, a biodro — posrebrzana czterdzie-
stka piatka. Na piersi dumnie nosi gwiazde szeryfa.
Jednak kiedy zaczynajg sie klopoty, prézno go wy-
patrywaé. Wedlug mnie ten cztowiek to plama na
honorze str6z6w prawa i nalezy pozbawi¢ go posa-
dy tak szybko, jak to tylko mozliwe.

SETH BuLlocy

Wyrozumialy Seth Bullock jest szeryfem miejskim
w Deadwood w Dakocie. Urodzony w Ohio w roku
1843, wychowat sie w rodzinie stréza porzadku
i podtrzymal tradycje rodzinne, przyjmujac posade
zastepcy szeryfa miejskiego w Cincinnati. W poszuki-
waniu awansu i stawy w roku 1875 trafil do Dead-
wood i sam zostal tam szeryfem. Méwig, ze kilka-
krotnie zalowat tego kroku, ale tak czy owak, robi
swoje, starajac si¢ unika¢ zamieszania.

Bullock nie przypomina strézéw prawa w rodzaju
Dallasa Stoudenmire. Stara sie raczej postepowac jak
Wyatt Earp. Woli z problemami Deadwood zmagaé¢
sie na spokojnie. Poniewaz wiekszos¢ klopotow,
ktérym na co dzien stawia czolo on i jego szesciu za-
stepcéw, to pilnowanie pijakéw, awanturniczych gor-
nikéw i rozzloszczonych karciarzy, jego powsciagli-
wos¢ jest jak najbardziej na miejscu. Zdarzyto sie, ze
musial przytozy¢ paru osobom, raz tez byt zmuszony

siegnac po bron i zastrzeli¢ pijanego gérnika, ktory
zbyt ochoczo wymachiwal bronig, ale poza tym na
jego stuzbie wszystko idzie gtadko.

Jednak nie wszyscy mieszkancy Deadwood sa
z niego zadowoleni. Niektérzy woleliby szeryfa
z bardziej stanowczym podejsciem do ochraniania
miasta przed niepoprawnymi rozrabiakami i ban-
dziorami. Chcieli oni zastapi¢ Bullocka Dzikim Bil-
lem Hickokiem, ale po $mierci tego ostatniego szu-
kaja nowego kandydata.

Poza pilnowaniem porzadku, Bullock ma wiele in-
nych obowiazkéw, takich jak dbanie o dobry stan
drég i wypatrywanie, czy gdzie$ nie ma ryzyka poza-
ru — traktuje zreszta te obowiazki bardzo serio. Jako
cztonek Rady Ochrony Zdrowia i Komisji Drogowe;j
bierze aktywny udzial w utrzymywaniu w Deadwood
czystosci i dbaniu o to, aby nierozprzestrzenialy sie
choroby (co jest nie lada wyzwaniem). Jego zaanga-
zowanie w sprawy publiczne plynie miedzy innymi
stad, ze prowadzi w Deadwood interesy, miedzy in-
nymi maly saloon i faktorie. Niektorzy oskarzaja go,
ze baczniejszg uwage zwraca na swoj biznes niz na
obowiazki szeryfa.

JoB WIEPRZ" T2m=TON

+~Wieprz” Dunston jest nowowybranym szeryfem
Miasta Zatraconych Anioléw. Nigdy go nie spotkatem
i niewiele o nim wiem, ale pobil kandydata wieleb-
nego Grimme’a (co zresztg wielebnego mocno za-
gniewalo), wiec nie moze by¢ taki zly.

Oprécz zwyklych obowiazkéw i bolgczek, jakie ne-
kaja kazdego stréza prawa, Dunston musi takze ra-
dzi¢ sobie z Aniotami Str6zami, policjg wielebnego,
dziatajaca oficjalnie z ramienia miasta. Szeryf Dun-
ston musi walczy¢ z wymyslong przez Grimme’a ideg
,pogranicznej sprawiedliwosci” i przyprawia go to
o nieliche utrapienia. Jego pozycja jest zdecydowanie
nie do pozazdroszczenia. Job robi jednak co moze
i udaje mu sie¢ odwala¢ kawal dobrej roboty w nie ta-
kim znowu dobrym miescie.

WiATT EARP | BATT MisTERZON

Tych dwoje ludzi pilnuje prawa i porzadku
w Dodge City. O ile mi wiadomo, nie przejawiaja
zadnych sympatii politycznych. Earp znany jest jako
ostry gos¢, ktéry potrafi zalatwié¢ albo pobié¢ czto-
wieka, jesli zachodzi taka potrzeba. Kiedys$ opisano
go jako ,stawnego z wprawy w radosnym rzemiosle
zmniejszania populacji” (cho¢ najczesciej woli roz-
wigzywac problemy bez uciekania sie do uzycia bro-
ni). Masterson ubiera sie jak dandys, ale jest réwnie
szybki co Earp w uzywaniu rewolweru lub laski do
zaprowadzenia porzadku. Jednak to umiejetnosé
szybkiego myslenia i zachowania spokojnej glowy
w kryzysowych sytuacjach czyni tg dwéjke tak nie-
bezpieczna.

Dalsze informacje o Earpie i Mastersonie mozesz
znalezé w ogélnodostepnych Zrédtach.




IDullp s STOUSEMRE

Rodowity mieszkaniec Alabamy, urodzony w 1845.
Stoudenmire walczyt dla Konfederacji, zanim wyru-
szyl na Zachéd i wstapit do Rangeréw, ale w ich sze-
regach okazat sie niechetnym do podporzadkowania
sie niezbednej dyscyplinie i obowigzkom. Odszedt
i zaczal pracowac jako szeryf w réznych miejscach
w Teksasie. W tym czasie bral udzial w wielu strzela-
ninach - niekiedy z powodéw zawodowych, niekiedy
z osobistych - i z kazdej wychodzit zwyciesko.

W koncu, okoto roku 1870, trafit do El Paso i objat
tam posade szeryfa miejskiego. Dostaje jedng trzecia
wszystkich grzywien jakie natozy w czasie wykonywa-
nia obowigzkéw. Ma pod sobg pieciu zastepcoéw lub
,konstabli”, w tym ,Tajemniczego” Dave’a Mathera,
odmienionego przestepce, krewnego Cottona Mathe-
ra i Jamesa Gilletta.

Zta stawa Stoundenmire’a wyprzedza nawet zlg sha-
we El Paso. Jest porywczy jak diabli, od czasu objecia
urzedu zastrzelit juz sze$¢ oséb i wielu ludzi sie go
boi. Nie poprawia sytuacji tez tym, ze najczesciej
chodzi pijany i uzywa dzwonu z kosciota sw. Kle-
mensa jako tarczy strzeleckiej lub jezdzi na zonie, jak
na lysej kobyle.

Jego zachowanie przysporzyto mu wielu wrogéw,
poczynajac od wydawcy lokalnej gazety (ktéry chcee,
zeby szeryfa zwolniono), a konczac na braciach Man-
ning (ktérzy cheg go zabic). Ale ma tez kilku przyja-
ciot posréd tych, ktorych bronit i uratowat. Moi Ran-
gerzy majg na niego oko.

Stoudenmire mierzy sze$¢ stop i dwa cale, ma
orzechowe oczy, bursztynowe wlosy, szeroka, blada
twarz, wasik i kamienng szczeke. Pomimo tego, ze
w swojej pracy czasem musi sie wybrudzié, ubiera
sie starannie, z odznaka dumnie prezentujaca sie na
piersi. Nie nosi kabury - woli trzymac rewolwer
w specjalnie wszytej w jego spodnie kieszeni. Jest
mankutem.

Bl TiigHman

Cho¢ nie opiewa go taka fama jaka towarzyszy wy-
czynom Earpa, Stoudenmire’a czy Hickoka, Bill
Tilghman jest prawdopodobniej najbardziej znanym
szeryfem miejskim na Zachodzie. Urodzony w roku
1844 w miejscu, ktére w przysziosci miato sie stac
stanem lowa, w kontakt z wymiarem sprawiedliwosci
wszed!l nie do konca wlasciwa drogg. Jeszcze kiedy
byl mtody, jego pierwsze spotkanie ze strézami pra-
wa skonczylo sie aresztowaniem za kradziez, szybko
jednak postanowit wréci¢ na droge cnoty, zdajgc so-
bie sprawe, ze lepsze zycie czego go po drugiej stro-
nie krat. W 1874 zostal szeryfem miejskim w Wichi-
ta, gdzie stuzy do dzis. Placi dodatkowo trzem za-
stepcom, ale sam aktywnie uczestniczy w pilnowaniu
porzadku w miescie.

Jesli trzeba, Tilghman nie waha sie zabladzi¢ poza
granice miasta. Wielokrotnie §cigal rabusiéw i banitéw

na terenie calego okregu, az po Oklahome. Cho¢
zdarzalo mu sig §ciga¢ indianskich ztodziei bydta az
na ziemie Konfederacji Kojota, utrzymuje z nig dobre
stosunki i jest przez Indian szanowany. Ma zwyczaj
zniechecania towcéw bizondéw, ktérzy chcieliby zapo-
lowaé na ziemiach Kojota. Zna jezyk Komanchéw

i Kiowa (cho¢ nie za dobrze) i oba plemiona doce-
niajg fakt, ze moze si¢ z nimi porozumie¢ w ich na-
rzeczach.

Tilghman dobrze sie prezentuje na ulicach Wichi-
ta. Cho¢ niewysoki, ma wtadczg postawe i przez pa-
nie uwazany jest za przystojnego. Jego blyszczaca
odznake wykonano z dwéch ztotych dwudziestodo-
laréwek.

Tilghman jest cztonkiem grupy tak zwanych
. Trzech Straznikéw” - trzech strézéw prawa, dobrze
znanych w Oklahomie i poludniowym Kansas. Po-
zostala dwojka to Chris Madsen, szeryf federalny
i weteran wojny francusko-pruskiej, oraz Heck Tho-
mas, byly zastepca szeryfa federalnego, aktualnie
prywatny detektyw (patrz strona 26). Ta tréjka cze-
sto wspétpracuje przy fapaniu sciganych przestep-
cow oraz strzeze ludzi przed straszliwymi wynatu-
rzeniami, ktére zamieszkaly w tej czesci Dziwnego
Zachodu.

FRED WHHTE

Fred White wykonuje niewdzieczna prace szeryfa
w Tombstone, w stanie Arizona. Poniewaz John




Behan za nic ma obowiazki stréza porzadku, przed-
ktadajac nad nie scigganie podatkéw, White jest
takze de facto szeryfem okregu Cochise. Do pomo-
cy przy zapanowaniu nad tym catym terytorium -
nad bandziorami, rozbéjnikami, pijanymi gérnika-
mi i niesfornymi poganiaczami bydta, ktérych tu
nie brakuje — ma tylko jednego zastepce, Spence
Walkera. Wyglada na to, ze szeryf polowe swojego
czasu spedza pilnujac Walkera, bo zastepca ma am-
bicje zostania jednym z moich Rangeréw. Wedlug
niego najlepszym sposobem, aby tego dokonac,
jest wtykac¢ nos we wszystko dookota i zaczepiac
kazdego niezwyczajnego przybysza, tak wiec szeryf
White musi ciggle strzec go przed popelnieniem
jakiego$ tragicznego w skutkach btedu. Musze jesz-
cze rozwazy¢, czy Walker to dobry material na
Rangera.

Na szczescie Fred White jest jednym z najbardziej
kompetentnych i oddanych swojej pracy strézéw
prawa na Zachodzie. Cigezko pracuje, zeby w Tomb-
stone moglo toczy¢ sie normalne zycie i najczesciej
udaje mu sie to bez koniecznosci siggania po bron.
Jesli jednak musi, to strzela i nie ma oporéw przed
zabijaniem ani uzyciem piesci. Wielu mieszkancow
Tombstone ma $wiadomosc¢ tego, jak sie sprawy
majg, i chetnie zglasza sie na ochotnika, kiedy Whi-
te chce zorganizowac oddzial do poscigu za bydto-
kradami albo polowanie na te tuskowata bestie,
ktéra wtasnie poranita i pozarta konie ranczera
Smitha.

Najwiekszymi wrogami White'a sa cztonkowie
Gangu Kowbojow: Clantonowie i ich kumple. Juz od
lat prébuje ich dorwaé, ale zawsze sa o krok przed
nim. Nawet pomoc Hanka Ketchuma nie poprawita
sytuagji. To, ze Clantonowie sa bogatymi ranczerami
i prowadza w okolicy interesy, tez nie pomaga, ale
White wie, iz predzej czy péZniej powinie im si¢ no-
ga, a wtedy on ich dopadnie...

SEZ IOVE

Nie kazdy stréz prawa nosi odznake. Niektorzy no-
szg togi, siadaja na wysokiej tawie i posytaja zabdj-
céw i bydtokradow na galgz, zeby mogli troche po-
bujac sie na wietrze. Trzeba by¢ twardym cztowie-
kiem, zeby wydawa¢ wyroki na Zachodzie, gdzie ro-
dzina powieszonego moze poprzysiac zemste lub -
co gorsza — sam stracony bandzior moze powstac
z grobu i domagac sie rewanzu.

SEz h- Ror Bea

Jedna z najbarwniejszych postaci Zachodu jest ,se-
dzia” Roy Bean. Sam o sobie méwi: ,Prawo na za-
chod od Pecos”. Mieszkajacy w Langtry, niewielkim
miasteczku pomiedzy Rio Grande i rzeky Pecos, Be-
an do swojej funkgji trafil raczej okrezng droga. Uro-
dzony w Kentucky w roku 1825, jako mlody czto-
wiek przeniést sie¢ do Chihuahua w Meksyku, gdzie
zabil cztowieka podczas boéjki w barze. Uciekt

stamtad do swojego brata Joshuy, do San Diego

w Kaliforni — pamiegtaj, ze bylo to jeszcze zanim San
Diego zginelo w falach oceanu. Po tym, jak jego brat
zginal z rak niestawnego bandyty Joaquina Mueriety,
Bean przejal pozostawiony przez Joshue saloon

i sam zaczal go prowadzic.

W Kaliforni Bean w béjce o kobiete zabil Meksyka-
nina. Zostal za to schwytany, skazany i powieszony —
ale kobieta, o ktérg walczyl, w pore odcieta go od
sznura! Porzucit Kalifornie dla Teksasu, gdzie po
krotkiej karierze przemytnika, ktory przewozil towary
przez unijng blokade, zalozyl miasteczko Langtry
(nazwane tak na czes¢ jego ulubionej artystki, Lily
Langtry). Tam Rangerzy mianowali go Sedzia Pokoju.

Bean nie pozwala, aby jakies drobiazgi, jak to, ze
zupelnie nie zna sie na prawie i nie umie czytac,
przeszkadzaly mu w wykonywaniu obowiagzkow se-
dziego; ani, zeby obowiazki sedziego przeszkadzaty
w prowadzeniu saloonu o wdziecznej nazwie ,Jer-
sey Lilly” (ktéry to saloon shuzy zreszta réwniez ja-
ko sala sgdowa). Na tych, ktérzy trafiajg do jego
»sadu”, spoglada z géry wielkie zdjecie Lily Langtry.
Sposréd jego co bardziej interesujacych wyrokéw
mozna wymieni¢ grzywne 40$ wymierzona trupowi
za ukrywanie broni (dziwnym zbiegiem okoliczno-
Sci przy ciele akurat znajdowalo si¢ 40 dolcow!).
Warto doda¢, ze o mato nie powiesil za obsceniczne
stowa prokuratora, ktéry w jego obecnoéci powie-
dzial habeas corpus; ze daje rozwody (wedlug pra-
wa stanu Teksas rozwoéd jest niedozwolony) na tej
podstawie, ze — jak twierdzi — powinien méc ,na-
prawiac usterki w prawie”; ze wymierzyl kiedys
przyjezdnemu grzywne w wysokosci 19.65% za za-
ktécania spokoju, po tym, jak éw cztowiek zaprote-
stowal, gdy Bean odmoéwil wydania mu reszty ze
ztotej dwudziestodolarowki, ktorg zaptacit za
szlklanke whiskey kosztujaca 35 centow.

Bean znany jest takze z tego, ze podczas wyboréw
siada ze srutéwka przed szkola, w ktérej odbywaja
sie glosowania, i pyta ludzi, na kogo zamierzaja od-
dac glos.

Pomimo nietypowego podejscia do pracy, Beanowi
w jaki§ sposéb udaje sie upilnowac porzadku. Ludzie
z Langtry go lubig, ma tez wsparcie moich Rangerow
(jest ekscentryczny, ale przyjacielski i wcale nie gor-
szy od wielu innych sedziow), tak wiec dlugo jeszcze
bedzie piastowal swoj urzad.

SEDZ - |oppc CHARLES FPARCER

Po przeciwnej stronie sedziowskiego spektrum po-
czesne miejsce zajmuje Isaac Charles Parker, czto-
wiek, ktérego bezkompromisowe poczucie sprawie-
dliwosci uczynito postrachem Zachodu. Urodzony
w Ohio w 1828, studiowal prawo i w wieku 21 lat
zostal przyjety do palestry. Wyjechal do Missouri,
a potem do Kansas, gdzie zajal sie polityka. W kon-
cu zostal wybrany sedzig federalnym w Fort Smith
w Arkansas, ale zanim na dobre przyzwyczail sie do




nowego stanowiska, wybuchta wojna. Rzad Unii
zmienit zakres swojej jurysdykgji tak, zeby objal on
Iowa, Minnesote i Dakoty.

W ciggu dziewieciu tygodni od przybycia do Des
Moines, sedzia Parker skazal szesciu przestepcéw na
$mier¢ przez powieszenie — za jednym razem. Z jego
rozkazu zbudowano szubienice, na ktérej mozna by-
fo powiesi¢ naraz nawet 13 ludzi. I czesto bywa ona
zajeta.

Jego bezlitosne metody karania przestepcow i de-
sperados zjednaly mu przydomki ,Wieszajacego Se-
dziego”, ,Sedziego Wieszatiela” i ,Zelaznego Sedzie-
go”. Sale, w ktoérej obraduje jego sad, nazywaja ,Sa-
dem Ostatecznym”.

Sedzia Parker trzyma swdj dystrykt mocno w reku.

Szeryf federalny wraz z zastepcami sg na jego rozka-
zy i udaje mu sie dreczy¢ Waszyngton na tyle sku-
tecznie, ze wcigz otrzymuje fundusze na nowych za-
stepcow. Niebezpieczne warunki pracy na terenie
sedziego Parkera sprawiajg, ze kazdego roku ginie
lub zostaje rannych jedna trzecia do polowy
strézow prawa, ale szeryfowie chetnie pracuja dla
osoby, ktéra daje poczucie, ze ich robota nie idzie
na marne. Zelazny Sedzia sam ciezko pracuje, od
6smej rano az do wieczora, i tego samego wymaga
od swoich ludzi.

Sedzia Parker jest imponujacym mezczyzna, wygla-
dem przypominajgcym biblijnego patriarche. Pomimo

wieku pozostal wysoki, ma szerokie ramiona, silne
rece, $widrujgce blekitne oczy i gleboki glos o barwie
barytonu. Jego wlosy i broda sa ,urzedowo” siwe.
Nikt nie odwaza sie odpyskowac¢ mu, zwlaszcza w je-
go sadzie, chyba ze jest ostatnim tepakiem lub skon-
czonym palantem.

Nigdy nie spotkalem sedziego Parkera, ale musze
powiedzieé, ze podziwiam go za styl.

NI STROZE PRAVA

Niekiedy ludzie, ktérzy pilnuja przestrzegania
prawa, nie robia tego dla wtadz. Robig to, bo placi
im kto inny, albo dlatego, ze uwazaja, ze tak trzeba.
Czy wspolzawodniczg o klientéw z Pinkertonami,
czy utrzymujg sie z nagrod za glowy przestepcow,
czy tez po prostu bronig swych doméw i rodzin -

caly czas pomagaja utrzymac prawo i porzadek na
Zachodzie.

A4 EQNISER GRAVES

Nikt nie wie kim Graves naprawde jest, ani skad
pochodzi. Pewnego dnia przybyl z pustyni do
Tombstone, caly obwieszony bronia i ciagnacy za
sobg cialo Jima Waida, okrytego zla stawa bydtokra-
da i bandyty poszukiwanego na calym poludnio-
wym Zachodzie. Po zainkasowaniu od lokalnego
szeryfa nagrody za Waida, Graves zniknat z miasta.
Widywany byt potem w réznych miejscach, gdy
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zabijajal ludzi i potwory dla nagréd wyznaczonych
za ich glowy.

Kilku rewolwerowcéw, ktérzy twierdza, ze praco-
wali kiedy$ z Gravesem, opowiadato, iz wlada on ta-
jemnymi mocami. Mowia, Ze jego rewolwery w nocy
18nig upiornym swiatlem, a kiedy z nich strzela, az
iskrzg sie od magicznych wytadowan. Jak powiadaja,
potrafi on zastrzeli¢ wszystko — nawet widma i inne
kreatury. Jeden cztowiek widziat jak Graves wyczaro-
wal z powietrza naboje!

Jakakolwiek jest historia Gravesa, trzyma on ja
w tajemnicy. Niektorzy ludzie nawet wolg pozosta-
wac w blogiej nieSwiadomosci, ale nie ja. Ja rozkaza-
lem swoim Rangerom dowiedzie¢ sig, kim jest Graves
i jakie ma zamiary.

Wierzchowiec Gravesa jest przynajmniej tak nie-
zwykly jak on sam. Nazywa sie Siarka i jest czarny jak
upioryt caly, oprécz czerwonego znamienia na czole,
wygladajacego jak ptomien. Jego oczy s3 jak rozza-
rzone wegle i czasami sie wydaje, ze z nozdrzy ulatu-
ja smuzki dymu. Ludzie gadajg, ze Graves dostal tego
konia w podarku od samego diabla.

PirEuELy THow=

Cho¢ przy narodzinach nadano mu imiona Henry
Andrew Thomas, Piekielny Thomas cate zycie byl na-
zywany przydomkiem, a to dzieki temu, ze ma sklon-
nos¢ do pakowania sie w ktopoty i wychodzenia
z nich calo. Urodzony w 1840, w Georgii, walczyl dla

Konfederacji pod Stonewall Jacksonem, ale nigdy nie
byt w pelni przekonany do sprawy Potudnia. Pozo-
stawiajac za soba okropnoéci wojny, zaczal pracowac
jako straznik dla kompanii Teksanski Ekspres,
pozniej zatrudnit sie jako zastepca szeryfa w Fort
Worth. Szybko wywedrowal na péinoc, do Perry

w Oklahomie, miasta znanego jako ,P6t Akra Pie-
kla”, w ktérym na 25 000 mieszkancow przypadato
110 saloondéw. Przez jakis czas pracowal tam na sta-
nowisku szeryfa miejskiego, zyskujac reputacje nieu-
gietego stréza prawa. On, Bill Tilghman i Chris Mad-
sen byli znani jako ,Trzech Straznikéw”, a to dzieki
usilnym staraniom, ktérych nie szczedzili, by zapro-
wadzi¢ porzadek i poszanowanie prawa na Spornych
Ziemiach.

Thomas porzucilt w koncu prace szeryfa i prze-
niost sie dalej na péinoc, przyjmujac posade zastep-
cy szeryfa federalnego w dystrykcie ,Wieszajacego
Sedziego” Isaaca Parkera. W ciggu trzech lata pracy
dla Parkera dokonal ponad trzystu aresztowan
i zdarzyto mu si¢ nawet wymienic strzaty z niestaw-
nym Nedem Christie, ale nie udato mu sie go
schwytac.

Wreszcie Thomasa zmeczyly obowigzki zastepcy
i postanowil, ze nadszed! czas na zalozenie wlasnej
firmy detektywistycznej. Wzorujac si¢ pod wieloma
wzgledami na Pinkertonach, zalozyl w Chicago
Agencje Detektywistyczng Thomasa i ustatkowal sie
jako detektyw i towca nagrod. Cho¢ stat sie teraz
strozem prawa do wynajecia, pozostal wierny swoim
zasadom i odmawia przyjecia zlecen, ktére by je na-
ruszaly.

Jak na tak stawnego stréza prawa, cieszgcego sie
reputacja gwattownika i twardziela, Thomas nie wy-
glada szczegdlnie imponujgco. Jest niewysoki
i sprawia wrazenie wymietego, jakby caly dzien
spedzil w siodle. Jednak jego ozdabiane koscig sto-
niowa rewolwery przemawiaja za nim glo$niej niz
jego aparycja.

RO & pCHOTH

Zanim przejde do fragmentoéw ,Biblii Rangerow”,
dobrze byto by opisaé¢ aktualny stan prawny na ca-
lym Zachodzie. Tutejsze prawo odrobine rézni sie od
tego, do ktérego jestes przyzwyczajony, mieszkajac
na starym dobrym Wschodzie.

PrRivo cwilne

Prawo cywilne zajmuje sie przestepstwami cywil-
nymi (nie karnymi) w rodzaju naruszenia czyich$
praw do wody. Kiedy pastuch pozwala swemu sta-
du pic ze studni nalezgcej do lokalnego kréla byd-
fa, a ten decyduje si¢ pozwaé pastucha zamiast na-
szpikowaé¢ go olowiem, to bedzie wlasnie proces
cywilny.

Najpospolitsze przestepstwa cywilne to:




Naruszenie prawa do wody: Woda jest na Zacho-
dzie piorunsko wazna. Nie padajg u nas tak czeste
deszcze, do jakich jesteScie nawykli na Wschodzie.
Dlatego naruszenie praw do wody jest czestg przy-
czyna pozwow skladanych w sadach Dziwnego Za-
chodu. Fakt, ze w niektérych okolicznych rzekach
i jeziorach spotyka sie jakies istoty, nie poprawia sy-
tuacji.

Oszczerstwo i znieslawienie: Cho¢ obowigzuje
wolnos¢ stfowa i prasy, musisz uwazac na to, co
mowisz. Jesli powiesz lub napiszesz o kim$ niepraw-
de, a wiedziates lub powinienes wiedzied, ze to jest
nieprawda, mozesz zosta¢ pozwany O 0SzZcZerstwo
lub zniestawienie.

Oszustwo: Kiedy jedna osoba oszuka lub narazi
na straty druga — na przyktad proponujac udziat
w interesie, ktéry okazuje sie oszustwem - poszko-
dowany moze pozwac oszusta, zeby odzyskac utra-
cone srodki.

Zramanie umowy: Jesli jedna ze stron umowy na-
ruszy jej postawienia, druga strona moze ja pozwacg,
zeby odzyskac stracone w wyniku niedotrzymania
umowy pienigdze.

PRavo LARNE

Prawo karne zajmuje sie (oczywiscie) przestep-
stwami karnymi, takimi jak morderstwo lub kra-
dziez. Kiedy marny ztodziej bydta ukradnie kilka
sztuk, a potem natknie sie na jakiego$ hombre
probujacego go zatrzymac i sprzeda mu kulke, to
bedzie sprawa karna. A wlasciwie, to beda dwie
sprawy karne.

Najpospolitsze przestepstwa karne to:

Ciecie ogrodzenia: Nielegalne zwlaszcza tu, w Te-
ksasie, oznacza przeciecie cudzego drutu kolczastego
otaczajacego pastwiska w celu umozliwienia wypasu
bydta na cudzym terenie. To przestepstwo czasem
przeradza si¢ w ,wojny o ogrodzenie”.

Falszerstwo: Falszerstwo to tworzenie fatszywych
kopii czegos wartociowego.

Hazard: W niektérych miastach i miasteczkach ha-
zard sam w sobie jest nielegalny. Gracze moga zostac
ukarani grzywna, tak samo lokale, w ktérych uprawia
sie hazard. W wielu miejscach grzywna taka ma cha-
rakter comiesieczny. Innymi stowy, staje sie bardziej
podatkiem od hazardu niz grzywna.

Kradziez: Kradziez to odebranie i przywlaszczenie
sobie rzeczy nalezacych do drugiej osoby, bez zamia-
ru ich zwrotu. Pospolite formy kradziezy to: kradziez
bydta, kradziez koni i powazna kradziez (zabor rze-
czy o wartosci przekraczajacej 300%).

Morderstwo: Z morderstwem mamy do czynienia
wtedy, gdy jedna osoba z rozmystem pozbawia zycia
drugiej.

Nieobyczajne zachowanie, zakt6canie spokoju: Te
dwa przestgpstwa sg w zasadzie tym samym, cho¢ ka-
ry za nieobyczajne zachowanie sa zwykle bardziej su-
rowe. Do jednego z tych dwéch przestepstw mozna

zaliczy¢ wszystko, co miejscowe wladze uznajg za
sprawianie klopotéw — czy to bedzie hatadliwe za-
chowywanie, robienie zamieszania, wywolanie béjki,
zbyt szybkie przejechanie koniem przez centrum
miasta, uzywanie nieprzyzwoitych stéw, czy sto in-
nych rzeczy.

Noszenie broni: W wielu miastach i miasteczkach
(zwlaszcza osadach utrzymujgacych sie z tego, ze le-
23 na trasie przepedu bydta, tak jak Abilene, lub
osadach gérniczych w rodzaju Tombstone) noszenie
gnatéw badz innej broni w granicach osady zostato
uznane za nielegalne. Nieprzestrzeganie tych praw
moze wpedzi¢ w nieliche klopoty. Niewielu szery-
fow uprzejmie odnosi sie¢ do uzbrojonych mez-
czyzn, bo wiedzg, ze ta bron moze zosta¢ uzyta
przeciwko nim.

Noszenie ukrytej broni: Niezaleznie od tego, czy
mozna nosi¢ ze sobg bron, noszenie jej w ukryciu
jest nielegalne wtasciwie wszedzie.

Publiczne pijafistwo: Czyli, mowiac inaczej, jesli
chcesz sie schla¢, miej choé¢ tyle przyzwoitosci, zeby
zosta¢ w domu albo spas¢ pod stét w saloonie.

Rabunek: Rabunek to kradziez dokonana przy uzy-
ciu sity lub zastraszenia (na ten przyklad, przystawie-
niem rewolweru do glowy).

Wlamanie: Wlamanie nastepuje, gdy w nocy wtar-
gniemy do czyjegos domu z zamiarem popelnienia
innego przestepstwa (zwykle kradziezy). Wtamacé
mozna sie jedynie do obiektéw stanowigcych wta-
snos¢ prywatna.

Wystrzelenie z broni w granicach miasta: Nawet
jesli mozesz legalnie nosic¢ bron, nie pociagaj za
spust, jezeli jestes§ w mieScie. Kary za to przestepstwo
s3 zwykle tym surowsze, im blizej centrum miasta je
popelniono, a to z tej przyczyny, ze w okolicy jest
wiecej ludzi.

Zabbéjstwo: Zabojstwo jest wtedy, gdy pozbawimy
kogos zycia, nie majac takiej intencji.

SHETEM PRAWNY

No to co sie dzieje, kiedy zostaniesz aresztowany
za popetnienie przestepstwa? Tutaj, w Konfederacji,
procedura jest wtasciwie taka sama jak w Unii.

Najpierw, oczywiscie, oskarzony jest umieszczany
w najblizszym areszcie lub wiezieniu i tam przetrzy-
mywany az do procesu. Stan, reprezentowany przez
prokuratora okregowego (inaczej zwanego oskarzy-
cielem), wnosi o wstepne przestuchanie, ktére jest
dla oskarzonego szansg na przekonanie sedziego, ze
wcale nie jest taki niebezpieczny i powinien odpo-
wiada¢ z wolnej stopy, aby moc lepiej przygotowac
sie do procesu. Zwykle sedzia wyznacza kaucje w wy-
sokosci stu dolarow lub wyzsza, aby mie¢ pewnosc,
ze oskarzony stawi sie na procesie. Jesli sie nie stawi,
pienigdze przepadajg. Oczywiscie nie trzeba nawet
wspominaé, ze jezeli przestepstwo jest zagrozone ka-
ra $mierci, szanse na bycie zwolnionym przed proce-
sem s3 mizerne — niewielu jest wszak ludzi, ktérzy




pokazaliby sie w sadzie, by odzyskac jakie§ marne
pieniadze, kiedy na szali lezy ich zycie!

Sad, przed ktérym bedzie sie toczy¢ rozprawa, zale-
zy od rodzaju przestepstwa, za ktére oskarzony zostal
aresztowany. Jesli zaaresztowano go za przestepstwo
federalne (takich aresztowan dokonuja, zaleznie od
terytorium, Rangerzy lub szeryfowie federalni), be-
dzie odpowiadal przed sadem federalnym. Wszelkie
inne przestepstwa s3 rozpatrywane przez sady stano-
we, w stanie wlasciwym dla miejsca popelnienia
przestepstwa.

Sadownictwo panstwowe utrzymuje budynki sa-
déw w najwigkszych miastach (zwykle w jednym
miescie na kazdy stan badzZ terytorium) i wszystkie
procesy odbywaja sie w tych sagdach. Czasami oskar-
zony musi troche poczekaé¢ na proces, bo nie ma
dos¢ sedziow, zeby wszystkie sprawy byly rozpatrywa-
ne na biezgco.

Sgdownictwo stanowe nie jest tak sprawnie zorga-
nizowane. Budynek sadu znajduje sie w kazdej stoli-
cy okregu, sedziowie zas, zaleznie od kompetencji, s
podzieleni na pie¢ rodzajow.

Pierwsi to sedziowie pokoju lub inaczej urzedowi,
ktérzy wydaja nakazy aresztowania, udzielaja §lu-
bow i spelniajg inne pomniejsze funkcje, ale zwykle
nie prowadzg spraw sagdowych. Potem s3 sedziowie
stacjonarni, ktérzy prowadzg sprawy w jednym
i tym samym sadzie. Znajduja sie zwykle tylko
w wiekszych miastach, bo wiekszosci stanéw nie
sta¢ na utrzymywanie pelnoetatowego sedziego
w kazdym sadzie.

Zamiast tego wszystkie stany poza Utah korzystaja
z sedziéw okregowych, ktérzy jezdza w koétko od s3-
du do sadu i rozpatruja sprawy, ktére czekaja na ich
przyjazd. To sprawia, ze liczne procesy majg duze
przestoje, bo wiele rzeczy moze przeszkodzi¢ sedzie-
mu w dotarciu na miejsce procesu: wazna sprawa
w innym sadzie, kiepska pogoda, chorébsko, czy co-
kolwiek innego, co wpadnie ci do glowy.

Co gorsza, w czasie objazdu sedzia moze pas¢ ofia-
ra napasci — sedziowie nie naleza do lubianych ludzi
- co konczy sie tym, ze oskarzeni w nastepnym z ko-
lei mie$cie musza zdoby¢ sie na cierpliwosc i pocze-
ka¢ w pace, az legislatura stanowa wyznaczy kogo$ na
miejsce zmartego.

Jesli oskarzony nie zgadza sie z decyzja sedziego,
moze wnies¢ apelacje do sagdu apelacyjnego, ktéry
znajduje sie w stolicy kazdego stanu. Jezeli i ten sad
orzeknie przeciw niemu, moze wnies¢ kolejng apela-
cje do stanowego sadu najwyzszego. To jego ostatnia
nadzieja. Jesli ich decyzja bedzie dla niego niekorzy-
stna, to juz pozostaje mu przygotowac sie na dlugi
pobyt w mamrze.

Wiekszos¢ sedziow jest rzeczowych do bolu, ale
zwykle ich decyzje sg sprawiedliwe, nawet jesli czasa-
mi surowe. Tylko znikoma ilo§¢, moze jeden na
dwudziestu, zalicza sie do ,wieszajacych sedziow”.
Lepiej dla ciebie, zeby twoja sprawa nie znalazla sie

na wokandzie u ktéregos z tych morderczych przed-
stawicieli wymiaru sprawiedliwosci, bo skonczysz

z petla na szyi. Oryginalny wieszajacy sedzia, Isaac
Charles Parker, ktérego terytorium obejmuje Iowa,
Minnesote i Dakoty regularnie na powietrzny taniec
wysyla sze§ciu i wiecej ludzi naraz.

Wieszajacy sedziowie czesciej zdarzajg sie na tere-
nach wiejskich, gdzie w matych spotecznosciach
mogg przejac kontrole nad wymiarem sprawiedli-
woéci. Na gesciej zaludnionych terenach inne orga-
ny wladzy ukrécajg rzady terroru lub robi to krewny
ktérejs z ,ofiar”, biorgc na sedzim odwet. Rangerzy
pilnie starajg si¢ zapobiegaé pojawianiu si¢ na tery-
torium Konfederacji zbyt wielu ,wieszajacych se-
dziow”

OBRONA-

Zanim sprawa znajdzie swoéj koniec na procesie,
oskarzony ma prawo wynajaé obronce. Nie jest to
szczegblnie kosztowne, uslugi adwokata mozna ku-
pi¢ za 50-100% (wiecej moze kosztowa¢ pomoc na-
prawde dobrych prawnikéw, albo tych posiadajgcych
szerokie wplywy). Prawnicy mogga okazac sie nieoce-
nieni dla przedstawienia sprawy w sgdzie. Pomimo
Konstytucji i od dawna przyjetej zasady, ze ,oskarzo-
ny jest niewinny, dopéki nie udowodni mu sie wi-
ny”, na Zachodzie zwykle jest wrecz przeciwnie. Jesli
oskarzony nie zdota sie¢ wywing¢, idzie do paki, wiec
musi udowodnié, ze nie jest winny. A to oznacza, ze
powinien przygotowaé dobra obrone.

Broni¢ mozna si¢ na wiele sposobéw. Niektére sg
wlasciwe poszczegdlnym przestepstwom (tak jak
w przypadku oskarzenia o wlamanie: ,Nie zrobitem
tego nocy, wiec wedlug definicji to nie jest wlasciwie
wlamanie, prawda?”), ale inne sposoby s3 bardziej
ogoblne. Jedne z najpospolitszych linii obrony to udo-
wodnienie, ze czyn zostal popelniony w samoobro-
nie, obronie zycia lub mienia oséb trzecich, po to,
aby zapobiec przestgpstwu, po pijanemu lub w napa-
dzie obtedu (ten, kto jest pijany lub obtgkany, nie
moze powzig¢ zamiaru popelnienia przestepstwa, co
jest waznym czynnikiem w sprawie).

Innym czynnikiem, ktéry moze dziataé na korzysc
oskarzonego, s3 sedziowie przysiegli. Tych dwunastu
ludzi moze nienawidzié go zywa nienawiscig i chcieé
by zadyndatl, nawet jesli jest niewinny jak niemowle
- albo mogg nie chcie¢ go skazywaé, niezaleznie od
tego, jak silne dowody swiadczylyby przeciw niemu.
Ludzie, ktérzy ciesza sie popularnoscig, zwykle nie sg
skazywani. Zaden kauzyperda w Missouri nie bytby
zdolny do uzyskania wyroku skazujgcego na Jessie Ja-
mesa, bo ludzie w Missouri kochaja go i zagtosowali-
by za jego niewinnoscig. Sedziowie przysiegli, wybie-
rani na dzien lub dwa przed procesem, bywajg tez
zastraszani, zeby wydali ,odpowiedni” werdykt. Tym
wlasnie sposobem postuzyt sie Jack McCall, zeby
unikng¢ odpowiedzialnosci za zamordowanie Dzi-
kiego Billa Hickoka.




Na skazanych czeka caly szereg paskudnych kar.
Pospolite na Zachodzie sg wyszczegdlnione w tabeli
Zbrodni i Kary, ponizej. Tabela ta dotyczy zaréwno
wyrokéw wydawanych przez sady stanowe, jak i fede-
ralne, ale wyroki sedziéw federalnych najczesciej sa
surowsze. Jesli oskarzony zostal skazany na kare
grzywny, dolicza sie tez do niej koszty procesu (zwy-
kle s3 to 2%).

Wyrok wiezienia moze zostaé zastapiony ciezkimi
robotami. ,Ciezkie roboty” to tluczenie kamieni
w kamieniotomie albo inna wyczerpujaca haréwka
z kulg na lancuchu przy kostce. Spéjrz jednak na to
od jasniejszej strony: przynajmniej mozesz do woli
napawac sie blaskiem stoneczka.

Najsurowsza kara, jaka mozna zasadzi¢, to, natu-
ralnie, Smier¢ przez powieszenie. Przejscie tych trzy-
nastu stopni, po ktérych trzeba wspiac sie na podium
z zapadnia, sprawia, ze nawet najtwardszy desperado
placze za mama.

Niektore szubienice maja po kilka platform, zeby
mozna bylo wysyla¢ do piekia po kilku zloczyncow
na raz. Na przykiad szubienica sedziego Isaaca Char-
lesa Parkera ma takich platform az 13 - odpowie-
dnio dla potrzeb ,wieszajacego sedziego”.

Zbrodnia Kara
Morderstwo Powieszenie lub kara wie-
zienia, nawet dozywot-

niego

Préba morderstwa Kara wiezienia, nawet do-
zywotniego

Porwanie Powieszenie lub do 25 lat
wiezienia

Napasé:

Z zamiarem
pozbawienia zycia

Zwykla napasc

Z bronig w reku

Zawlaszczenie mienia:

Kradziez konia

Kradziez bydta

Kradziez:
Powazna
Drobna

Powieszenie lub kara
wiezienia, nawet dozy-
wotniego

Od tygodnia w areszcie po
rok wiezienia

Miesigc do dwoch lat

Powieszenie, grzywna
o dowolnej wysokosci,
albo wiezienie, do dozy-
wocia

Powieszenie, grzywna
o dowolnej wysokosci,
albo wiezienie, do dozy-
wocia

5 do 10 lat wiezienia
Od tygodnia w areszcie, po
rok wiezienia

Rabunek:
Banku

Pociagu

Zagarniecie dziatki

Inny

Wlamanie

Przeciecie ogrodzenia

Falszerstwo

Hazard:
indywidualnie
lokal

Publiczne pijanstwo

Nieobyczajne zachowanie

Zakl6écanie spokoju

Noszenie broni:
Tam, gdzie jest to
zabronione

Ukrytej

Wystrzelenie z broni
palnej w granicach
miasta

NagrO

Powieszenie, grzywna
o dowolnej wysokosci,
albo wiezienie, do dozy-
wocia

Powieszenie, grzywna
o dowolnej wysokosci,
albo wiezienie, do dozy-
wocia

Powieszenie, grzywna
o dowolnej wysokosci,
albo wiezienie, do dozy-
wocia

5 lat do dozywocia

5 lat do dozywocia

5 do 10 lat wiezienia

rok do pieciu lat wiezienia

5 do 10$ grzywny

20-75% grzywny miesiecz-
nie

10-20% grzywny i / lub
dzien spedzony w are-
szcie (dopdki nie wy-
trzezwiejesz)

1-50% grzywny (w zalezno-
sci od powagi wystepku)
i / lub kara aresztu, nie
przekraczajgca jednego
dnia

5-50% grzywny (w zalezno-
5ci od powagi wystepku)
i / lub kara aresztu, nie
przekraczajaca jednego
dnia

Konfiskata broni i grzywna
w wysokosci 25-100%
i/ lub kara aresztu na
okres do trzech miesiecy

Konfiskata broni i grzywna
w wysokosci 50-200% i /
lub kara aresztu na okres
do trzech miesiecy

Konfiskata broni, do 20%
grzywny i / lub kara
aresztu nie przekraczaja-
ca jednego dnia

Po co harowa¢ na swoje utrzymanie, skoro mozna
dostawac pieniadze za strzelanie do bandzioréw? Do
takiego wniosku dochodzi wielu lowcéw nagréd i re-

wolwerowcow.

Rzad, banki, spotki kolejowe i majetni obywatele
oferuja nagrody za schwytanie poszukiwanego prze-
stepcy. Mniej wiecej potowa nagréd jest wyplaca-
nych za ,zywego lub umartego”. W pozostalych




przypadkach chcg, zeby tajdak byt w jednym kawal-
ku i mégl odpowiedziec za swoje grzeszki przed wy-
miarem sprawiedliwosci (nagrody wyznaczane
przez wladze sa zwykle wyptacane za zywych ban-
dzioréw).

Najczesciej nagroda wynosi kilkaset dolaréw. Jedy-
nie za przestepcow okrytych naprawde zlg stawa su-
my moga by¢ liczone w tysiacach. Na dzi$ rekord na-
lezy do Jessie Jamesa. Kilka bankéw na Spornych Zie-
miach zebrato fundusze na nagrode w wysokosci
10 000$ - niezaleznie, czy dostarczy¢ go w pozycji
stojacej, czy horyzontalnej.

Ponizej sq wypisane nagrody za najbardziej poszu-
kiwanych przestepcéw Zachodu. Nagrody zaznaczo-
ne gwiazdka beda wyplacone za ,zywego lub umar-
tego”

Przestepca Nagroda

Clay Allison 500%*
Czarny Bart 300%
William Brockaway 200%
Ned Christie 750%*
Gang Kowbojow

Ike Clanton brak

Phineas Clanton brak

Billy Clanton brak

Niegrzeczny Bill Brocius 500%

Johnny Ringo 600$%
Pasierbowie Diabta

Steven Satan 1000%*

Inni 300% za kazdego*

John Wesley Hardin 4000%*
Doc Holliday 300%
~Skata” Holston 1000%
Gang Jamesow
Jesse James 10 000%$*
Frank James 2000%*
Cole Younger 1000$*
James Younger 1000%*
Bob Younger 1000%*
Gang Przedmiewcow
Chichot Ryan 1000$*

Inni 300$% za kazdego

,Diakon” Jim Miller 800%*
Joaquin Murieta 6000%*
Dave Rudabaugh 2000%
Belle Starr 500%

PRAWA- WOTENE

Prawa wojenne stosuje si¢ gtéwnie do zolnierzy
i innych oséb uczestniczacych w walkach, ale jego
zasady obejmujg tez wiele cywilnych aspektéow zycia
na terenach waznych pod wzgledem strategicznym
lub pozostajacych pod kontrola wojska. Pilnowa-
niem przestrzegania prawa wojennego zajmuje sie
komendant (sierzant) zandarmerii i jego ludzie.

Cywilna policja, takze ta o kompetencjach ogélno-
krajowych, jak Rangerzy, nie moze im nawet pod-
skoczyc.

Prawa wojenne sg piorunsko surowe. Nierzadko
wyrok wydany na ich mocy sprawi, ze wieszajacy se-
dzia wyda ci si¢ tagodny niczym babunia. Dezerte-
rzy sa rozstrzeliwani (albo, jesli maja farta, odsytani
do swoich jednostek). Zdrajcy s rozstrzeliwani.
Szpiedzy wieszani. Jasne — zanim padnie pytanie
o ostatnie zyczenie, wszyscy muszg jeszcze stanaé
przed sadem wojennym, ale jesli juz do tego doj-
dzie i sad sie zbierze, aby rozpatrzy¢ twoja sprawe,
to zacznij my¢ zegby, zeby ucatowac swéj tytek na do
widzenia.

Nawet jesli nie ma potrzeby stawiania delikwenta
przed trybunatem wojskowym, oficerowie moga
wymierza¢ wiele innych kar. Ich przyktady to ,ko-
ziol” (zmuszaja cig, zeby$ usiadl na ziemi, rekami
obejmujac kolana, z kijem wlozonym miedzy rece
a nogi i kneblem w usta), ,jazda pociaggiem” (zmu-
szanie ofiary do tego, by usiadta okrakiem na
ogrodzeniu lub kozZle do ciecia drewna, nie dotyka-
jac stopami ziemi, tak ze caly ciezar ciala spoczy-
wa na jej cze$ciach intymnych), powieszenie za
kciuki, publiczne napietnowanie, degradacja lub
grzywna.

W wielu przypadkach prawa wojenne dotykaja tak-
ze cywili. Wojsko moze aresztowac cywila za byle
btahostke. Wprowadza godzine policyjna. Wymaga
paszportu lub dokumentéw tozsamosci przy lada ja-
kiej podrézy. W wielu miejscach zabrania nawet picia
alkoholu. No i wreszcie do obowiazkéw zandarmerii
nalezy przeprowadzanie poboru. Cacane chtopaki, ci
zandrami.

Inna wazna rzecz, o ktérej nalezy pamieta¢ mo-
wiac o prawach wojennych, dotyczy faktu, ze nie
ograniczaja ich zadne konstytucyjne prawa obywate-
li. W obliczu wojny armia moze bezkarnie robi¢
rzeczy, na jakie nigdy nie pozwolitby sobie cywilny
sad lub policja.

STRAZ. OBWA TEL XA
| PRAYO LINCZU

Czasami prawo dziala zbyt wolno jak na potrzeby
obywateli - albo wrecz nie dziata w ogéle. W takich
przypadkach grupy mezczyzn tworza straz obywatelska
i wlasnorecznie robig porzadek z bydlokradami i rabu-
siami. ,Robienie porzadku” zwykle wymaga jakiegos
drzewa i liny, wedle zwyczaju zwanego ,linczem” od
nazwiska wynalazcy, Charlesa Lyncha (sedziego poko-
ju z czaséw Wojny Wyzwolenczej).

Na Zachodzie straz obywatelska jest najbardziej
aktywna w Montanie, tych czesciach Kalifornii,

w ktérych szerzy sie bezprawie, w Wielkim Labiryn-
cie i w pétnocnym oraz srodkowym Teksasie. Nie-
ktére grupy sa niezle zorganizowane i dowodzone
przez ludzi majacych dobrze poukladanie w gltowie,




ktérzy po prostu prébuja rozwigzac wielki problem.
Inne sktadaja sie wylacznie z gorgcogltowych msci-
cieli, linczujacych kazdego, kto podejrzanie wygla-
da. Nie zaleznie od tego, czy kto§ jest winny czy
nie, jesli znajdzie sie na celowniku strazy obywatel-
skiej, najlepiej zrobi podwijajac ogon i czmychajac
do innego stanu. Jednak czasami nawet to nie
uchroni szczegolnie poszukiwanej ofiary przed spo-
tkaniem z oprawcami i sznurem. Rangerzy staraja
sig ukrocic¢ na terytoriach Konfederacji wymierzanie
~sprawiedliwosci” przez straz obywatelska, ale nie
moga by¢ wszedzie na raz.

PRAWO NA-
oz v £ A CHOT>ZIE

Abys mial dobry przekroj sytuacji, po-
nizej dotaczam krétki przewodnik po
tym kto i gdzie zajmuje sie pilnowa-
niem porzadku na Zachodzie. Jesli zaj-
dzie taka potrzeba, moge przedstawic

86 dodatkowe raporty.

Abilene, Kansas: Po wizycie Potepien-
ca, Abilene ma nowego szeryfa. Poprzedni, Fred
Griggs, zostal kilka miesiecy temu zastrzelony na
gtéwnej ulicy miasta przed czarno odzianego morder-
ce. Jego gléwny zastepca, Bob Reiger jest teraz miej-
skim szeryfem i ma do dyspozycji trzech podwtad-
nych. Jednak gtéwng sitg, ktéra w Abilene pilnuje
przestrzegania prawa, jest Tom Smith z Bear River, za-
stepca szeryfa federalnego dla catego terytorium (ktére
Stany Zjednoczone uwazaja za swoje i dlatego wyzna-
czaja tam szeryféw federalnych). Smith byt pierwszym
szefem policji w Abilene, ale zrezygnowat rok czy dwa
temu z tej funkgji, przyjmujac posade federalng. Caly
czas cieszy sig w mieScie wielkim szacunkiem, a dla
niektérych pozostaje postrachem i miejscowi stroze
prawa nie wahajga sie prosi¢ go o pomoc, kiedy zacho-
dzi taka potrzeba. Smith jest niezastagpionym strézem
porzadku w wielkim stanie Kansas.

Deadwood, Dakota: Panowac nad sytuacjg w Dea-
dwood prébuje niezbyt pracowity stréz prawa, Seth
Bullock. Woli chlodzi¢ gorace sprzeczki lodowatym
spojrzeniem niz spluwag, ale jesli musi, strzela wy-
starczajaco dobrze. Wielu ludzi w Deadwood wola-
toby, zeby byt bardziej agresywny w poskramianiu
przestepcow i awanturnikoéw, ale wyglada na to, ze
szeryf trzyma sprawy w garSci. Niektérzy mieszkan-
cy twierdza nawet, ze mial udzial w zabd6jstwie Dzi-
kiego Billa Hickoka, ale nie ma na to zadnych do-
wodoéw i przypadkowe plotki ni w zab nie zdotaty
nadwerezy¢ jego autorytetu. Nie byloby dobrze, gdy-
by te plotki okazaly si¢ prawda, bo niezaleznie od
tego, jaka osobg byl Hickok, szanowatem jego
umiejetnosci. Bullocka wspomaga pieciu bardzo za-
pracowanych zastepcow.

Denver, Kolorado: Arthur LeGrande jest szeryfem
Queen City, wybranym w legalnych wyborach. Do-
szedl jednak do tego stanowiska poprzez konszachty
polityczne i widzi w nim jedynie stopien, po ktérym
wejdzie na urzad sedziego. Nie uczestniczyl nigdy
w strzelaninie i niewiele wie o egzekwowaniu przepi-
s6w prawa. Odpowiedzialnosc¢ za to, zeby wszystko
funkcjonowato zgodnie z planem i miasto byto pod
kontrola, spada na barki jego doswiadczonego za-
stepcy, Treyburne Hayesa. LeGrande styszal o Pote-
pieficu i jest przerazony, ze jaki§ mogltby kiedys przy-
by¢ do Denver.

Dodge City, Kansas: Pracuja tutaj, pod komenda
szeryfa Larry’ego Degera, jedni z najlepiej znanych
strézow prawa na Zachodzie. Zastepcami sg Wyatt
Earp i Bat Masterson, ktérzy pomagaja w utrzymaniu
pelnego klopotéw miasta, stojgcego na trasie przepe-
déw bydta w takim porzadku, jak to tylko mozliwe
(moze wydaje sig, ze to niewiele, ale przynajmniej
probujg i s3 w tym dobrzy). Tak wlasciwie, to nie-
ktorzy mieszkancy woleliby zastapi¢ szeryfa Degera
Earpem, ktéry jest zdecydowanie bardziej lubiany.
Zdobywac¢ stawe zaczyna tez George ,Cimarron”
Bolds, mtody zastepca.

Stréze porzadku w Dodge muszg stuchaé polecen
Rady Miejskiej, ktéra moze usung¢ ich ze stanowiska
za niewlasciwe zachowanie lub zaniedbywanie obo-
wigzkow, do czego zalicza sie takze sprzyjanie ktorejs




ze stron w licznych konfliktach targajacych miastem
(zwhaszcza w konflikcie PéInoc-Potudnie). Pieciu za-
stepcoéw zostalo juz w ten sposéb wywalonych, co
nauczyto innych odpowiedniej postawy. Jeden za-
stepca szeryfa, Rich Stoddard, zostal niedawno zabity
przez nieslawnego Potepienca. '

El Paso, Teksas: szeryfem w tym przygranicznym
miasteczku, dzikszym nawet niz Dodge City, jest
Douglas Stoudenmire, weteran wojsk Konfederacji
i byly Ranger. Cho¢ jest dobrym strézem prawa, ma
w miescie wielu wrogéw, do ktérych zaliczajg sie
zwlaszcza nikczemni bracia Manning, a na jego zycie
bylo juz kilka zamachéw. Przez swoje pijanstwo
i sktonnoé¢ do plci przeciwnej, nie cieszy sie najlep-
szg opinig u wielu ludzi (wliczajac w to niektérych
z Rangeréw, swoich dawnych towarzyszy).

Stoudenmire ma pieciu zastepcow, nazywanych
,konstablami”. Gléwnym jest ,Tajemniczy” Dave
Mather, nawrécony na droge cnoty przestepca, maja-
cy opinie réwnie krysztatlowg, jak szef.

Miasto Zatraconych Aniotéw, Kalifornia: W Lost
Angels, Miescie Zatraconych Aniotéw, nad przestrze-
ganiem prawa czuwaja dwie sily. Pierwsza jest Job
Dunston, czasami nazywany ,Wieprzem”, ktéry pia-
stuje urzagd miejskiego szeryfa. Nie jest lubiany
przez wielebnego Grimme'a i jego owieczki, bo
w ostatnich wyborach pokonal ich kandydata do
urzedu. Dla Grimme’a jest cierniem w oku, ale to
porzadny cztowiek i robi dobra robote. Inaczej czy-
nig Aniotlowie Stréze, straz obywatelska powotana
przez Grimme’a do pilnowania ,prawa duchowe-
go”, wedlug ktérego nielegalne jest wszystko, co
w ich rozumieniu kléci sie z interesami wielebnego.
Wszyscy aresztowani przez nich trafiaja do Sadu Ko-
scielnego, ktory jest niczym wiecej jak przystankiem
przed przymusowym udaniem sie na wieczny spo-
czynek.

Salt Lake City, Utah: Najwazniejszym strézem pra-
wa w stolicy Mormonéw jest Eli Waters. To twardy,
uparty cztowiek, ktéry ubiera sie jak Bat Masterson,
ale postepuje z przestgpcami bardziej jak Wyatt
Earp. On i grupa jego zastepcow (ma ich tak z p6t
tuzina, z czego na stuzbie zawsze jest przynajmniej
trzech) robig co mogg, aby utrzyma¢ w miescie spo-
koj i porzadek.

Jednak na Pustynnej Ziemi prawa strzeze nie tyl-
ko szeryf Waters. Po pierwsze, stacjonuje tu tak
zwany ,Legion Nauvoo”, liczaca 400 ludzi armia,
powotana do obrony ,niepodleglosci” Mormondow.
Po drugie, s3 tez Danici, grupa milicji i mordercow
na ustugach Kosciota. Kosciél zaprzecza istnieniu
Danitéw, ale z raportéw, ktére otrzymatem od swo-
ich ludzie, dobitnie wynika, ze istniejg. W kazdym
razie, obcy w Utah niech sie¢ lepiej maja na baczno-
sci. Nie warto wchodzi¢ w droge zadnej z tych orga-
nizacji.

Shan Fan, Kalifornia: Dla biatych, Shan Fan wy-
glada na miejsce, w ktérym jest od pioruna bezpra-

wia, pijanych gérnikéw, prostytutek, hazardzistow,
chinskich drwali, czego dusza zapragnie. Jednak
Dlugowlosy Tony, ktéry jest tu szeryfem, wydaje sie
panowacd nad sytuacjg — cho¢ niektérzy twierdza, ze
tak naprawde nad miastem panuje tamtejsza Triada.
Tony jest powszechnie szanowanym strézem prawa,
zawsze chetnym do wspétpracy z innymi funkcjona-
riuszami wymiaru sprawiedliwosci. Robi wrazenie,
Ze zawsze jest czujny i zawczasu poinformowany

O rozwoju sytuacji, zanim pojawiajga sie powazne
problemy.

Tombstone, Nowy Meksyk: Jak przekonuje sie
o tym Fred White, miejski szeryf, to nie jest dobre
miejsce dla stroza prawa. Prawdziwa wtadza w mie-
scie nalezy do okrytego zta stawa Gangu Kowbojow.
Szeryf White i jego jedyny zastepca, Spence Walker,
nie sa w stanie powstrzymac cztonkéw gangu przed
robieniem co im si¢ zywnie podoba. Nawet obecnosé
w miescie Johna Behama, szeryfa okregu Cochise, nie
poprawia sytuacji.

Sedzia pokoju — Wells Spicer - chetnie poméglby
White’owi w przegnaniu Kowbojéw z miasta, ale jak
dotad nie byl w stanie podja¢ zadnych krokéw prze-
ciwko gangowi. Wplywy Gangu Kowbojéw oplataja
ciasno cate Tombstone i niewiele sie dzieje w mie-
Scie, o czym by nie wiedzieli lub w czym nie mieliby
swojego udziatu.

Wirginia City, Nevada: Dla wielu znane jako ,naj-
dalej na zachéd wysuniety przystanek linii kolejo-
wej Denver Pacific”. Dzieki zabiegom szeryfa okregu
Storey, Andrew Mercera, i jego trzech zastepcow
(miasto nie ma wtasnego, miejskiego szeryfa, bo
mieszkancy zdecydowali, ze nie jest on potrzebny),
Wirginia City to spokojne miejsce.

Mercer jest twardym i bezkompromisowym czto-
wiekiem, styngcym z tego, ze z problemami radzi
sobie szybko i czasem brutalnie. Z tego, ze potrafi
pacyfikowaé awanturnikow, ttukac ich dopoéki nie
zrobig sie postuszni, jest w tych stronach tak znany,
jak Wyatt Earp w Dodge. Nie waha sie tez stawic
czolo poteznej w tych stronach linii kolejowej De-
nver Pacific, jesli jej pracownicy lub przedstawiciele
sprawiaja klopoty.

Wichita, Kansas: W tym miescie, w ktérym niegdy$
na strazy prawa stal Wyatt Earp, teraz wtadze sprawu-
je Bill Tilghman. Tilghman jest szeroko znany w Kan-
sas i Oklahomie jako konkretny stréz prawa, szczerze
oddany swoim obowigzkom. Jest niezmordowany
i jesli trzeba, sciga bandzioréw az do Oklahomy, al-
bo na ziemie Konfederacji Kojota.

Dowodzi grupa pieciu stojacych na strazy porzad-
ku publicznego zastepcéw. Jeden z nich jest nowym
rekrutem, przyjetym na miejsce Jeda Summersa,
ktéry jakis czas temu zostal zastrzelony przez pote-
pienca.




Pruio
NA- SSPORNC H & [EMIACH-

Konflikt o to, do kogo Sporne Ziemie
nalezg, powoduje, ze prawo dziala tam
odrobing inaczej niz w pozostatych re-
jonach Zachodu. Zaréwno Unia, jak
i Konfederacja, roszczg sobie pretensje
do tych terytoriéw, a potyczkom wy-
buchajacym pomiedzy partyzantka
i sympatykami obu stron nie ma konca. Samo usta-
lenie komu miataby przypas¢ jurysdykcja nad tg zie-
mia powoduje gorace spory i zaréwno Pélnoc, jak
i Potudnie maja tu swoich stré6zéw prawa. W ten
spos6b czasem wrecz niemozliwym jest ustalenie,
co naprawde sie stato, gdy popelniano przestep-
stwo, poniewaz kazda historia ma (nieodmiennie)
dwie wersje.

Oczywiscie, kazdy bogobojny obywatel Konfedera-
cji wie, ze te terytoria nalezg do nas i kiedy wojna
sie skonczy, prawie na pewno pozostang pod nasza
kontrola.

Wystatem do Ministerstwa Wojny propozycje, ktéra
moze pomoc w naszych zabiegach zmierzajgcych do
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aneksji czesci terytorium i mam nadzieje, ze sprawa
ta zostanie potraktowana priorytetowo.

RANGERZY WA SSPORNCH-
ZEMIACH-

Moi Rangerzy regularnie patrolujg Sporne Ziemie.
Jak dotad nie mieli wielu konfliktéw ze swoimi od-
powiednikami z Péinocy. Przy kilku okazjach, kiedy
jankescy stréze prawa wpadli w tarapaty, moi Range-
rzy pomogli im wyjs¢ calo z opresji. Ktade nacisk na
to, aby taka pomoc ograniczali do minimum. Moja
poludniowa goscinno$¢ ma swoje granice.

STROZE PRAWA- Z. FPONOCY
NA- SSPORNC H- & IEMIAC H-

Poétnoc twierdzi, ze jurysdykcja na Spornych Zie-
miach nalezy do nich, i w zwiazku z tym dzialajg
na nich Pinkertonowie i szeryfowie federalni. W su-
mie to robig dobrg robote, ale zdarzato im sie wty-
ka¢ nos w sprawy, ktére ich nie dotycza. Zdarzato
sie im to zwlaszcza wtedy, kiedy sprawa byta mocno
Smierdzgca. Moi Rangerzy zostali pouczeni, aby za-
chowali profesjonalng postawe, niezaleznie od ich
obecnoéci.

oy ﬁﬁm

& i

4

e
v ) - =
<

4




SN PRZESTERCY
oz wwEco & pACcHOTH

Zebys mégt wyobrazi¢ sobie mniej
wiecej z kim moi Rangerzy majg do
czynienia w terenie (naturalnie, oprocz
wynaturzonych stworéw), przytaczam
ponizej fragmenty z najnowszego wy-
96 dania ,Uciekinieréw przed sprawiedli-
woscia Konfederacji”

CLay AL =0

Nazywaja go ,Dzikim Wilkiem z Wachita” i nie
myla sie wiele. Allison jest rownie zajadly jak wilk
i dwa razy bardziej gwaltowny. Urodzony w 1840 ro-
ku w Tennessee, walczyt dla Konfederacji w Wojnie
Miedzy Stanami, dopdki nie zostal zwolniony z woj-
ska z powodu klopotéw ze zdrowiem psychicznym
(jego fizyczna dolegliwosé — szpotawa stopa — nie
zrobita wrazenia na komisji). Zaciagnat sie znowu do
oddzialu, w ktérym nikt nie pytat o to, czy jest aby
zdrowy na umysle.

Kiedy Allison zmeczyl sie wojng, pozeglowal na
Zachod, do Teksasu. Tam zostal kowbojem. Znudzo-
ny, wszedl na droge zbrodni i pozostawit za sobg tyle
krwi, ze trudno byloby mu znalezé konkurenta na

catym Zachodzie. Jak méwig, zabil okoto tuzina lu-
dzi, wiekszos¢ zastrzelil, niektérych zlinczowat, in-
nych wykonczyl w bardziej makabryczny sposab. Je-
go ofiarami byli kowboje, bandyci, oficerowie Unii

i pewien dentysta, ktory mial nieszczescie wyrwaé mu
zdrowy zab. Allison przywigzal go do jego wlasnego
fotela i zanim go zabil, wyrwal mu dwa z¢by. Kiedys
nawet zastrzelil cztowieka za to, ze tamten zbyt glo-
$no chrapat.

Najdzikszy i najniebezpieczniejszy jest Allison po
pijanemu. Chetnie strzela wtedy dla zabawy do
przechodniow i sieje wokot spustoszenie. Kiedys,
kiedy byl porzadnie pijany, przejechal nago przez ca-
te miasto i potem zaprosit wszystkich do saloonu na
drinka.

Jako rewolwerowiec Allison stynie z zelaznych ner-
wow, pewnej reki i umiejetnosci szybkiego opréznia-
nia kabury. Niektore ze zgonow, za jakie jest odpo-
wiedzialny, mialy miejsce podczas pojedynkow re-
wolwerowych. Jednak zastepca szeryfa, Wyatt Earp,

w czasie jedynego spotkania okazat sie szybszy
i zmusit Allisona by ten opuscit Dodge City i nigdy
juz nie wracal.

Czary BART

Posta¢ Czarnego Barta owiana jest tajemnica. Nikt
nie zna jego prawdziwego imienia, ani nie wie,
gdzie mieszka. Wszystko, co wiadomo na pewno, to
tylko to, ze jest on najbardziej niepoprawnym rabu-
siem dylizanséw na Zachodzie. Od swego pierwsze-
go ,wystepu” w 1875, napadl na niemal dwadzie-
scia dylizanséw w Kalifornii i Newadzie, z ktérych
potowa nalezata do firmy przewozowej Wells Fargo.
W czasie kariery udalo mu sie zrabowaé prawie
20000%.

Kiedy dylizans zbliza si¢ do zakretu, Bart pojawia
sie posrodku drogi ze strzelba wymierzong w wozni-
ce. Ubrany jest w dlugi, bialy prochowiec, a swoja
twarz ukrywa pod starym workiem po mace,

w ktérym wycial dziury na oczy. Jego glos jest glu-
chy, gleboki i niesamowity. Trzeba jednak zaznaczyg¢,
ze zachowuje sie spokojnie i grzecznie, zwlaszcza
wobec pasazerek (ktérym nie odbiera pieniedzy ani
bizuterii).

Chociaz nigdy nikogo nie musial zabi¢, daje do
zrozumienia, ze nie znidstby ze strony swoich ofiar
zadnego oporu ani skomlenia. Jego poza i oczywi-
ste umiejetnosci pozwalajag mu panowac nad sytua-
cj3. Ten caly teatr jest poparty autorytetem jego gan-
gu, ktérego cztonkowie, ukryci w krzakach i za po-
bliskimi kamieniami, trzymaja na muszce wozZnice.
Zanim Bart zniknie z tupem, pozostawia u woZnicy
lub w pustej juz kasetce kiepski wiersz na skrawku
papieru. Po tym wlasnie bezbtednie mozna poznag,
ze napadu dokonat ,Czarny Bart, Po8*".

* W jez. angielskim ,,Po8” wymawia si¢ podobnie jak ,,poet™:
poeta — przyp. tlum.




Czarny Bart okazat si¢ by¢ tak nieuchwytnym, ze
niektorzy ludzie uwierzyli, iz maja do czynienia
z duchem! Pomimo tego, Rangerzy, prywatni detekty-
wi, Pinkertoni i szeryfowie federalni wcigz go scigaja
(wielu dla trzystudolarowej nagrody wyznaczonej za
niego przez firme przewozowg Wells Fargo), cho¢ na
razie — zupelnie bezskutecznie.

UM Brss

Urodzony w 1851 w Indianie, Sam Bass wyrést na
przystojnego miodego cztowieka. W 1870 przeniést
sie do Teksasu i zostal zastepca szeryfa w Denton, ale
szybkie pieniadze z wyscigow konnych rychlo spro-
wadzily go z drogi cnoty. Pierwszej kradziezy doko-
nal przy spedzie bydla, kiedy zdecydowal, ze nie od-
da pieniedzy za bydleta ranczerowi, ktéry byt ich pra-
wowitym wlascicielem. Zamiast tego trafit do Dead-
wood, gdzie przehulal forse na hazard, fatwe dziew-
czynki i troche gorzaly. Kiedy kasa wyszla, razem
z kilkoma kolesiami stworzyl gang i (z niematym po-
wodzeniem) rabowal pociagi i dylizanse.

W ostatnich latach Bass ze swoim gangiem przetar-
li przestepczy szlak przez Zachéd. W miare jak
w strzelaninach gineli kolejni cztonkowie gangu, na
ich miejsce znajdowano nowych. Scigaja ich Range-
rzy, Pinkertoni, szeryfowie federalni i caltkiem spora
garstka fowcow nagrod. Za gtowe Bassa, gadajaca czy
nie, wyznaczono 500% nagrody.

Pomimo ztej stawy jaka go okrywa, Bass nie jest
szczegdlnie brutalnym przestepca. Jesli do niego
strzelaja, on odptaca sie tym samym, i zdarzylo mu
sie postrzeli¢ kilku str6zow prawa, ale woli zdobywa¢
tup zastraszajac ofiary. Jest uprzejmy dla kobiet, ludzi
niedoteznych i w podeszlym wieku i (z czystej sym-
patii) zwykle nie szuka u nich kosztownosci ani nie
odbiera im pienigdzy podczas napadu.

WILLIAM BrOCKawpy

,Krél Falszerzy”, William Brockaway, jest biczem
na Tajne Stuzby Stanéw Zjednoczonych. Wedtug
zgromadzonych przez nich danych, swoja przestep-
cza kariere rozpoczal jako mlody czeladnik drukarski
w 1837. Jego majster popadl w dlugi i kiedy zdarzyto
si¢, ze bank ztozyl zamdéwienie na kolejna partie
banknotéw, przekonal go, ze mogliby rozwigzac ten
problem dodrukowujgac troche gotéwki. Majster od-
wrocit uwage bankieréw na tak dlugo, by Brockaway
zdazyt wykona¢ kopie matrycy, odciskajac ja w oto-
wiu. Dwadziescia tysiecy falszywych piatek — i maj-
ster oraz Bill byli bogaci.

Kiedy przedstawiciel banku potapat sie w oszustwie,
Brockaway zwial w przebraniu, dzieki ktéremu byt
ciggle o krok przed wymiarem sprawiedliwoéci. Przez
caly czas udawalo mu si¢ utrzymac te stuszng odle-
glos¢, pracujac z przeréznymi bandziorami i innymi
falszerzami przy produkcji podrabianych pieniedzy,
obligacji z siedemdziesigtego trzeciego i innych doku-
mentow. Jak dotad pozostawal na terytorium Unii.

Cho¢ Tajne Stuzby poszukuja Billa od samego poczat-
ku swego istnienia, musza zblizy¢ sie do niego bar-
dziej, jesli chcg go kiedys ztapac. Brockaway sprawia
wrazenie, jakby mial szésty zmyst, ktéry méwi mu, ze
wlasnie nadszedt czas zwina¢ manatki i przenies¢ sie
gdzie indziej.

NE> CHRISTIE

Urodzony w 1854 Christie jest czystej krwi Cziro-
kezem. Jeszcze kiedy mieszkal w okolicach Tallequah
w Oklahomie, jako smarkacz zaczal nielegalnie pe-
dzi¢ i sprzedawac whiskey. Nie uszto to uwadze sze-
ryfa federalnego, ale kiedy przyszed! z ludzmi po
Christiego, ten zabil jednego z nich i uciekl, podczas
gdy inni zniszczyli jego aparature do destylacji.

Christie zbiegl na urwisko nie tak daleko od Talle-
quah, gdzie z drzewa zbudowat krzepka, dwupietro-
wg fortece, w ktérej scianach nie braklo miejsca na
otwory strzelnicze. Teraz to miejsce jest znane jako
Gorski Fort Neda. Razem z rodzing i przyjaciéimi,
wsrod ktorych byto wielu dzielnych indianskich wo-
jownikéw cheacych przegnac bialych ze swojej ziemi,
Christie odpieral str6zéw prawa i trwal oblezony.

W forcie byto Zrédlo wody pitnej, a Christie zgroma-
dzil w nim mnéstwo zywnosci. Bez klopotu przekra-
dat sie przez kordony, jakie od czasu do czasu byty
organizowane przez szeryfow federalnych, i przy oka-
zji zabil jeszcze kilku funkcjonariuszy.




W czasie jednego z takich oblezen, kula trafita
Christi’ego w twarz. Przestrzelila mu nos i wybita
oko, niszczac jego przystojne oblicze, ale nie zdotata
go zabi¢. Od tego czasu Christie pata do szeryfow
goraca nienawiscig i poprzysiagl im zemste za utra-
cone oko.

Ned Christie doskonale nadaje sie na bandziora.
Jest podly, krwiozerczy, okrutny, §wietnie strzela
i jest biegltym rusznikarzem. Zna angielski, ale przy-
siggl, ze nigdy nie wypowie stowa w tym jezyku. Sze-
ryfowie federalni snujg plany zniszczenia fortu Neda
przy pomocy Armii Unii i marzg, zeby odpowiedziat
za swoje czyny.

Za Christi’ego, zywego lub umartego, wyznaczono
nagrode w wysokosci 750%.

Gang Komordw

Jego szefem jest Stary Clanton, a naleza do niego
przed wszystkim jego trzej synowie (Ike, Phineas
i William), Niegrzeczny Bill Brocius, Johnny Ringo
i bracia McLaury. Kowboje to najwieksza i najgorsza
banda zbiréw w Tombstone. Prawda jest taka, ze po-
mimo starann Rangera Hanka Ketchuma, prébujace-
go postawi¢ ich przed obliczem wymiaru sprawiedli-
wosci, to oni kontrolujg miasto. Niektérzy z czton-
kéw gangu majg tam nawet pozaktadane interesy.
Cho¢ czasami napadaja na Szlaku Ducha, ich glow-
nym przestepczym zajeciem jest kradziez bydta. Wy-
daje sie, ze Gang Kowbojéw macza palce we wszyst-
kich problemach Tombstone.

Nikt nie wyznaczy! jeszcze nagrody za Clantonéw
— jeszcze nie. Ale glowa Niegrzecznego Billa Brociusa
jest warta 500%, a Johnny’ego Ringo — 600%.

PreEreouiE OiaBra-

~Nawet sam diabel nie przyznalby sie, ze s3 jego
dzie¢mi” - powiedzial Arthuro Rackham, zastepca
szeryfa federalnego po pierwszym spotkaniu z tym
gangiem i wtedy wtasnie przylgnela do nich nazwa
,Pasierbowie Diabta”. Przez ostatnie szes¢ lat gang
terroryzowal Newade, Utah, Arizone i Nowy Meksyk,
rabujgc banki i pociagi, kradnac bydlo, gwalcac ko-
biety i mordujac kazdego, kto stanal im na drodze.

Przywddca Pasierbow jest osobnik nazywajacy sie
Steven Satan. Latwo go rozpozna¢ — ma rude wlosy
i dowodzi gangiem podczas kazdego napadu. Nie za-
wraca sobie nawet glowy ukrywaniem twarzy za chu-
stg. Jest osobiscie odpowiedzialny za polowe za-
béjstw przypisywanych gangowi i moéwig o nim, ze
kiedys zastrzelit cztowieka, bo ten za duzo gadat.

Reszta Pasierbow to pstra zbieranina desperados,
bandytéw, dezerteréw i ludzi, ktérzy nie maja juz nic
do stracenia. Lubig awantury, pijanstwo, glosdng mu-
zyke i tadne dziewczeta (nawet jesli dziewczeta nie-
koniecznie odwzajemniaja ich sympatie).

Za glowy Pasierbéw rzad Stanéw Zjednoczonych
wyznaczyl nagrody: 1000$ za Stevena Satana i po
300% za kazdego innego czlonka gangu.

Jo WESLE HARDN

Najgorszy bandzior na Zachodzie — wlasnorecznie
zabil ponad 30 oséb. Urodzony w roku 1853 w Te-
ksasie i nazwany na czes¢ tworcy Metodyzmu, swoja
pierwszg ofiare pozbawit zycia w 1868, kiedy byly
niewolnik odmowit zejicia z drogi, by Hardin mogt
przejechaé. Od tego czasu ucieka wymiarowi sprawie-
dliwosci, pozostawiajac za sobg kolejne trupy. Tych,
ktérzy wchodza mu w droge lub prébuja go schwy-
ta¢, wykancza bez wahania.

Mogloby sie wydawad, ze przy calym tym szumie
wokol jego osoby i olbrzymiej nagrodzie (4000%),
ktora stan Teksas wyznaczyl za jego glowe, Hardin
w mig powinien zosta¢ ztapany. Ale jego rodzina jest
dobrze znana w Stanie Samotnej Gwiazdy (Teksas)

i ma wielu krewnych i przyjaciét, u ktérych John mo-
ze sie ukry¢ — niektérym z nich pomagat nawet

w wojnach o miedze i innych awanturach. Jego przy-
stojna twarz i mily, uprzejmy sposéb bycia rowniez
zmylity kilku fowcow, ktérzy przestali by¢ czujni

i w ten spos6b dali mu okazje do wystrzelania drogi
ku wolnosci. Najbardziej zawzietym sposréd przesla-
dowcoéw Hardina jest Ranger John Armstrong, ktéry
wydaje sie mie¢ podswiadoma zdolnosé przewidywa-
nia aktualnego miejsca pobytu Hardina. Jesli szukasz
informacji o Hardinie, zapytaj Rangera Armstronga —
jesli tylko zechce ci poméc, to mozesz byé pewny, ze
powie ci, gdzie masz szukac.

Hardin twierdzi czasem, ze wigkszo§¢ z jego ofiar
bylo zolnierzami Unii, ktérych pozbawit zycia po-
wodowany nienawiscig do Péinocy, i wielu ludzi da-
je temu wiare. To spowodowalo, ze niektérym Ran-
gerom nie zalezalo na tym, by go §ciga¢, teraz jed-
nak wszystkim wydano kategoryczny nakaz schwyta-
nia go. Prawda jest taka, ze Hardin nie przejmuje sie
polityka, a wiekszosc¢ zastrzelonych przez niego lu-
dzi, to przypadkowe ofiary, ktére mu sie w jakis spo-
s6b narazily.

Hardin, ktéry czasem korzysta z przydomku , Little
Arkansas”, zdobytego nad t3 rzeka w zwycieskim po-
jedynku, $wietnie strzela i ma szybka reke. Wielu wi-
dziato, jak strzelal szybciej od ludzi stojacych naprze-
ciw niego z wyciagnieta bronia!

Ma opinie opetanego checig zostania najszybszym
rewolwerowcem na Zachodzie. Cho¢ pozostat jedy-
nym cztowiekiem, ktéremu udato sie wzigé na musz-
ke Dzikiego Billa Hickoka (uzyt wtedy trudnego
~bandyckiego mtynka”), Hardin wcigz chce by¢ szyb-
szy. Jego sposob dobywania broni jest jednym z naj-
bardziej pomystowych na Zachodzie. Swoje dwa gna-
ty trzyma w odpowiednio przystosowanych kaburach
wszytych w kamizelke tak, ze bron skierowana jest
kolbami do srodka. Dobywa ich i odwodzi kurki jed-
nym blyskawicznym ruchem, tak ze rewolwery wyda-
ja sie srebrzysta smugg. Kazdego dnia godzinami éwi-
czy dobywanie broni, by nie straci¢ niczego ze swo-
ich umiejetnosci.




Jomi Hawry , TDoc" HoL iy

Urodzony w Georgii, w 1851, w rodzinie bogatych
Poludniowcéw, ,Doc” Holliday zostal skazany na
krétkie zycie. W 1872 zachorowat na gruzlice
i z uplywem lat jego stan tylko sie pogarsza. To prze-
szkodzito mu w praktykowaniu wyuczonego zawodu
- dentysty. (Czy chcialbys, zeby kaszlal ci prosto
w twarz, wyrywajac zab?). Ale gruzlica nie powstrzy-
muje go przed wycigganiem catkiem nieztej forsy
z hazardu. Popchnela go takze do butelki, bo alko-
hol przyttumia bél. Jak kiedy$ wyjasnit jednemu ze
swoich przyjaciél: ,Gorzala nie wydluzy mi zycia,
ale sprawi, ze umieranie bedzie duzo przyjemniej-
sze”. Doc nie robi ze swojej przypadlosci tajemnicy
i jest ona az nadto widoczna za kazdym razem, gdy
smieje sig¢ lub moéwi. Czasami jego glos brzmi pio-
runsko straszno.

Przez wiekszo§¢ zycia, Doc nie unikal przemocy.
Porzucit Georgie po tym, jak zastrzelil trzech mez-
czyzn za to, ze wykapali si¢ w jego ,prywatnym” sta-
wie. W Dodge City poznal Wyatta Earpa, zaprzyjaznil
sie z nim i kilkakrotnie pomégl mu poradzié¢ sobie
z awanturniczymi kowbojami i gangsterami. W Te-
ksasie zastrzelil zolnierza Konfederacji, ktéry oskarzyt
go o oszustwo karciane. W koncu trafit do Tombsto-
ne w Arizonie. Miejsce o nazwie w sam raz dla umie-
rajacego cztowieka.

Od tego czasu Doc zyje w Tombstone, zbijajgc for-
se na kartach i robiac sobie wrogéw. Z wzajemnoscia
nie cierpi Johnny'ego Ringo i nie darzy tez miloscia
reszty Gangu Kowbojow. Jesli nie zabije go gruzlica,
pewnie zrobi to Ringo. Niektorzy oskarzaja Doca
o napady na dylizanse, ale nie ma na to zadnych do-
wodoéw i szeryf, Fred White, najwyrazniej nie ma za-
miaru go aresztowac.

Sa tez ludzie, ktérzy gadajg, ze §miercionodna cel-
nos¢, jaka szczyci sig Holliday, pochodzi od tajem-
nych ,mocy”, ktére jakoby posiada. W zwigzku
z tym wszyscy Rangerzy majg polecenie uwaznie ob-
serwowac Hollidaya, kiedykolwiek by sie z nim spo-
tkali, a to w celu zbadania, czy te opowiesci sa
prawdziwe.

SHERRILL. , Sxaat Hol=Ton

Sherrill ,Skata” Holston urodzit sie w 1849 w ma-
tym miasteczku w Wirginii. Wychowany zostal na far-
mie i wyrésl na duzego, silnego chtopaka. W dziecin-
stwie czesto wySmiewano sie z jego imienia i dlatego
zaczat uzywac przydomku, ktory korespondowat z je-
go postacia. Dobrze widzial, jak jego rodzice zaharo-
wujg sie na farmie na §mier¢, i poprzysiagl sobie, ze
nie umrze biedakiem, jak oni.

»~Skata” w 1867 wstapil do Akademii Wojskowe]
Wirginii, ale w 1869 opuscit szkote z powodu fat-
szywego oskarzenia — pono¢ byl zamieszany
w $mieré nowego kadeta w czasie ,chrztu”. Zostat
oczyszczony z wszelkich zarzutéw, ale Sherrill czut,

ze odebrano mu jego godnos¢ i nie mogt pozostaé
w akademii.

Przesladowany cate zycie przez pecha, ,Skata” wy-
ruszyl na Zachdd, gdzie od razu zajal sie rabowaniem
konfederackich transportéow ztota. Nie czul wyrzutow
sumienia, ze kradnie wlasnos¢ rzadu, ktéry ,ograbit”
g0 z innej przysztosci niz praca na nedznej farmie.
Chodza pogloski, ze wigkszos¢ zagrabionego ztota
rozdaje okolicznym farmerom i biedakom.

Niezaleznie od motywoéw, popetnit wiele ciezkich
przestepstw przeciwko Konfederacji i moi Rangerzy
uzyja wszelkich srodkéw niezbednych do schwytania
tego przestepcy.

Sherrill jest znany z tego, ze niewiele méwi, na-
wet w czasie przeprowadzania akcji. Kiedy wydaje
polecenia, robi to spokojnym i rozkazujacym to-
nem. Dla swoich ofiar jest uprzejmy, chyba ze
prébuja mu sie wyrwaé. Woli wtedy przylozy¢ kan-
dydatowi na bohatera, ale jesli zachodzi taka po-
trzeba, uzywa gnata.

Gade TAME=OY

O Gangu Jameséw powiedziano juz tak wiele, ze
trudno co$ doda¢. Zeby uchronié¢ sie przed odpowie-
dzialnoscia, gang korzysta z pomocy przyjaciot i swo-
jej popularnosci. To jednak nie zawsze wystarcza, jak
dowodzi tego incydent, od ktérego rozpoczeta sie
wojna Jameséw z Pinkertonami.

Jesse urodzil sie w 1847, Frank jest starszy od nie-
go o cztery lata. Na Spornych Ziemiach wszyscy wie-
dza, jak bracia wygladajg. Jesse jest wysoki i szczu-
ply, ma przystojna, zawsze gtadko ogolonga twarz
o owalnym ksztatcie. Bywa, ze ma klopoty z oddy-
chaniem i czesto choruje z powodu ptuca, ktére
przebito mu podczas Wojny Miedzy Stanami. Czasa-
mi uzywa fatszywego nazwiska ,Thomas Howard”.
Frank jest podobny, ale nosi czarne wasy i jest nieco
nizszy niz Jesse.

Tak jak bracia James, bracia Younger (Cole, James
i Bob) zdecydowali sie wstapi¢ do wojska po tym, jak
doéwiadczyli przesladowan od jankeskich zotnierzy.
Poznali Franka i Jessego, kiedy wspdlnie z nimi pel-
nili stuzbe w armii Konfederacji pod dowédztwem
~Krwawego” Billa Quantrilla. Cole jest najstarszym
z braci, Bob najmlodszym.

Jedli ocenia¢ po wysokosci nagréod wyznaczonych
za ich gtowy, cztonkowie gangu Jameséw sg najbar-
dziej poszukiwanymi przestgpcami Zachodu. Sam
Jesse wart jest 10 000%, za Franka ptacg 2000$ bracia
Youngers zostali wycenieni na 1000$ sztuka.

PrzE2MmBicy

Ta banda okrutnych, bezwzglednych przestepcow
straszy w okolicy Wielkiego Kanionu. Kiedy$ praco-
wali dla linii kolejowych Black River, ale dzis robig
tylko dla siebie. Przywédcg gangu jest krwiozerczy
»Chichot” Ryan i kraza pogloski, ze ma on pod sobga
az 200 ludzi! Jego przydomek pochodzi chyba od




tego, ze w czasie napadéw, on i niektérzy z jego lu-
dzi bez przerwy sie §mieja.

Chichot jest bezwzglednym przywddca, ktéry nie
toleruje u swoich bandzioréw najmniejszych §ladéw
nieposluszenstwa. Zdarzato si¢ juz nieraz, ze wycia-
gal spluwy i likwidowal ktéregos z cztonkéw gangu.
Jedna z paskudniejszych historyjek o nim opowiada,
ze zastrzelil kiedys swego kucharza — strzelit mu pro-
sto miedzy oczy - bo ten za$miat sie, kiedy Chichot
zakrztusil sie przyrzadzonym przez niego chili. Naj-
wyrazniej to akurat go nie rozbawilo.

Cho¢ moze czasami bywa okrutny dla swoich lu-
dzi, poszliby za nim na koniec §wiata i z powrotem.
Po udanym napadzie nagradza ich uczciwg dziatka
lupu i mnéstwem tanich cygar.

Za Ryana wyznaczono nagrode w wysokosci 10009%,
a za kazdego z jego ludzi 300%.

WiLLiam PrE<TON LongLEy

Urodzony w zachodnim Teksasie w 1851, Longley
juz jako smarkacz nauczyl sie strzelac i od tego cza-
su nie rozstaje si¢ z gnatem (a czasem kilkoma gna-
tami). W klopoty wpakowata go zaciekla nienawisé¢
do Jankesow, sympatykéw Unii i czarnych. Wywoty-
wanie z nimi bojek weszto mu w krew i zaczat roz-
strzygac te bojki na swojg korzysé za pomoca re-
wolweru.

Po kilku strzelaninach Langley zyskal reputacje bar-
dzo szybkiego i niebezpiecznego strzelca. Do Teksasu

zaczeli zjezdzac rewolwerowcy z catego Zachodu, by
rzuci¢ mu wyzwanie, ale jeden po drugim padali
przed nim martwi, zamiast upragnionej stawy zysku-
jac miejsce na wzgdrzu cmentarnym. Longley musi
jeszcze poczekacd na przegrany pojedynek. Méwia, ze
za swojego rywala uwaza Wesa Hardina i ma nadzieje
przescignac go w ilosci zabitych.

Poza talentem do zabijania ludzi, Longley jest pra-
worzadnym obywatelem, ktéry nie ma na sumieniu
zadnych innych przestepstw. Ma wtlasne ranczo i ho-
duje bydto. Kiedy staje na ulicy do pojedynku, do-
brze wyglada ze swoimi 6 stopami wzrostu, jasno-
blond wlosami i starannie przystrzyzona broda.

o 2o I MiLLER

Lepiej zapewne znany pod innym ze swoich przy-
domkéw, ,Morderczy” Jim Miller jest groZnym ban-
dyta i sciganym przestepcg, ktérego w liczbie ofiar
wyprzedza jedynie Wesley Hardin. Przyszed! na
Swiat w Arkansas, w 1856, a od siédmego roku zy-
cia, kiedy umarli jego rodzice, pozostawatl na wy-
chowaniu dziadkéw. Niedlugo. Kiedy mial osiem
lat, zastrzelil ich i zamieszkal ze swoja siostra
i szwagrem. Krotko po swoich 17 urodzinach nafa-
szerowal szwagra tadunkiem ze srutowki i zniknat
z miasta.

Szybko trafil do Teksasu, gdzie sie ozenil. Malzen-
stwo ustatkowato go troche, stal sie gorliwym Me-
todystg i diakonem w kosciele (stad jego przydo-
mek). Najwyrazniej nie widzi niczego niechrzesci-
janskiego w mordowaniu ludzi, bo pomiedzy spo-
tkaniami modlitewnymi uprawia dalej profesje ptat-
nego mordercy. Liczy sobie po 150$-1000% od kaz-
dego zabojstwa. Stale tez zamieszany jest w kradziez
bydta.

Miller brat udzial w kilku pojedynkach i spotykat
sie z takimi stawami jak kapitan Rangeréw John
Hughes, Dallas Stoudenmire i zastepca szeryfa fede-
ralnego Pat Garret (ktérym gardzi i ktéremu po-
przysiagl §mierc¢). Wychodzi calo z kazdego poje-
dynku, pomimo tego, ze §wiadkowie przysiegaja, ze
widzieli jak kule jego przeciwnikow trafialy prosto
w pier§ Diakona.

Profesja ,Morderczego Millera” stoi w opozycji
z jego uprzejmym zachowaniem. Nie pali, nie zazy-
wa tabaki, nie pije, nie gra w karty, nie wchodzi do
saloonu i nie przeklina. Kobiety i starszych ludzi
traktuje grzecznie i z szacunkiem - zakladajac oczy-
widcie, ze nikt nie zaptacil mu za ich zlikwidowanie.
Jest prawdziwym dzentelmenem, ktéry nigdy nie za-
pomina o dobrych manierach - dlatego waznym
jest, zeby pamietaé, jak wielkie zagrozenie ,diakon”
stanowi.

Miller jest wysokim, przystojnym chtopem o czar-
nych wlosach i wasach. Niezaleznie gdzie sie poja-
wia, nawet w §rodku upalnego teksanskiego lata, ma
na sobie cigzki, czarny surdut. Za jego glowe wyzna-
czono 800% nagrody.




Jorcum MRIETA-

Joaquin Murieta jest najstraszniejszym ze wszystkich
banditos. Zdawaloby sie, bezkarnie przekracza granice
i zjawia sie w Kalifornii, by kra$¢ konie i bydto, rabo-
wacé pociagi, napadac samotne farmy i zabijac.

Nikt nie wie kiedy i gdzie Murieta przyszed! na
swiat i co popchnelo go do zycia przestepcy. Co waz-
niejsze, nikt nie wie, gdzie miesci sie jego kryjowka
i jak wielu ma ze sobg kompanéw. Jednak musi by¢
ich sporo, bo w rabunkach i popelnianiu innych wy-
stepkéw bierze udzial przynajmniej tuzin cztonkow
gangu.

Konfederacja wystala do Kalifornii specjalny od-
dzial wojska pod dowdédztwem majora Fredericka
Stilesa, z zadaniem wytropienia Muriety i postawie-
nia go przed sadem. Jak dotad nic to nie pomogto.
Zwykle ludzie Muriety unikajg zolnierzy, ale raz
wciggneli ich w zasadzke i zastrzelili sze$ciu. Ten in-
cydent spowodowal, ze za glowe zuchwalego bandito
Konfederacja wyznaczyla 6000$ nagrody.

Muriete tatwo rozpoznac po wielkiej bliznie na le-
wej stronie twarzy, ktéra — jak moéwia — ozdobilta jego
oblicze po pewnej nozowej rozprawie w Juarez. Ma
tez wielkie, czarne, krzaczaste wasy, ale nie jest to
znak szczegdlny u Meksykanina.

ToavE RUDABAUGH-

Dave Rudabaugh na calym Zachodzie znany jest ja-
ko ztodziej i bydtokrad. Pochodzacy z Illinois, dzi$§
swoim domem nazywa okolice Las Vegas w Nowym
Meksyku. Po drodze do Las Vegas kradl bydlo w Tek-
sasie, napadat na pociagi w Kansas (gdzie trafit kie-
dys na Bata Mastersona, ale udato mu sie ujsc z zy-
ciem), a takze rabowat dylizanse i pociggi w Arizonie
i Nowym Meksyku. Zaréwno Pat Garret, jak i Hank
Ketchum, scigali go bez skutku.

Brlir Saks

Zachoéd to miejsce, gdzie kazdy ma réwne szanse.
Kobiety mogg wstawic sie takim samym bohaterstwem
co mezczyzni — lub taka sama nikczemnoscia. W tym
drugim przypadku dobrym przykladem bedzie Belle
Starr, ktéra urodzila si¢ jako Myra Belle Shirley w ro-
dzinie wplywowego biznesmena z Missouri. Niezado-
wolona z tradycyjnej roli kobiety w spoteczenstwie,
mloda Belle spotkata zlej stawy Cole’a Youngera

i szybko stala sie jego kochanka. Zostawil ja, kiedy
przylaczyt sie do Gangu Jameséw, ale stara sie jak naj-
czesciej widywac z nig i z ich corkg, Pearl.

Od czaséw Cole’a Belle miewala romanse z wielo-
ma innymi przestgpcami. W koncu wyszta za ban-
dziora imieniem Sam Starr. Czesto dotrzymywata mu
towarzystwa w czasie napadéw na banki i pociagi,
kradnac konie oraz bydto i popelniajac wiele innych,
niegodnych czynéw. Na Starym Dobrym Wschodzie
gazety ochrzcily jg ,Krélowg Bandytéw” i Belle stara
sie zastuzy¢ na to miano.

Wystarczy spojrzec¢ na Belle, zeby zrozumieé, w jaki
spos6b udato sie jej uwiesé tak wielu mezczyzn.
Cho¢ nie jest pieknoscig, ma przyjemng buzke, diu-
gie czarne wlosy i zielone oczy. Widywano u niej
piekny zloty naszyjnik z czerwonym klejnotem. Kra-
z3 plotki, ze stracita ostatnio te ozdobe i pata checig
jej odzyskania.
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| BAaNT>ZI0RY

W tym rozdziale znajdziecie troche nowych zasad
pomocnych przy tworzeniu postaci strézéw prawa
i bandzioréw, nowe zasady przydatne kiedy powie-
trze robi si¢ geste od olowiu oraz imponujacg, posze-
rzong tabele gnatéw i spluw.

TWORZENIE STROZOW PRAVA-

STAROCIE
< pyA T

Zobowigzanie: Ta zawada jest odpowiednia dla
str6zow prawa z dwoch powodoéw. Po pierwsze,
wskazuje, ze nalezg do zorganizowanej grupy, takiej
jak Rangerzy lub szeryfowie federalni i ze musza spo-
wiadac sie przelozonym ze swoich uczynkéw. Dla
tych bardziej niezaleznych strézéw prawa, ta zawada
odzwierciedla cigzar odpowiedzialnosci, jakag pono-
szg za bezpieczenstwo ludzi, ktérych strzega.

Wartosé zobowigzania zalezy od tego, jak wiele
czasu postaé¢ musi poswieci¢ swoim obowigzkom,
jak sg niebezpieczne i ucigzliwe oraz jak bardzo
ograniczaja swobode dziatania. Na przyktad, mia-
steczkowy szeryf jest skazany na pilnowanie nie-
wielkiego obszaru, a na jego barkach spoczywa
mnoéstwo drobnych, codziennych obowiagzkéw.

!

L

Z kolei Ranger, moze do woli podrézowac i podej-
mowacé wtasne decyzje pod znacznie mniejsza pre-
sja spoteczna (cho¢ jego obowigzki wcale nie sg
mniej niebezpieczne).

Dlatego szeryf miejski ma zobowigzanie warte -5,
podczas gdy zobowigzanie Rangera wynosi -1.

Koszt Zobowigzanie
1 Obrona intereséw panstwa (Rangerzy, Pin-
kertoni) z zachowaniem mozliwosci swo-
bodnego podrézowania i podejmowania
decyzji bez koniecznosci uzgadniania ich
z przetozonymi.
Ochrona regionu (szeryf federalny).
3 Ochrona stanu lub terytorium, badZ ochrona
wiekszego obszaru przed scisle okreslony-
mi zagrozeniami (Tajne Stuzby na ten
przyktad, zajmujg sie jedynie falszerzami
i tymi, ktérych dziatania wymierzone sa
w prezydenta, nie za$ pospolitymi prze-
stepcami), albo obowiazki na mniejszym
obszarze wykraczajace poza zakres pilno-
wania przestrzegania prawa (niektorzy sze-
ryfowie okregowi i miejscy).
4 Ochrona okregu (szeryf okregowy).
5 Ochrona miasta lub osady (szeryf miejski).

N




Przpiac

Stréz prawa: Jak nietrudno si¢ domysli¢, ta przewa-
ge maja wszyscy stréze prawa. Obrazuje ona korzysci
plynace z posiadania wladzy pozwalajacej na egze-
kwowanie prawa, przynaleznos¢ do policyjnej orga-
nizagji i tak dalej. Przewaga stréz prawa automatycz-
nie daje ci korzysci w postaci szarzy 1 (patrz szarza,

Koszt Str6z Prawa

1 Szeryf miejski, kazdy kto zostal mianowany
zastepcg na czas potrzebny do wypelnienia
konkretnego i dlugoterminowego zadania
(takiego jak np. rozbicie Gangu Jamesow),
Pinkerton (cho¢ Pinkowie maja prawo
dzialaé na calym terytorium Stanéw, pozo-
stajg osobami prywatnymi), sedzia.

2 Szeryf matego okregu, szeryf miejski.

3 Szeryf okregowy, agent Tajnych Stuzb, czto-
nek zandarmerii (uprawnienia w catym
kraju, ale limitowanym zakresie).

4 Ranger, zastepca szeryfa federalnego.

Kapitan Rangeréw, szeryf federalny, kazdy in-
ny stré6z prawa, ktérego wladza jest jedna-
kowa na terenie catego kraju.

wn
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SZARZ A
Czasami dobrze jest by¢ gling. Przynaleznos¢ do
wielkiej organizacji policyjnej daje ci wszelkie przy-

wileje i korzysci jakich miejski szeryf, wysiadujacy
wciaz przed drzwiami brudnych cel (pelnych jeszcze
brudniejszych przestgpcéw), nie posiada. Innymi
stowy, Rangerzy, Pinkertonowie i tym podobni po-
siadajg szarze. Choc wiekszoéci ludzi wszelkie szar-
ze i stopnie kojarzg si¢ raczej z wojskiem, stréze
prawa nalezacy do panstwowych organizacji tez je
posiadaja.

Najpospolitsze szarze dla str6z6w prawa na Zacho-
dzie znajduja sie w tabeli ponizej, ale szeryf moze
dodawa¢ dowolne inne, jesli tylko uwaza, ze tak be-
dzie bardziej realistycznie, lub po prostu lepie;j.

SZARZ A

Koszt Szarza

1 Szeregowy funkcjonariusz: Kazdy cztonek
organizacji policyjnej ma range 0, oznacza-
jaca ni mniej ni wiecej, ze do takowej nale-
zy. Rangerzy, ludzie Pinkertona i wszyscy
inni tacy majg te ,darmowga” przewage.

2 Podoficer: Funkcjonariusze, ktérzy raz czy
dwa awansowali, np. wsréd Rangeréw do
rangi kaprala. Ta szarza jest tez odpowie-
dnia dla najnizszych stopniem przedstawi-
cieli w niewielkich organizacjach, maja-
cych stosunkowo ograniczong liczebnosé
personelu, takich jak szeryfowie federalni
czy tajne stuzby.

3 Oficer: S3 to funkcjonariusze majacy pod ko-
mendg wielu innych - szeregowych, cza-
sem takze kilku podoficeréw. Za przyktady
moga tu stuzyé porucznicy i kapitanowie
Pinkertonéw albo porucznicy Rangeréw.

5 Oficer wyzszego szczebla: Ludzie majacy wia-
dze nad calymi oddziatami lub sekcjami
danej organizacji. Szefowie biura u Pinker-
tonéw, majorowie i kapitanowie Rangeréw,
szeryfowie federalni i najwazniejsi agenci
Tajnych Stuzb.

| co z. TEcO =27

Wyzsza ranga to nie tylko okazja do zorganizowa-
nia sobie bardziej btyszczacej odznaki. Za kazdym ra-
zem, gdy str6z prawa awansuje, zwieksza sie zakres
jego obowiazkéw (wiecej praw, o ktorych przestrze-
ganie trzeba dba¢, wieksze terytorium do patrolowa-
nia, wiecej ludzi do dowodzenia), ale zwigkszaja sie
tez uprawnienia i przywileje. Ponizej jest kilka przy-
kladéw na to, co im przypada. Oczywiscie, okreslenie
tego, co sie nalezy, a co sie nie nalezy postaci, pozo-
staje zawsze w gestii szeryfa.

Szarza 1: Wszyscy funkcjonariusze maja pewne
podstawowe przywileje. Wydawane sa im odznaki




(jesli potrzeba) i bron, maja tez uprawnienia do eg-
zekwowania prawa i dokonywania aresztowan. Moga
w razie potrzeby poprosi¢ swoich zwierzchnikéw

o wsparcie, ale jesli to wsparcie nie jest konieczne, ta-
ka prosba moze okazac sie réwnie korzystna dla ich
kariery co postrzelenie jej w stope. Od strézéw prawa
na Dziwnym Zachodzie wymaga sie samodzielnosci

i zbyt czeste prosby o pomoc s3 postrzegane jako
oznaka stabosci.

Rangerzy i Pinkertoni o najnizszej szarzy poznaja
podstawy wiedzy o Dziwnym Zachodzie. Dowiadujg
sie 0 Pomscie, o tym, co spowodowata i co nieco na
temat tego, na co moga trafi¢ (razem z opisami naj-
czesciej spotykanych wynaturzen). Dostaja tez pole-
cenie zapobiegania rozprzestrzenianiu sie wszelkich
informacji o podobnych zjawiskach. Rangerzy otrzy-
muja kopie ,Biblii Rangeréow”, Pinkertoni — swoj
pierwszy pistolet Gatlinga.

Szarza 2: Wszyscy podoficerowie majg uprawnie-
nia do mianowania. Innymi stowy, moga werbowa¢
cywilnych ochotnikéw do pomocy przy poszukiwa-
niu przestepcow. Ktade tu nacisk na stowo ochotni-
kow. Nie mozesz po prostu wcieli¢ do oddziatu ko-
go ci sie spodoba — biedne ttumoki musza wyrazic¢
pragnienie pdjscia za tobg. Oczywiscie, funkcjona-
riusz o szarzy 1, r6wniez moze probowac zwotywa¢é
ochotnikéw, ale pies z kulawa nogg sie za nim nie
obejrzy.

Szarza 2 daje tez prawo do zarekwirowania wta-
snosci jesli zachodzi taka koniecznos¢. Jesli funkcjo-
nariusz potrzebuje konia, spluwy lub czegokolwiek
innego, zarekwirowanie ich jest najprostszym sposo-
bem rozwiazania problemu. Inaczej niz przy miano-
waniu, wlasciciel rzeczy wcale nie musi wyrazi¢ zgo-
dy na jej zarekwirowanie, ale lepiej, zeby byto to ro-
bione tylko w razie koniecznosci, bo za uzywanie lub
zniszczenie czyjej§ wlasnosci organizacja musi potem
zaplacic.

Zastepcy szeryfoéw federalnych ciesza sig jednym
przywilejem, ktéry nie obejmuje Rangeréw, Pinker-
tonoéw i agentow Tajnych Stuzb: dostajg pienigdze
z nagréd za przestepcow, ktérych schwytaja. Ponie-
waz pobory federalnych s3a §miesznie niskie i wypta-
cane zwykle grubo po terminie, Kongres zdecydowat
pozostawié im tg mozliwos¢ dla podtrzymania en-
tuzjazmu.

Agenci Tajnych Stuzb, ktérzy osiagng drugg szarze,
otrzymujg pélautomatyczny pistolet Browninga i sa
pouczani o aktualnych osiaggnieciach techniki. Reszte
przydatnej wiedzy o mechanicznych gadzetach mu-
sza zdoby¢ sami lub przy okazji konkretnych zadan.

Szarza 3: Oficerom dostaje sig¢ cala kupa pozytecz-
nych przywilejéw. Po pierwsze, czesciej niz rzadziej,
przydziela si¢ im jednego lub wiecej podwtadnych,
co oznacza dodatkowe rece do pomocy przy wielu
sprawach.

Zwylktym przywilejem dla podoficeréw jest prawo do
werbowania nowych pracownikéw i do awansowania

funkcjonariuszy nizszej rangi, jednak takie decyzje
moga wymagac aprobaty przetozonych.

Rangerzy i Pinkertoni w szarzy oficera zaczynaja
dowiadywac sie coraz wiecej o efektach strachu. Za-
czynajq sie uczy¢, ze trzymanie opowiedci o wynatu-
rzeniach w tajemnicy, pozwala im skuteczniej chro-
ni¢ ludzi. Péki co, nie moéwi im sie jednak catej
prawdy.

Ranger o szarZy 3 ma ograniczony dostep do ar-
chiwum Rangeréw, ktérego uzywa sie do przygoto-
wywania kolejnych wydan ,Biblii Rangeréw”, do-
staje tez odrobine poszerzona wersje tejze , Biblii”
Oprécz masy informacji o pospolitych bandzio-
rach, w archiwum mozna znalez¢ wiele tajemnych
ksiag, nie posegregowanych raportéw od innych
Rangeréw (a to oznacza, wiekszos¢ raportéow) i wie-
le innej uzytecznej wiedzy. Najwiecej korzystaja na
tym przywileju kanciarze i kantujacy rewolwerowcy
pracujacy dla Rangeréw, bo archiwum czesto jest
pomocne przy odkrywaniu i poznawaniu nowych
kantéw. Jednak, na tym poziomie, dostep do archi-
wum nie jest nieograniczony. Wszystkie prosby
o udostepnienie zbioréw przechodza przez rece ar-
chiwistéw, ktérzy wiedza, ze w niektérych przypad-
kach niezbednym jest uzyskanie zezwolenia od ofi-
cera wyzszego stopniem (lub nawet od generata
Kinga).

Zeby odnalez¢é w archiwum poszuki-
wane informacje, Ranger musi wyko-
na¢ dwa testy. Pierwszy odpowie na
pytanie, czy archiwum w ogdle posia-
da wymagane informacje. Twoj Szeryf,

85 na podstawie wlasnej oceny powie ci,
jaka kostka masz rzuci¢ i do jakiego
stopnia trudnosci. Drugi test, to Zwykly (5) test
Wiedzy, od ktérego zalezy, czy Ranger trafi na to,
czego szuka.

Oficerowie Pinkertona moga na tym poziomie po-
bra¢ nowy ekwipunek z laboratoriéw Wydziatu ds.
Niezwyklych Odkryé. Nowy ekwipunek zwykle ozna-
cza lepszg bron, pojazdy i wszystko, co tylko moglo-
by poméc w sciganiu bandzioréw lub wynaturzen.
Zeby okresli¢, czy jego prosba zostata rozpatrzona
pomyslnie, posta¢ musi wykona¢ Powazny (7) test
Sprytu. Jesli wniosek postaci bedzie niestosowny, lub
jesli zazada wyjatkowo rzadkiego lub poteznego
ekwipunku, Szeryf moze podnies¢ stopien trudnosci
testu. Pinkertoni tej szarzy maja tez dostep do archi-
wum firmy, mieszczgcego sie w Massachussets. Zasa-
dy dotyczace korzystania z tego archiwum, s3 takie
same jak dla archiwum Rangeréw.

Funkcjonariusze Tajnych Stuzb w randze oficera,
mogg otrzymac z arsenatéw i laboratoriéw Stanéw
Zjednoczonych specjalne wyposazenie, podobne do
tego, jakim dysponuja Pinkertoni (cho¢ USA ma
wieksze zasoby, z ktérych mozna korzystac).

Szarza 5: Oficerowie wyzszego szczebla sg podobni
do zwyczajnych oficeréw, z tym, ze ich kompetencje




i uprawnienia sg wieksze. Maja wiecej podwladnych
i mogg zatrudnia¢ nowych pracownikéw lub awan-
sowac starych bez koniecznosci zatwierdzania tych
decyzji. Maja tez dostep do niemal wszystkich sekre-
tow i zasoboéw organizacji. Rzadko sie zdarza, zeby
odrzucono rozsgdny wniosek oficera wyzszego
szczebla.

Rangerzy i Pinkertoni, ktérzy osiagneli te szarze,
maja juz pelnie wiedzy na temat efektéw strachu,
siewcéw strachu i im podobnych. Muszg jednak zto-
zy¢ przysiege, ze nigdy tych informacji nie ujawnia.

Rangerzy o szarzy 5, maja dowolny dostep do ar-
chiwéw w Austin. Zakladajac, ze w bibliotece znaj-
duje sie poszukiwana przez nich informacja, nie mu-
sz3 juz wykonywac¢ zadnych testéw by ja odnalez¢,
bo w kazdej chwili moga skorzysta¢ z pomocy archi-
wisty. Otrzymuja tez pelniejsza wersje ,Biblii Range-
réw” — tak pelna, jak to tylko mozliwe; bardziej
kompletne egzemplarze znajdujg si¢ jedynie w re-
kach generata Kinga i jego najblizszych wspétpra-
cownikow.

Kiedy szarze 5 osiaggnie agent Pinkertona, jego
wnioski do Wydziatu ds. Niezwyktych Odkryc¢ sa
znacznie rzadziej odrzucane. Zeby dostaé, czego-mu
potrzeba, wystarczy, ze osiggnie sukces w Banalnym
(3) tescie Sprytu. Co wiecej, posta¢ moze przedsta-
wia¢ wnioski o wyposazenie budowane specjalnie
wedlug przedstawionej specyfikacji (w granicach roz-
sadku, ktére okresla Szeryf). Ma tez lepszy dostep do
archiwow.

W Tajnych Stuzbach, oficerowie wyzszego szczebla
dowiaduja si¢ czesci prawdy o tym, co stoi za nie-
zwyklym postepem nauki poczynionym w ostatnich
13 latach: ze w teorie naukowcéw w rodzaju dr. Hell-
stromme’a majg swoj wkiad tajemne sity. Niektérym
z agentéw, po takich rewelacjach luzuje si¢ troszecz-
ke pod pokrywka i trzeba ich wtedy wydelegowa¢ na
mite wakacje do domku w samym Srodku dzikiej
Pennsylwanii.

W tym szczegélnym pokerku stabe karty dostaja
szeryfowie federalni. Nie przychodzi im nic ekstra,
no, moze poza niewielka podwyzka (i znacznie wiek-
sza odpowiedzialnoécig), a wraz z awansem ze stano-
wiska zastepcy, odpada im mozliwos¢ inkasowania
pieniedzy z nagrod za schwytanych i zastrzelonych
bandzioréw.

Ap=

No jak, widzisz, ze ta szarza, to niezly interes, nie?
Cztonkom posse wolno zaczaé gre z szarza nie wy-
zsz3 niz 1, jednak moga potem awansowac. Nie ma
prostych zasad na okreslenie, czy postac zastuzyta na
wyzszg range. Awanse sa rozdawane z wylacznej woli
Szeryfa, zwykle zaleza od stazu w organizacji, heroi-
zmu, dokonan, powiazan, i (w realiach gry) od do-
brego odgrywania. Czlonkowie posse, nie moga po
prostu kupi¢ sobie wyzszej szarzy za punkty nagrody.
Na awans trzeba zastuzyc.

ArcHETH

Zanim przejdziemy do nowosci, powinnismy doko-
nac kilku drobnych zmian w istniejgcych archetypach.

Pinkerton: Pinkertonom trzeba co nieco dodaé. Po-
winni mie¢ jezyk: kod Pinkertona 2 (to dlatego, ze
organizacja wymaga od nich postugiwania sie ko-
dem), Sledzenie 2 (jest to ta jedyna umiejetnosc,
w ktoérej szkoleni sg wszyscy Pinkertoni) i przewage
stroz prawa 1.

Ranger: Dopisz do jego ekwipunku ,Biblie Range-
row”.

NOVE IMIETETNOEC |

Frc PooraBpilE
Przypisana cecha: Wiedza

Ta nowa umiejetnos¢ pozwala na produkcje falszy-
wych pieniedzy, dokumentéw, a nawet dziel sztuki.
Podrabianie wymaga poswigcenia mnéstwa czasu
(dni lub tygodni), odpowiednich materiatéw i narze-
dzi (prasa drukarska, specjalny papier, prébki orygi-
naléw na wzoér) oraz pewnej reki do pracy. Szeryf
moze zazadaé od postaci uzycia innych umiejetnosci,
w rodzaju sztuka: grawerowanie, sztuka: malarstwo
czy wyksztalcenie: historia sztuki, aby sporzadzenie
udanego falsyfikatu bylo mozliwe.

Postacie, ktore chca rozpoznac falsyfikat, muszg
wykonaé przeciwstawny rzut na przenikliwosc prze-
ciw podrabianiu falszerza.

Frcit RiSZNKARSTVO
Przypisana cecha: Wiedza

Dla rewolwerowcoéw ta umiejetnosc jest niezwykle
wazna, poniewaz pozwala na wymyslanie, sktadanie,
naprawianie i przerabianie broni palnej. Tego jak za-
stosowac rusznikarstwo w praktyce, mozecie dowie-
dziec sie z rozdzialu trzeciego.

SzNCZYL| STRZELECKIE
Przypisana cecha: Zrecznosc

Ta umiejetnos¢ pozwala postaci na biegte przepro-
wadzanie trudnych manewréw z bronia, takich jak
»bandycki mtynek” czy ,zmiana warty” oraz trikéw
(takich jak strzelanie do sciany po to, by kula ryko-
szetem trafita przeciwnika w plecy). Wiekszo§¢ ma-
newréw wymaga Trudnego (5) lub Powaznego (7)
testu na sztuczki strzeleckie. To, czy do przeprowa-
dzenia manewru potrzebny jest rzut na sztuczki
strzeleckie, czy tez zwykly atak lub przetestowanie ce-
chy, zalezy wylacznie od Szeryfa.

Sztuczek nie mozna uzy¢ do obnizenia kar do
strzelania, takich jak te, wystepujace, gdy przeciwnik
chowa sie za ostong lub pozostaje w ruchu, chyba ze
opis manewru lub Szeryf powie, ze jest to mozliwe.
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Czasami po prostu musisz prowadzi¢ podwéjne
zycie.

Masz nowg tozsamosc¢ lub dziatasz ,pod przykryw-
ka” i odkrycie tego sekretu fatwo moze wywota¢ nie-
przychylna reakcje twoich adwersarzy, ktéra to reak-
cja moze wahac sie od jawnej wrogosci, do wyroku
Smierci.

Postacie z tg zawadg zwykle dokupuja umiejetnosé
wystepy: gra by lepiej grac¢ swoje role.

Nour PrzEisca

Pl TUIE =PLui 2[5

Twoim znakiem firmowym jest spluwa w kazdej
garsci. Kiedy ta bron przemowi, ludzie stuchajg —
i umierajg.

Zeby kupié te przewage, posta¢ musi by¢ tez obu-
reczna. Obureczny niweluje kare (-4) za uzywanie
~gorszej” reki. Pan dwie spluwy z kolei, pomaga zni-
welowaé kare -2 za uzywanie obu rewolweréw na raz.
Za 3 punkty, obniza kare do -1, za 5 punktéw likwi-
duje jaq catkowicie.

Ewentualnie, posta¢ z tg przewaga moze walczy¢
dwoma nozami, lub rzuca¢ dwoma nozami na raz.

TvorRZENIE BANT>Z IORO

Czy to bydtokrad, czy bandyta lub desperado,
bandzior jest przeciwienstwem stréza prawa. Cho-
ciaz czasami stréz prawa zejdzie na ztg droge,

a bandzior odmieni sie i podejmie prace policjanta,
najczesciej jednak pozostaja, kazdy przy swoich
zwyczajach. Niektorzy stréze prawa sa piorunsko
szorstcy, bywa nawet, ze okrutni, ale od bandzioréow
odréznia ich to, ze zwykle maja serce na wlasciwym
miejscu. Przestepcy i desperados sg natomiast nik-
czemni do szpiku kosci. Nie dbaja o nic, tylko

o siebie i jesli wejdziesz im w droge, wysla cie do
piachu.

Gracze nie powinni odgrywac zwyklych bandzio-
réw. Bandziory to przestepcy i mordercy - zli ludzie,
ktérzy myslg tylko o sobie.

Czlonkowie posse w Deadlands powinni mie¢
w sobie co§ z bohateréw. Zeby stawia¢ czolo calej tej
dziwnosci i strachowi, ktéry panuje na Zachodzie,
trzeba mie¢ silne rece i silng dusze — trzeba umiec
poswiecic sie dla dobra innych. Pewnie, bohaterowie
bywaja wszeteczni i ich metody s3 czasami nie do
przyjecia, ale w glebi serca, to dobre chtopaki. To
oznacza, ze s3 zupelnym przeciwienstwem bandzio-
réow, a najczesciej zdarza sie, ze pomagaja w tropie-
niu i karaniu przestepcow.

I ReZEN
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Sa pewne okolicznosci, ktére moga przekonac Szery-
fa, by pozwolit ci zagra¢ bandziorem, dlatego chcieli-
smy, by istnialy po temu odpowiednie zasady - ale pa-
mietaj, ze najpierw musisz z nim cala rzecz uzgodnic.

[stota tworzenia postaci przestepcy, jest danie byle-
mu desperado powodéw do troszczenia sie o cod
wiecej niz wlasny interes, lub do stawiania czoto
Mascicielom i ich siejgcym groze sprzymierzencom.
Jest na to wiele sposobdéw, takich jak:

WALKA- W SHUSZNET SPRAVIE

Tak zwany ,bandzior” w rzeczywistosci moze wcale
nie by¢ bandziorem. Moze po prostu przyszlo mu
zy¢ w miejscu, gdzie ktos taki jak wielebny Grimme
polozyt swoja zbrodnicza tape na wtadzy i teraz, ze-
by méc walczy¢ z niesprawiedliwo$cia, musi dziataé
jak przestepca.

OMENON & YOT>Z (BT

Bandzior nie musi na zawsze pozosta¢ bandzio-
rem. Czasami, jego serce si¢ odmienia i staje si¢ po-
rzadnym cztowiekiem. Zwykle taka zmiana jest spo-
wodowana jakim$ waznym w jego zyciu wydarze-
niem (jak malzenstwo, lub doczekanie si¢ potom-
stwa), ale czasami odpowiedzialne jest za nig po pro-
stu zmeczenie zyciem w zbrodni.

< EMSTA-

Widok twoich najlepszych kumpli rozdzieranych
na drobniutkie kawateczki przez jakiego$ diabelskie-
go nietoperza lub pozeranych przez grzechotnika
z Mojave, moze cig przerazi¢ do glebi - i zawrdcié
z drogi przestepstwa, na droge zemsty. Przestepcy nie
sa glupi i ci, ktérzy dowiedza sie, co sie dzieje na
Dziwnym Zachodzie, moga zadecydowac, ze cos
z tym zrobia.

Jaosi.

Rzadko, ale zdarzaja sie przestepcy o sercach ze
ztota. Zamiast kras¢ dla siebie, kradng wtasnosc bo-
gatych wyzyskiwaczy, by wspoméc biednych i tych
w potrzebie.

ZICIE BANTSZIORA

Ci, ktérzy weszli na droge przestepstwa, zwykle bio-
ra zawade (niespodzianka!) bandzior. Ta zawada od-
powiada dwém aspektom przestepczego zycia: jak nik-
czemne s3 jego czyny i jak szeroko jest z nich znany.

Im wyzszy poziom zawady, tym bardziej bandzior
jest krwiozerczy i podly, i tym straszniejsze zbrodnie
popetnia. Jesli zawada jest wysoka, stréze prawa be-
dg niezmordowanie 3cigali oprycha, nagrody za do-
starczenie go zywego lub martwego przed oblicze
sprawiedliwosci tez bedg wysokie i nie znajdzie
chwili wytchnienia, chyba ze schowa sie w najgteb-
szej gluszy.

Okresla to takze, jak szeroko znany jest przestepca,
jak czesto widaé jego twarz na listach gonczych i jak
wielu ludzi gada o nim w saloonie przy szklaneczce
whiskey. Nieszczegélnie nikczemny bandzior, na
przyktad falszerz, wcigz moze mieé zawade rownag 4,
bo wszyscy o nim styszeli.

Niezaleznie od tego, jak powszechna jest stawa
przestepcy, bandzior 5 powinien by¢ zarezerwowany
dla najgorszych desperados Dziwnego Zachodu, lu-
dzi takich jak John Wesley Hardin, ,Diakon” Jim
Miller i Clay Allison. Tym ludziom nie zalezy za bar-
dzo, jesli w ogéle, na ludzkim zyciu i potrafig zabié
za takie blahostki, jak zbyt gtosne chrapanie czy krzy-
we spojrzenie.

Za cztowieka z zawada bandzior na 2 lub 3 moze
by¢ wyznaczona nagroda, ale raczej niewielka (do
2009%) i tylko za schwytanie. Bandzior 4 zwykle
oznacza wyzszg nagrode (200-500%) i budzi wieksze
zainteresowanie str6zéw prawa. Bandzior 5 to juz
prawie na pewno duza nagroda (500-10 000$ - lub
wiecej), o ktérej wszyscy wiedza, a ci, ktérzy nagro-
de wyznaczyli, nie beda wybrzydzaé, jesli poszuki-
wany trafi do nich zamiast na wtasnych nogach, no-
gami do przodu.

Zawada

5 Morderstwo, zwykle wielokrotne lub ze
szczegbdlnym okrucienstwem; znany na
calym Dziwnym Zachodzie.

4 Morderstwo (jedno lub dwa), gwalt, za-
twardzialy rabus bankéw i pociagow,
bydtokrad i koniokrad; znany dobrze
w Unii, Konfederacji lub na innym du-
Zym terytorium.

3 Poczatkujgcy rabus bankow i pociagow,
rabus dylizanséw, okazyjne kradzieze
bydta i koni; znany w regionie.

2 Duze oszustwa karciane, kradzieze, fal-
szerstwa; znany w jednym stanie, lub
na podobnym terytorium.

1 Drobne oszustwa karciane, drobne kra-
dzieze, kradzieze kieszonkowe, prosty-
tucja; znany w jednym okregu.

Z%a stawa

KABOHBNIE BANKOY

Pierwszy w historii napad na bank dokonany
w ciggu dnia, mial miejsce 13 lutego 1866, kiedy
gang Jamesow zrabowal 60 000$ z Banku Rezerw
Okregu Clay, w Liberty, w Missouri. James rozpoczat
mode na nowe przestepstwo, ktore jest popelniane
po dzi§ dzien.

O wiekszosci napadéw nie mozna zbyt wiele po-
wiedzie¢. Przyjezdzaja bandyci, ktérych twarze zwy-
kle ukryte sa pod chustami i po sterroryzowaniu gna-
tem obslugi, zabieraja pieniagdze z kasy. Czasami
bandyci uktadajg przed akcjg plan, ale nie jest to




przestepstwo, ktére wymaga wiele glowkowania albo
chodzenia na paluszkach. Jednak lepsze gangi uzywa-
ja »obczajacza”, czyli cztonka bandy, ktéry przed na-
padem wybiera sie do miasteczka zeby obejrzec
bank, obmysli¢ najlepszg droge ucieczki, sprawdzic
jak okolica jest oswietlona (to w przypadku nocnych
napadow) i kto ewentualnie moze stawia¢ opor.

Niektére gangi, zamiast uciekac sie¢ do przemocy,
wolg odwrécié uwage kasjera i wymknac sie z pie-
niedzmi. Tacy ztodzieje uzywaja butéw na gumo-
wych podeszwach i specjalnych narzedzi, zeby dostaé
sie do srodka i pod nosem obstugi zebrac pienigdze
lezace sobie bez zabezpieczenia — a wzigwszy pod
uwage niskie standardy bezpieczenstwa w wiekszosci
bankéw, moze to by¢ naprawde sporo zielonych.

Rzecz robi sie zdziebko bardziej skomplikowana
jesli, zeby dosta¢ sie do forsy, trzeba rozpruc jakis sejf
lub otworzy¢ skarbiec. Sejf trzeba rozbroi¢ szybko
i po cichu, tak, zeby mieszkancy miasteczka nie zda-
zyli zorganizowac¢ oporu. A to oznacza koniecznosé
uniesienia sejfu ze sobg lub wlamania sie do niego
w nocy, nie za$ przy $wietle dziennym. Na otwarcie
sejfu sg cztery gléwne sposoby. Pierwszy polega na
otwarciu zamka przez odkrycie zabezpieczajacej go
kombinacji cyfr. Wymaga to testu wfamywania o Nie-
wiarygodnej (11) trudnosci i przynajmniej 10 minut
czasu, chyba ze rabus ma pewne atuty. Nalezy do
nich to, ze wiekszos¢ sejféow ma ustawiong standar-
dowg kombinacje szyfru, a wiele bankéw nie trudzi
sie jej zmiang (mozna tu uzyé wyksztafcenia: szyfry;
udany test o Zwyktlej (5) trudnosci pozwala na
stwierdzenie jakiej (jesli w ogéle) standardowej kom-
binacji uzyto tym razem). Niektére banki zamykaja
swoje skarbce ,na pét gwizdka” w ten sposob, ze
wprowadzone sg wszystkie cyfry, poza jedng (zmie-
nia to trudnos¢ testu wfamywania na Zwykta (5)).

Drugg i najpopularniejsza metoda jest wysadzenie
sejfu w cholere za pomoca dynamitu lub nitroglicery-
ny. Zwykle uzywana jest wladnie nitrogliceryna znana
jako ,olej” albo ,zupa”, bo fatwo mozna dostarczyc
ja na miejsce w gumowych workach. Szczeliny
w drzwiach sejfu sg zalepiane miekkim mydlem, zas
na jego szczycie, z mydla formowane jest zagtebienie.
Wylewa sie tam nitrogliceryne, ktéra przesigka przez
mydlo. Wtedy zapala sie lont i bum! Drzwi stajg
otworem. Do przeprowadzenia takiej operacji jest wy-
magany Powazny (7) test wysadzania. Jesli sie nie po-
wiedzie, to nici z otwarcia sejfu, za$ niefart oznacza,
ze eksplozja nastapila przedwczednie i pewnie z tra-
gicznym skutkiem dla wiekszosci rabusiow.

Trzecia metoda polega na przezarciu zamka lub za-
wiasow kwasem. Spreparowanie (lub kupno) i odpo-
wiednie zastosowanie odpowiedniego kwasu wyma-
ga oprocz umiejetnosci otwierania sejféow dodatkowo
nauki: chemii — lub pomocy kogos, kto dysponuje
odpowiednia wiedza i powie ci, co robié.

Wreszcie, jesli skarbiec nie jest zbudowany z litego
metalu, mozna dostac sie do srodka wybijajac dziure

w Scianie. Czasami, zeby zdoby¢ dostep do odpowie-
dniej ciany, gang musi wynajac biuro lub budynek
przylegajacy do skarbca. Sejfy i skarbce starszego typu
sg tylko drewnianymi skrzyniami okutymi pasami
metalu, do ktérych tatwo sie dosta¢, majgc pod do-
statkiem wazeliny, czasu i lomoéw. Sejty i skarbce z li-
tego zelaza, pojawiajg sie dopiero od jakich$ osmiu
lat — i niektérzy z rabusiéw dowiedzieli sie juz tyle,
ile mozna o tym, jak sa zbudowane (wyksztafcenie:
sejfy i skarbce). Taka wiedza pozwala na zmniejsze-
nie od -2 do -4 stopnia trudnosci wszelkich testéw
wymaganych do otwarcia drzwi.

Czasami, rozchodzi sie wies¢, ze kto§ wlasnie rabu-
je bank i wtedy ludziska tapig co ma ktéry pod reka
i biegng zatrzymac ztodzieja. Niewazne jak przestep-
cy biegli sg w strzelaniu i jezdzie konnej, proba sta-
wienia czolo kilku tuzinom gnatéw, trzymanych na-
wet przez sklepikarzy i farmeréw, zwykle konczy sie
szybkim nabraniem cech szwajcarskiego sera.

RABOBKNE POCIKAGON

Innym nowym przestepstwem s3 napady na pocia-
gi. Po raz pierwszy w Ameryce, z bronig w reku na
pociag napadli bracia Reno w 1866. Ich tupem padto
15 000% linii Union Blue z Ohio.

Obrabowanie pociggu jest nieco klopotliwe, bo mu-
sisz albo znalez¢ sposéb na jego zatrzymanie, albo
dostac sie jakos§ do srodka i w koncu poradzi¢ sobie
z uzbrojonymi straznikami i oporem pasazeréw. Naj-
lepiej pociag zatrzymad, bo tatwiej jest wtedy uciec




z tupem. Jesli przestepcy nie przejmuja sie zniszcze-
niami jakie moze wywola¢ taki postepek, po prostu
przecinajg tory lub ustawiaja na nich kamienie i pod-
ktady kolejowe, co sprawia, ze pocigg wypada z szyn.
Inna metoda polega na zablokowaniu toréw i uzyciu
czerwonej lampy kolejowej sygnalizujacej maszyni-
Scie, ze ma zatrzymac pociag. Potem rabusie wchodza
do srodka i zbieraja tupy — zwykle transporty ztota
i nalezace do pasazeréow kosztownosci.

Wskoczenie do jadacego pociagu jest troche tru-
dniejsze. Rabusie muszg przyczaic sie na pociag
w okolicy wzgérza lub zakretu, gdzie maszynista
zwykle zwalnia. Wtedy, na szybkich koniach gonia
wagony i wskakujg do srodka (wymaga to Zwyklego
(5) testu jezdziectwa lub Sprawnosci). Kiedy juz po-
zbieraja to, po co tu przyszli, idg do lokomotywy
i zmuszaja maszyniste, by zatrzymal pociagg - najle-
piej gdzies w poblizu miejsca, w ktérym kompani
czekajg na nich z wypoczetymi konmi.

RABOKNE THLIZANSOW

Przestepcy, ktérzy napadajg na dylizanse i urzadza-
ja zasadzki na podréznych, sa znani jako ,bywalcy
szlaku” Maja tatwiej niz rabusie bankéw czy pocia-
géw, bo nie musza si¢ specjalnie przygotowywac do
napadu. Wystarczy mie¢ gnata, nerwy jak postronki
i ofiare.

Minusem jest jednak to, ze tup bywalcéw szlaku
jest zwykle mniejszy od tych, ktére trafiajg sie w ban-
kach lub pociagach, bo dylizansami przewozi sie sto-
sunkowo nieduzo pieniedzy. Poniewaz woZnice i pa-
sazerowie najczesciej sg uzbrojeni, rabusie dylizan-
sOw tez nosza spluwy i jesli nadarza sie okazja, chet-
nie robig z nich uzytek.

KRAT>ZIEZ. BITOVA-

Na Dziwnym Zachodzie za kradziez byd!a trafia sie
na sznur, ale nie powstrzymuje to zlodziei i mnéstwo
bydlatek zostaje skradzione. Mozna tego dokona¢ na
wiele sposobéw. Po pierwsze, jesli kto§ wypasa
olbrzymie stada, nie jest trudno kilku obcym kowbo-
jom zajecha¢ z odlegltego kranca, odcig¢ kilka sztuk
i zniknaé z nimi w oddali. Zwierzeta moga wpraw-
dzie wciaz by¢ rozpoznane po pietnie, ale dla nie-
ktérych nabywcédw nie ma to znaczenia. Ta metoda
kradziezy stala sig trudniejsza od czasu wynalezienia
w 1874 drutu kolczastego, ktéry pozwala ranczerom
utrzymywac stada w granicach ich ziemi na otwartej
przestrzeni.

Wielu bydlokradéw jest znacznie zmyslniejszych.
Uzywaja rozpalonego zelaza do zatarcia pietna, albo
pietnuja zwierze jeszcze raz na poprzednim znaku,
(taka praktyka znana jest jako ,falszowanie pietna”)
Niektoérzy z nich uzywaja ,dziewiczych stempli” czy-
li zelaza, ktére nie zostalo zarejestrowane w sgdzie
(co umozliwia im unikanie podatkéw i uprowadza-
nie oraz oznaczanie nienapietnowanych jeszcze cie-
lat). Posiadanie ktéregos z tych przyrzadéw bywa

uznawane za dowdd, ze ten, u kogo je znaleziono
jest bydlokradem, a to zwykle réwna sie petli.

Czasami, bydiokradzi jedynie modyfikuja pietno
tak, zeby je zafalszowa¢. ,U” zamienia sie w ,0", ,L”
w ,B” i tym podobne. Na to, zeby okresli¢ czy pietno
nie padlo ofiarg przerébki jest jeden dobry sposéb.
Nawet jesli zostato zatarte lub przykryte innym, ory-
ginalny ksztalt pozostaje widoczny na ciele zwierze-
cia, po wewnetrznej stronie skory. Zabij i opraw wo-
fu, a bedziesz mdgl sie przekonaé, do kogo kiedys
nalezal.

Niektorzy ze szczegélnie dobrze zorganizowanych
bydtokradéw, maja wtasne uklady z innymi bydto-
kradami, nielegalnymi rzeZniami i ranczami ukryty-
mi gleboko w gluszy lub w Meksyku. To pozwala im
szybko pozby¢ sie skradzionych bydlatek.

Nawet jesli zlodzieje zostana schwytani, czasem
piorunsko trudno jest udowodnié¢ im wine w sadzie.
Wydaje sig, ze przysiegli wola, zeby takie sprawy byly
zalatwiane nieoficjalnie, za pomocg rewolweru lub li-
ny i kiedy bydtokrad trafia do sadu, po prostu pu-
szczaja go wolno.

ZAGARNIECIE >Z A¥Y

Kopalnie i osady gérnikéw nie sg oazami spokoju.
Roéznie sie dzieje pomiedzy gérnikami i powazne
obrazenia lub gwaltowny zgon nie sg rzadko spoty-
kanymi efektami rozpraw. Jednym z najgorszych
przestepstw jest zagarniecie dzialki: odebranie sita
cudzego terenu.

Kiedy przypadkowemu gérnikowi pracujgcemu na
matej dzialce trafi sie Wielka Wygrana (albo nawet
jesli trafi mu sie cokolwiek), istnieje spora szansa, ze
jakis desperado sprobuje mu ja odebrac i samemu
kontynuowa¢ wydobycie. Niektorzy z bandzioréow za-
dowalajg sie przegnaniem pechowego gérnika, ale
wiekszos¢ woli wystaé go do piachu, tak, zeby
w przysziosci nie stal sie¢ Zrédtem klopotow.

MORTSERSTWO

Jest to jedna z najbardziej ponizajacych i nikczem-
nych zbrodni popelnianych na Dziwnym Zachodzie:
napasc na czlowieka w celu zabicia go. Tak czynia
tylko tchérze, ale nie wszyscy przestepcy sa dosc ho-
norowi, by stana¢ naprzeciwko wroga i zmierzy¢ sie
z nim w uczciwej walce.

Czasami morderstw dokonuje sie z zemsty, ale nie-
ktérzy towcey nagrod i bandziory robig to za pienig-
dze. Aktualna cena za zabdjstwo na zlecenie wynosi
150-2000% w zaleznosci od tego, kogo chcesz wyna-
ja¢, gdzie sie znajdujesz i kogo chcialbys zobaczy¢
w drewnianej jesionce.

POSRABUNE | TALYSZ OBNE

Jak wspominano juz wczesniej w tym raporcie, fal-
szowanie pieniedzy to na Dziwnym Zachodzie gruby
interes. W niektérych okregach falszywa jest nawet
trzecia czes¢ banknotéw pozostajacych w obiegu.




.Pedzle” podrabiaja tez czeki, weksle, obligacje

z siedemdziesiatego trzeciego wypuszczone przez
Unie dla pokrycia kosztow wojennych i inne papiery
wartosciowe.

Podrabianie i falszowanie wymaga rzadkich umie-
jetnosci, ktére opanowaé mozna dopiero po diugich
latach praktyki, dlatego nie ma az tak wielu naprawde
dobrych falszerzy - ale tych niewielu ktérzy sa, jest
zdolnych do spowodowania strat liczonych w milio-
nach dolaréw. Wielu z nich bylo w przesztosci czela-
dnikami grawerskimi lub pracownikami bankéw. Sam
falszerz ma do pomocy wspétpracownikow (ktérzy
pomagaja w zdobyciu niezbednego do podrébek pa-
pieru) i podstawionych ludzi (ktérzy rozprowadzaja
falszywe banknoty lub zgtaszaja sie do bankéw
z podrobionymi dokumentami). Taki gang fatwo mo-
ze zrabowac tysiace, a nawet miliony dolaréw, bez na-
razania sie na niebezpieczenstwo, jakie niesie ze sobg
napad z gnatem w reku i chustg na gebie.

PrzEsTEPCZY Sl MG

Bandziory i oszusci na Dziwnym Zachodzie maja
swoja wlasna gware. Aby zrozumie¢ co oznaczaja nie-
ktore stowa, postacie musza wykonac Banalny (3)

test cwaniactwa.

Slowo Znaczenie
Armata Rewolwer

Blacha Srebrne monety
Ciupa, mamer, paka Areszt

Cwik Ztodziej
Dziewczynka Prostytutka
Gabka Pijak

Grzechotka Pocigg towarowy
Jednorég Rewolwer
Kauzyperda Prawnik

Kieska, przycios Kieszen
Krzaczory Wasiska

Literat Falszerz

Lokal Areszt lub melina
Lufa Rewolwer

Obczajacz, czujka

Bandzior, ktéry przepatruje
sytuacje w miasteczku
i banku

Olej Nitrogliceryna

Patownik Policjant znany z tego, ze
lubi dotozy¢ ztapanym
przestepcom

Pedzel Falszerz

Pies Funkcjonariusz policji

Pink Przedstawiciel Pinkertona

Pogoni¢ psa

o

Postrzeli¢ funkcjonariusza
policji

Rynczerzy

Siostrzyczki mitosierdzia

Skarbonka
Sprzedac kulke
Strzata

Szarpac tygrysa

Sznyta

Tekturka

Trumienka
W zaprzegu
Wielki Wuj

Wywali¢ w patrochy

Z reka na arsenale

Zasadzony
Zgarniety, okratowany
Zupa

Texas Rangers (bardzo
obrazliwe)

Prostytutki

Szuflada z pieniedzmi

Postrzeli¢, zastrzelié¢

Pociag ekspresowy

Gra¢ w faraona, popularna
karciang gre hazardowa
(takze ,walczy¢ z tygry-
sem”

Rana zadana samemu so-
bie, tutaj w znaczeniu
skaleczenia, stuzacego
dla uwiarygodnienia
przebrania zebraka lub
obczajacza

Bilet kolejowy lub kartka
z prosba o datek

Zelazna kasetka

Pospolu, razem

Agencja Detektywistyczna
Pinkertona

Strzeli¢ komu$ w brzuch

Uzbrojony i szukajacy klo-
potow

Skazany

Aresztowany

Nitrogliceryna




Banzimo

CECHH | IMIETETNOEC CHARATER

Sita 2ké6 Hola, senor. Mily dzien na przejazdzke, he?

Sprawnosé 3k10 Zaloze sie, ze jeste$ zdziwiony jak diabli, ze jeszcze
Jezdziectwo 1 nie przystawitem ci lufy do glowy. Nie martw sie,

Skradanie 1 skonczytem z tym jaki$ czas temu. Teraz walcze z wy-

Unik 1 naturzeniami. Kilka miesiecy temu zjadly moich

Walka: noze 2 compadres i mam zamiar odplaci¢ si¢ im jak cholera.
Szybkos¢ 4k6 Bylem piekielnym jezdZcem, rabujgcym
Wigor 2k10 i grabigcym po obu stronach granicy, strze-
Zrecznosé 2k12 lajacym do kazdego, kto probowal mi prze-

szkodzié. Ale zobaczylem te extrarnios, ktore
musialy przyby¢ prosto z piekla i mam teraz
Strzelanie: rewolwer 3 lepsze rzeczy do roboty.

Charyzma 2k8 Popytaj ludzi w tej okolicy, a powiedzg ci, ja-
Zastraszanie 2 i Ny A, o Kkie bylo ze

Duch 2ké6 B Y _d'_—__—_':;— mnie ?,ié{ko.

Spostrzegawczos¢ 2k8 ’ Ale zmienilem
Szukanie 2 i - Y sie, senor, i teraz juz nie szy-

Spryt 2k6 ” : kuja sznura kiedy sie tu pojawiam.

Siekanie 2
Strzelanie: karabin 2

Przetrwanie: pustynia 2 Nie lubig wy-
Wiedza 1ké6 naturzen, pra-
Angielski 1 wie tak mocno

jak ja. A moze
chciatbys po-
maoc mi je zabicé?

Znajomosc¢ terenu: pograni-
cze Meksyku 2
Dech: 20
Przewagi:
Czlowiek z zelaza 2
Przeszywajace
spojrzenie 1
Twardziel 2
Zawady:
Bandzior -2
Przysiega
(zabijanie
wynatu-
rzen) -3
Ten obcy -3
Klamoty: 2 rewolwe-
ry Colt Army, powta-
rzalny karabin Henry’ego, 30 na-
bojéw do kazdej spluwy, kon,
sarapa, sombrero, 10$, 20
meksykanskich pesos.

Cytat: ,Madre de
dios! Spéjrz, jakie
to cos ma zeby!”




CECHY | IMETETNOEC

Sita 2k8
Sprawnoé¢ 3k10
Jezdziectwo 2
Skradanie 2
Unik 1
Wspinaczka 1
Szybkosc 3k10
Dobywanie: rewolwer 2
Wigor 4ké6
Zreczno$c 2k12
Siekanie 3
Strzelanie: rewolwery 3
Strzelanie: strzelba 2
Charyzma 2k8
Zastraszanie 2
Duch 2k6
Spostrzegawczos¢ 2k6
Spryt 2k8
Wiedza 2k6
Hazard 2
Dech: 12
Przewagi:
Obureczny
Pan dwie spluwy
Zawady:
Bandzior -3

Klamoty: Dwa Colty Peacema-

kery, obrzyn, 30 nabojow
do kazdego gnata, niskie
kabury, dwa zapasowe
bebenki, kon, 20%.

CHARALTER

Zgadza sie, kiedy$ nalezalem do gangu Krwawigce
Serce, ale zmienitem sie. Zycie mnie zmienilto. Po-
wiadam ci, nie jestem §wietoszkiem, ale niektorzy
z tych gosci mogliby wystraszy¢ biel z przesciera-
del. Czas spozytkowaé moje umiejetnosci, ro-
bigc cos innego.

No i wtasnie, widzialem rzeczy. Dziwne rze-
czy. Straszne rzeczy. Takie jak ten stwor,
ktory przylazt z pustyni i pozarl za jed-
nym zamachem Lefty’ego razem

z koniem. Co§ tu sie dzieje

i mam zamiar dowiedziec sig,
co. | zrobié z tym porzadek.

Cytat: ,Nie chce zwady, mi-
ster. Prosze odlozy¢ bron i zejsé
mi z drogi, a wszystko dobrze sie
skonczy”.




ANTUTA-CY

CECHY | IMIETETNOEC |

Sila 2k6
Sprawnos¢ 3k10
Jezdziectwo 2

CHARALTER

Spluwa nadaje sie nie tylko do plucia olowiem. Na
niektére czajace sie w tej okolicy istoty lepiej
zatadowac jg srebrem.

Unik 2 Nie masz srebrnych kul? No c6z, ja tez

Walka: na piesci 2 nie mam - na razie. Ale daj mi minut-
Szybkosc 2k10 ke, a by¢ moze zdotam co§ skrecic.

Dobywanie: rewolwer 2 Widzisz, przyjacielu, udato mi sie
Wigor 2ké6 poznac kilka tajemnic tego
Zrecznos¢ 2k12 mrioee,  Swiata. Wokol pelno

Strzelanie: karabin 2
Strzelanie: rewolwer 2

~
= jest mistycznych
—
-‘(‘(/

mocy 1 wystarczy

<‘(: ;"
£
g

Charyzma 3k8 I/ { by¢ bystrym i upartym, a mozna
Zastraszanie 1 g f‘ 4 sie nauczyc¢ je kontrolo-
Duch 1k10 y; wac. Taka

Spostrzegawczos¢ 2k8 umiejet-
Szukanie 2 nosc¢ czy-
Tropienie 1 ni mnie

Spryt 2k8 kims wiecej
Przetrwanie: niz tylko rewolwe-
pustynia 1 - N\ = 7 - rowcem — nawet, jesli
Wiedza 2k6 Q _ % - uzywam jej do

zwigkszenia sity,

z jaka przemawiaja
moje spluwy. To
wszystko razem
sprawia, ze jestem
cztowiekiem, jakiego
szukasz. Mowisz, ze
duchy przesladuja twoje

stada? Ha, mam tu kule, ktéra

wysle te maszkary wprost do gro-
bu, z ktérego nie powinny byty
wylazic.

Wyksztalcenie:
okultyzm 1
Znajomos¢ terenu 2

Dech: 22

Przewagi:

Czlowiek z zelaza 3

Mistyczna przesztosé: kan-
tujacy rewolwerowiec 3

Zawady:

Bohater -3

Wierny zasadom -3

Zalezny od przedmiotu zain-
teresowania -1 (zazwyczaj
jest nim spluwa)

Klamoty: Przedmiot zaintereso-
wania (bron lub inny), dwa
dwutaktowe Colty Peacemake-
ry, karabin Winchestera ‘73, 50
nabojéw do kazdej broni, do-
datkowy bebenek, niskie kabu-
ry na Colty, kon, talia kart,
50%.

Cytat: ,Posmakuj wlasnego le-
karstwa, ty mézgozerny koszmarze!”,

—LostoN—




CECHY | MIETETNOEC

Sila 3k6
Sprawnosc¢ 3k10
Jezdziectwo 2
Skradanie 1
Unik 2
Wspinaczka 1
Szybkos¢ 2k10
Dobywanie: rewolwer 2
Wigor 4k6
Zreczno$¢ 2k12
Strzelanie: karabin 2
Strzelanie: rewolwer 3
Charyzma 3k8
Zastraszanie 2
Duch 2k6
Spryt 1k10
Przetrwanie: w gérach 2
Spostrzegawczos¢ 2k8
Przenikliwosé 2
Szukanie 2
Tropienie 2
Wiedza 3k6
Zawodowstwo: prawo 1
Dech: 12
Przewagi:
Koneksje 3
Stréz prawa 5
Szarza 1
Zawady:
Wierny zasadom -5

Zobowiazanie -5 (chroni¢ Stany
Zjednoczone przed przestep-

cami)

Klamoty: Colt Frontier .44-40, kara-
bin Winchestera ‘76, 50 nabojow
do kazdej broni, kon, odznaka,
110$ w zielonych dolarach Unii.

CHARAXTER

Szanowanie panu. Widzial pan tego czlowieka?
Jestem szeryfem federalnym dla tego dystryktu. Ten
chlopaczek jest poszukiwany przez rzad Stanéw

Zjednoczonych za napad na bank. Jesli pomégt-
by pan go schwytaé, za jego glowe wyznaczono
nagrode.

Nie, nie jestem zwyklym szeryfem - je-
< stem szeryfem federalnym. Bytem szeryfem
”7 miejskim kilka lat temu w Kansas, ale znudzi-
tem sie. Przymykanie pijaczkow, wizytowanie
saloonow, wypatrywanie pozaréw, podpa-
trywanie obcych. Niedoktadnie to, co

chciatem robic.

Dlatego zostalem szeryfem federal-
nym. Wystali mnie na dzikie teryto-
ria, zebym szukal bandzioréw i de-
sperados. Wystarczajgco ciekawa
praca dla kazdego. Jak pan
moéwisz? Ze niebezpieczna? Pew-

nie, ze niebezpieczna - ale moz-
liwos¢ bronienia ludzi przed

osobnikami pokroju Jesse Ja-
mesa, jest tego warta.

Cytat: ,Na mocy prawa da-
nego mi przez rzad Stanow
Zjednoczonych, jestes aresz-
towany”,
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Jeszcze na dlugo zanim Zachod stat sie Dziwny, DOBYV/A—N IE T - GNA—TOA/
strzelaniny byly dla jego mieszkancéw chlebem po-
wszednim, a pojawienie sie¢ w ciggu ostatnich trzyna- Wez dwa! Niektére postacie chciatyby dobywadé
stu lat nowych zagrozen, dolato tylko oliwy do ognia. dwa pistolety za jednym zamachem. Mozna tego
Rewolwerowcy rozmaitej masci, od szeryfow po za- dokonac¢ jako akcji o Powaznej (7) trudnoéci, ale
twardzialych bandzioréw, trawia cate godziny na rzut na dobywanie cierpi wtedy kare -2, chyba ze
opowiadaniach o stynnych pojedynkach, dyskusjach posta¢ ma nowg przewage — pan dwie spluwy,
o najlepszych sposobach dobywania spluwy i o tym, ktéra mozecie znalez¢ w niniejszej ksigzce (ta prze-
jakiej spluwy najlepiej doby¢. waga obniza kare do -1, lub eliminuje jg catkowi-
Jak mogtes sie spodziewaé, ten rozdzial traktuje cie, zaleznie od tego, jak wiele punktéw na nia po-
o kruczkach przydatnych przy wyciaganiu gnata z ka- Swiecic).
bury i o tym, jak efektownie odstawi¢ pare strzelec- Zeby w ciagu jednej akcji wyciagna¢ i wystrzeli¢
kich sztuczek. Jesli twoj pastuch chciatby zosta¢ mi- z obu pistoletéw, posta¢ musi w tescie dobywania
strzem rewolweru, céz, lepiej trafi¢ nie mogles. Saty- uzyskac sukces i przebicie (po odliczeniu wszelkich
sfakcja gwarantowana. kar). Sam sukces oznacza, ze cho¢ masz w rekach
Najpierw, chcieliby$my przedstawi¢ kilka nowych za- obie spluwy, w ciagu tej akcji mozesz wystrzelié¢ tyl-
sad, przydatnych dla wszystkich rewolwerowcéw wié- ko z tej, ktérg trzymasz w ,lepszej” rece. Jesli nie
czacych sie po Martwych Ziemiach. Potem bedzie tro- miates sukcesu, wyciggnates swoje rewolwery, ale ze
szeczke o nowych zasadach walki, ktére mozesz zaadap- strzelaniem musisz zaczekaé do nastepnej akcji. Na-
towaé do swojej gry. | wreszcie, rozszerzylismy Tabele tomiast jesli wypad} niefart, bron leci ci z rak i jeden
broni, umieszczajac w niej kazda jedng spluwe, jakiej z gnatéw (albo i oba) spontanicznie strzela w przy-
moglyby zapragnac twoje matle, krwiozercze serduszko. padkowym kierunku (i tak nie potrzebujesz az dzie-

sieciu palcow u nég, prawda?). Przy dobywaniu
, dwoch gnatéw dolicza sie ewentualng premie za ni-
OBJA_ﬁN |EN 174_ =0 skie kabury, ale tylko wtedy, gdy oba pistolety sie
w nich znajduja.
ZA_%A‘_D V/A_]_Kr Za zgoda Szeryfa, posta¢ ktéra nie jest panem dwie

spluwy, moze zniwelowac kare -2 do dobywania

Ta sekcja zawiera troche wyjasnien do zasad walki dwéch gnatéw na raz, jesli powiedzie jej sie Zwykly
prezentowanych w oryginalnym podreczniku do (5) test sztuczek strzeleckich.

Deadlands.

i S




VA TOOWMNIE BRONI NA- CZARNY
PROC -

Zasady ladowania broni na czarny proch przedsta-
wione w podreczniku do Deadlands, tycza sie jedy-
nie broni tadowanej odprzodowo (czyli przede wszy-
stkim karabinéw, takich jak Springfield .58). Nie ma-
ja one zastosowania przy broni kapiszonowej (czyli
generalnie do rewolweréw), dla ktérych zasady sa
odrobine inne.

MOTHFKATORY ZA- STRZALY
MIERZ ONE

Oto kilka dodatkowych modyfikatoréw za strzaly
mierzone

Wielkosé celu kara
Palec -10
Trzewia (ogdlnie) -4
Krocze -6
Kolano, tokieé -6
Sprzaczka, kabura -10
Kapelusz -10

NOVE MANEWRY
LA REJOLWEROIC O

B e

Jest to ulubiony manewr bandzioréw, ktérzy
nagle znalezli sie¢ w opalach. Rewolwerowiec
proponuje, ze sie podda i odda bron, po czym wy-
ciaga gnata kolba w strong zwyciezcy. W rzeczywi-
stosci jednak, trzyma palec w kabtaku spustowym
i kiedy ten drugi najmniej si¢ tego spodziewa,
obraca spluwe na palcu odciagajac przy okazji ku-
rek, tak, ze lufa wymierzona jest w kierunku wroga.
Jedyna rzecza, jaka pozostaje do zrobienia, to do-
wiedziec sig, jakie kwiatki polozy¢ na grobie tatwo-
wiernego pastucha.

Zeby z powodzeniem uzy¢ tego manewru, trzeba

osiggnac sukces w Powaznym (7) tescie sztuczek
strzeleckich. Jesli twoja postac nie jest obureczna,
a chcesz odstawic taka sztuke dwiema spluwami na
raz, nie zapomnij o karze -4 za uzywanie ,gorszej”
reki. Jesli oblejesz test, bron placze ci sie¢ w palcach
i z manewru nici. Za$ jak zdarzy sie niefart, upusz-
czasz spluwy na ziemie i wygladasz jak idiota.

GRZMOCENIE GNATEM

Gnaty nie sluzg jedynie do strzelania. Jesli jestes
w nastroju na wyszczerbienie czyjego$ czerepu, mozesz
uzy¢ gnata jako diabelnie skutecznego ttuczka. Ober-
wac lufy to bolesna rzecz i kazdy porzadny pastuch
z kawatkiem gnata potrafi zrobi¢ z niego i taki uzytek.

Uzywanie broni w charakterze obucha jest okresla-
ne jako grzmocenie gnatem - co, jak ktos kiedy$
zgrabnie ujal, jest ,subtelng sztuka wyginania lufy re-
wolweru na czaszce zloczyncy”. Do grzmocenia moze
by¢ takze uzyta kolba karabinu lub strzelby. Kazda
posta¢ moze przygrzmocic innej — ale jesli nie opa-
nowala umiejetnosci walka: na pigsci, taka operacja
moze zakonczy¢ sie uszkodzeniem, lub nawet znisz-
czeniem broni. Je§li postacie bez tej umiejetnosci
uzywajg gnata w walce wrecz, muszg rzuci¢ k20. Jeze-
li wypadnie 19 lub 20, bron jest uszkodzona i nie
mozna z niej strzelaé. Postacie, ktére znaja sie na
walce: na piesci, moga $miato grzmocic¢ gnatem, bez
obawy o jego uszkodzenie.

Uzyte zamiast thuczka, pistolety zadajg k4 obrazen,
za$ strzelby i karabiny k6 (plus Sifa, naturalnie). Nie
mozna grzmoci¢ derringerami ani fukami. Jak wyni-
ka z przytoczonego przedtem cytatu, atak gnatem
zwykle trafia w glowe nieszczesnej ofiary, ale zakta-
damy tak tylko po to, zeby bylo bardziej efekciarsko.
Od grzmocenia gnatem nie otrzymuje si¢ dodatko-
wych obrazen, chyba ze atakujacy wykonal cios mie-
rzony w czerep, ze zwyczajnym modyfikatorem -6.
Grzmocac, mozna wybra¢ pomiedzy zadawaniem
zwyktych obrazen a obnizaniem Tchu ofiary.




SIEANIE

Uwaga: Siekanie byto kiedy$ osobng umiejetnoscia.

Po wielu dyskusjach z naszymi fanami, zdecydowali-
smy, ze powinno by¢ traktowane jako manewr. Jesli
sie z tym zgadzasz, powiniene§ w swoich grach uzy-
waé ponizszych zasad.

Doswiadczeni rewolwerowcy czasami ,siekajq” ze
swojej broni. Polega to na tym, ze trzymajgc wcisniety
cyngiel jednotaktowego rewolweru, drugg dtonig szyb-
ko uderzajg w kurek. Pozwala to w ekspresowym tem-
pie wypusci¢ mnostwo otowiu do atmosfery, ale nieko-

niecznie jest najlepszym sposobem na trafienie do celu.

Siekajqc korzystasz z umiejetnosci strzelanie: re-
wolwery. Siekajgcy potrzebuje mie¢ jedna reke wol-
ng, a w drugiej jednotaktowy rewolwer.

Szybkostrzelnosé rewolweru w takim przypadku wy-
nosi od 1 do 6, zaleznie od tego, ile kul chcesz postac
do diabta. Nawet, jesli magazynek twojego gnata mie-
§ci wiecej niz sze$¢ nabojow, w ciagu jednej akcji mo-
zesz wysiekaé tylko szesé. Siekajac mozesz tez chcieé
wystrzeli¢ tylko raz — nie warto, ale da sig zrobié.

Zeby okresli¢ rezultat ataku, wybierz cel i okresl
trudnos¢ strzatu, zalezng od odleglosci i innych mo-
dyfikatoréw. Siekanie z pistoletu jest niecelne, dlate-
go strzelajac w ten sposob, musisz odjaé 2 punkty od
swojego ataku (to w dodatku do kary za strzelanie
z biodra, wiec w sumie kara wynosi -4). Oczywiscie,
ze to trudny manewr, ale jesli naprawde jestes dobry,
manewr §miercionosny.

Oto dlaczego. Sukces i kazde po nim przebicie
oznaczajg, ze kolejna kula trafita w cel. Strzelajacy
wybiera w ktéry cel, ale musi on sta¢ nie dalej niz
dwa jardy od poprzedniego.

Siekajac nie mozesz celowaé, ale pierwszy strzat
moze by¢ strzalem mierzonym (zycze szczescia
Clint!). Okresl trudnoéc dla pierwszego strzatu. Kaz-
de przebicie oznacza losowe juz trafienie w cel.

Siekanie jest bardzo trudne i jako takie, stosowane
tylko przez najlepszych rewolwerowcow. Nawet oni,
uzywaja go tylko na bliskich dystansach i w szczegol-
nych przypadkach. Uzywaj siekania z rozwaga, bo
w przeciwnym wypadku twdj bohater moze znalez¢
sie nagle z pustym bebenkiem w samym srodku ban-
dy wrogo nastawionych parszywcow.

SIRZELANE 5O OBIC A

Specjalisci od sztuczek strzeleckich (i rewolwerowcy
w krytycznych sytuacjach) zwykle popisuja si¢ umiejet-
nosciami, strzelajgc do celu widzianego jedynie w lu-
strze. Takie strzelanie cierpi kare -8, ale jesli strzelajace-
mu powiedzie si¢ Zwylkly (5) test sztuczek strzeleckich
w akgji poprzedzajacej strzal, moze obnizy¢ kare do -4.

SSTRZELANE W BROA
Kazdy wie, ze jesli chcesz postrzeli¢ jakiego$ rewol-

werowca w reke, cierpisz kare -6 do testu strzelania
(patrz podrecznik do Deadlands). Kiedy taki pastuch

-

)66 @0

zostanie ranny, nawet lekko, w reke, postaé¢ musi wy-
konac test Wigoru o trudnoéci odpowiedniej dla ra-
ny. Jesli obleje test, upuszcza na ziemie wszystko, co
w reku trzyma. Posta¢ moze jednak podnie$c¢ bron,
wykorzystujac nastepng akcje. Reka, ktéra cierpi od
cigzkiej lub powazniejszej rany, jest zbytnio uszko-
dzona, Zeby mozna byto w niej utrzymac cokolwiek.

Jesli chcesz kogo$ rozbroié nie ranigc go, jedynym
wyjsciem jest ,wystrzeli¢” mu bron z reki. To piorun-
sko trudna sprawa. Jesli atak jest udany, rzué obraze-
nia, tak jak zwykle. Cel musi teraz wykonac test Sily,
jako poziomu trudnosci, uzywajac liczby zadanych
obrazen: udany, oznacza, ze utrzymal gnata w reku
(cho¢ Szeryf moze zadecydowaé, ze kula uszkodzita,
lub nawet zniszczyta bron). W przypadku porazki,
bron wylatuje z ragk i frunie k6 jardéw dalej. A niefart
- c6z, wtedy gnat nie dos¢, ze lezy na ziemi, to je-
szcze zostal strzaskany impetem trafienia.

Bron Modyfikator
Bat/Lasso -8
Derringer -9
Karabin -5
Luk -8
Noz -7
Pistolet -6
Strzelba -5




< MIANA- WARTY

Ulubiona sztuczka postaci, ktére nosza dwa gnaty,
pozwala na szybkie przeskoczenie na zapasowa bron,
kiedy w tej trzymanej ,lepsza” reka ustyszysz szczek
kurka trafiajgcego w pustg komore. Zeby méc wyko-
rzysta¢ ten manewr, musisz mie¢ w rekach obie splu-
wy (zwykla rzecz dla rewolwerowcoéw, nawet strzelaja-
cych tylko z jednej reki, druga spluwa stuzy wtedy bo-
wiem jako zapas, gdy w pierwszej skonczy sie olow).

Zmiana warty polega na szybkiej zamianie obu
gnatow, tak, zeby ten z pelnym bebenkiem znalazt
sie w ,lepszej” rece. Udany manewr pozwala strzeli¢
w tej samej akcji, przy tym nie cierpisz kary -4 za
strzelanie z lewej.

By zmiana warty sie powiodta, posta¢ w czasie jed-
nej akcji wykonuje Zwykly (5) rzut na sztuczki strze-
leckie. Sukces oznacza, ze udalo mu si¢ podmienic
gnaty. Jesli test sie nie powiedzie, manewr zawodzi.
Natomiast jesli trafi si¢ niefart, posta¢ upuszcza bron
i moze juz pyta¢ o droge na wzgdrze cmentarne.
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NOSZENE | UZWANIE GIATOW
UKRWANIE GNATA-

Czasami hombre musi swoja spluwe wetkna¢ pod
jakies tachy. Moze chce, zeby frajer, ktérego zamierza
kropnaé, do konca zycia pozostal szczesliwy i nie-
Swiadomy, a moze po prostu nie chce urazi¢ damy
widokiem broni.

Kazdy gnat w Rozszerzonej tabeli gnatéw i spluw
(patrz dalej) ma przypisang ukrywalnos¢. Pozwala
to na okreslenie, jak tatwo go zakamuflowaé. Im
mniejsza wartos¢, tym tatwiej. Miejsca, w ktérych
zwykle chowa sie bron, réwniez maja przypisany
numerek, ktéry z kolei oznacza, jak duzego gnata
mozna w nich schowa¢. Mozna w nich trzymac
bron, ktérej Ukrywalnos¢ nie przekracza tego nu-
merka.

Za kazdy 1 punkt, o ktéry ukrywalnosé broni jest
nizsza od ukywalnosci schowka, inna posta¢ uzywa-
jaca umiejetnosci szukanie, by sprawdzi¢ czy nasz
hombre nie ma ukrytego gnata, podnosi trudnosé¢
swego testu szukania o 1. Jesli bron jest wieksza niz
schowek, za kazdy punkt réznicy, trudnosc¢ leci o 1
w dét. Szeryf moze zadecydowad, ze gnat, ktérego
ukrywalnosé jest o 3 lub wiecej punktow wyzsza od
ukrywalnosci schowka jest dla kazdego widoczna
i nie trzeba nawet wykonywac¢ testu, zeby jg do-
strzec.

/ El Gato chce schowac swojego Colta Derringera

j w matej kieszeni wszytej w kamizelke. Bron ma
Ukrywalnosé¢ 1. Jego kieszonka tez ma ukrywal-
noéc¢ 1, co oznacza, ze moze w niej schowac
bron ukrywalng na 1 lub mniej. Czyli moze bez
problemu ukry¢ w niej derringera. Kazdy, kto
chcialby sprawdzi¢, czy nie ma on przy sobie
broni, musialby wykona¢ udany Zwykly (5) test
szukania.

Obiekt

Buty

Dtugi plaszcz

Juki

Kamizelka/kieszonka
w kamizelce

Kapelusz 1

Kieszen w spodniach 1

Koszula 1

Marynarka 3

Serapa 2

Spédnica (pod spodem) 4

Torba lekarska 3




TO0BWANIE | XABURY

Od tego, jak szybko gnat znajdzie sie w dloni re-
wolwerowca, nader czesto zalezy, czy bedzie on dalej
cieszyl sie zyciem, czy kopnie w kalendarz. Jak tatwo
przewidzie¢, wigkszos¢ nie bierze tej drugiej ewen-
tualnosci pod rozwage. W zwiazku z tym, wiele uwa-
gi poswieca sie sposobom na szybsze dobycie broni.
Na ten przyklad, rewolwerowiec moze zaopatrzy¢ sie
w kabure pozwalajaca wystrzelic¢ szybciej albo popi-
suje sie pomystowoscig i kombinuje cate mnéstwo
trikéw na to, zeby jego kulki zaczely fruwaé zanim
przeciwnik wsadzi mu miedzy oczy kawatek otowiu.
Gorzej, ze jesli pokrecisz sie troche wsréd rewolwe-
rowcow, to od mnogosci opinii i sposobdéw na szyb-
sze dobywanie gnata, rozboli ci¢ glowa.

[stniejg dwa podstawowe sposoby dobywania.
Pierwszym i najpopularniejszym jest szybkie dobycie
(znane tez jako dobycie boczne), ktére polega na wy-
ciagnigciu broni z kabury podwieszonej na tym sa-
mym boku, co reka, ktéra siega po bron. Gnaty sa
tak noszone, by kurek byl skierowany do przodu,

a kolba do tylu. To najczestszy sposéb noszenia re-
wolweréw. Jedyna jego wada jest fakt, ze trudniej
uzy¢ szybkiego dobycia siedzac w siodle (-1 do rzu-
tow na dobywanie, jesli postac jedzie konno).

Odmiang szybkiego dobycia jest dobycie z obro-
tem (znane tez jako dobycie spod reki), w przypadku
ktérego rewolwer nosi sie kolbg do przodu, a strzelec
dobywajac go, wykreca nadgarstek kierujac lufe
w strone przeciwnika. Zasadniczo, rewolwerowiec
siega po bron dlonig ulozong kciukiem do tytu
i rownoczesnie z obréceniem lufy do przodu, odcig-
ga kurek.

Niektorzy rewolwerowcy, zwlaszcza ci parajacy sie
praca kowboja, wola uzywac dobycia krzyzowego
(znanego takze jako dobycie pogranicza, dobycie ste-
pu, lub odwrotne dobycie). Wymaga ono siegniecia
po bron zawieszong po drugiej stronie niz reka, ktéra
sie strzela (czyli np. uzycia lewej reki do dobycia bro-
ni z kabury wiszacej na prawym boku). Niezbedne s3
tez specjalne kabury, w ktérych gnaty tkwig kolbami
do przodu.

Plusem tej metody jest tatwosc z jakg mozna doby¢
broni siedzac na konskim grzbiecie (oraz fakt, ze jesli
nosi sie plaszcz, nie trzeba przed siegnieciem po gna-
ta traci¢ czasu na odsuwanie go za kabure). Jest tez
bezpieczniejsza, bo uzywajacy jej rewolwerowiec ma
mniejsze szanse postizeli¢ sie w czasie dobywania.
Minusem jest to, ze od szybkiego dobywania jest
wolniejsza (-1 do rzutéw na dobywanie, chyba ze
siedzi si¢ w siodle).

Na szybkos¢, z jaka pokazemy przeciwnikowi wy-
lot lufy wpltywa tez rodzaj uzytej kabury. Dobycie
krzyzowe wymaga kabur specjalnie skonstruowanych,
nie tylko po to, by mozna w nich bylo trzymac splu-
we kolba do przodu, ale tez na tyle glebokich i moc-
no trzymajgcych bron, zeby nie wypadta podczas

konnej jazdy. Niska kabura, uzywana przy szybkim
dobyciu, jest specjalnie dopasowywana do typu broni
i pozostawia kurek, cyngiel i kolbe odstoniete, zeby
reka mogla od razu ztapac za spluwe. Niskg kabure
przywiazuje sie dodatkowo do nogi i nosi nachylona
pod katem. Daje ona premie +2 do rzutéw na doby-
wanie. Ze wzgledu na to, ze ksztalt wiekszosci rewol-
werow kapiszonowych utrudnia szybkie ich dobycie,
niskie kabury sa zwykle robione tylko dla broni tado-
wanej nabojami zespolonymi (Szeryf moze zadecy-
dowad, ze dobywajac broni kapiszonowej cierpi sie
na kare -1 do dobywania).

Szybsza nawet od niskiej kabury jest kabura obro-
towa, przymocowana do pasa pojedynczym nitem
i majaca obciety dét. Zamiast marnowac czas na do-
bywanie gnata, rewolwerowiec po prostu obraca go
z calg kaburg lufg do przodu i wali jak w dym. Taki
manewr dodaje +3 do dobywania (w tym przypadku
ten test jest wykorzystywany po to, zeby okresli¢ jak
szybko posta¢ zdazyta uzy¢ broni, a nie jak szybko ja
wyciagneta). Jednak, jesli podczas testu dobywania
mamy niefart, to postrzelilismy sie w nézke. Obroto-
we kabury musza by¢ robione na zamoéwienie i ko-
sztujg 20%.

Istniejg tez specjalne kabury, ktére pozwalajg
ukry¢ spluwe, do czasu az postac jest gotowa by jej
uzyé. Kabure noszeng na szelkach mozna zakryc
plaszczem i w ten sposéb oszukaé przeciwnika,
ktory bedzie przekonany, ze siegamy po chusteczke,




a nie po rewolwer. Kabura na szelkach kosztuje 5
dolcow.

Wsrod hazardzistéw i typkéw podobnego pokroju,
popularniejsze nawet sg kabury sprezynowe, ktére
ukryte w rekawie, za odpowiednim ruchem nadgarst-
ka wyrzucaja gnata prosto w dlon strzelajacego. Do-
daje to +1 do testu dobywania, ale jesli jego wyni-
kiem jest niefart, posta¢ nie zdotala ztapac broni,
ktora zegluje sobie teraz przez caly pokéj. W kaburze
sprezynowej mozna nosi¢ jedynie pistolety o ukry-
walnosci 1 (kieszonkowe i derringery), taka kabura
musi by¢ robiona na zamoéwienie i kosztuje 11$.

Poza odpowiednio dobrang kabura, rewolwerowcy
uzywali wielu innych trikéw do poprawienia szybko-
§ci z jaka gnat trafia do reki. Niektorzy woskowali
lub nattuszczali wnetrza kabur (lub kieszenie, jesli
nosili w nich bron). Inni spifowywali z lufy celowni-
ki, aby nie zahaczaly o kabure w czasie dobywania.
Kazdy z takich trikéw dodaje +1 do testow dobywa-
nia, ale nie mozna ich uzywac tacznie.

SPLUW TAX. MMRZENIE

Mowig, ze szata zdobi czlowieka. W przypadku re-
wolwerowca, zaryzykowalbym stwierdzenie, ze jego
ozdobag jest gnat, nie szata i w dodatku ta ozdoba
pomaga mu zachowa¢ cenny zywot. Oto kilka zasad,
pozwalajacych na ulepszenie twojej artylerii.

S PIERISZ ET JAXOSC |

W Deadlands pistolety sktadaja sie z podstawo-
wych czesci: spustu, kurka, sprezyny (tak okreslamy
mechanizm, ktéry powoduje, ze kurek opada po na-
ci$nieciu na spust), bebenka (w ktérym sa naboje),
lufy i celownika (o ile jest). Rewolwerowiec moze
uzy¢ lepszych czesci, zeby zlozy¢ lepszego gnata. Sg
na to dwa sposoby.

Pierwszy polega na znalezieniu sklepu, ktéry ofe-
ruje duzy wybor rewolweréw, a nastepnie wlasno-
recznym wyszukaniu i dopasowaniu najlepszych cze-
Sci. Wymaga to Zwyklego (5) testu strzelania/Wiedzy
i wystarczajacej ilosci pasujacych do siebie kawal-
kéw. Elementy konstrukeji réznych rewolweréw nie
musza wcale do siebie pasowaé. Wtasciwie, to cata
operacja jest wykonalna tylko wtedy, kiedy ma sig
szeroki wybér gnatéw o podobnych gabarytach po-
chodzacych od jednego producenta (jesli wybor jest
mniejszy, Szeryf moze podnie$é trudnosé testu strze-
lania/Wiedzy). Pewniejszym sposobem jest optace-
nie rusznikarza, ktéry wlasnorecznie dorobi dla cie-
bie potrzebne czesci. Tak czy owak, taka bron ko-
sztuje dwa razy drozej. Dla wigekszosci rewolwerow-
céw to jednak niewielka cena za ,spluwe pierwszej
jakosci”, ktora bedzie dodawata +1 do testow strze-
lania: rewolwery.

Oczywiscie, nic nie stoi na przeszkodzie, by ztozy¢
tez pierwszej jakosci karabin. W wigkszosci przypad-
koéw, mozna zamontowad w nim dluzsza lufe, ktéra
zwiekszy jego zasieg (patrz dalej).

20010 DO GNATA
Rewolwerowcy moga kupowac rézne dodatki, ktore
usprawniajg bron. Wsréd nich warto wymienic:

BianeT

Bagnety to ostrze dlugosci noza, ktére przymoco-
wane do lufy karabinu pozwala uzywa¢ go w charak-
terze krotkiej widczni. Zadaje takie same obrazenia
jak noz, ale zeby skutecznie nim walczy¢, posta¢ mu-
si posiada¢ umiejetnos¢ walka: bagnety.

Bagnet nie utrudnia przetadowywania broni. Ko-
sztuje 5% za sztuke. Jesli karabin nie jest przystoso-
wany do zamocowania bagnetu (jak chocby wigk-
szo§¢ powtarzalnych karabinéw nie jest) przerobie-
nie lufy kosztuje 3$.

CELOMIKI

Na wyposazeniu kazdego karabinu znajduje sie
prosty celownik. Nic nie stoi na przeszkodzie, zeby
dodac ulepszong wersje (koszt 3%, +1 do testow
strzelania na dystansach powyzej 50 jardéw, jesli
strzelajacy celuje przynajmniej przez jedng akcje) lub
nawet celownik optyczny (zeby poznac jego cene
i zwigzane z nim zasady, zajrzyj do rozszerzenia
Smith & Robards). Celowniki mozna tez dodawac do
pistoletow.
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Dlawik jest stosowany do zwezenia lufy strzelby.
Zapobiega to szerokiemu rozrzutowi $rucin. Jesli uzy-
wasz dlawika (ktéry kosztuje cie 3%), odejmuj kostke
obrazen za kazde 15 jardéw, zamiast za kazde 10 jar-
dow jak ma to miejsce w przypadku normalnej
strzelby.

PRz EDrZ Olp- LOLBA-

Specjalna dotgczana podpoérka, dzieki ktérej rewol-
wer celniej strzela na diuzsze dystanse. Przerobienie
rewolweru, zeby dalo sie w nim montowa¢ przedtu-
zona kolbe kosztuje 3%, sama kolba tez 3%. Kolba
zwieksza zasieg rewolweru do 15 jardow, ale tez do-
daje 2 do jego Ukrywalnosci. Sama kolba ma Ukry-
walnosé rowng 2. Jesli kto§ prébuje ,wystrzeli¢” prze-
ciwnikowi z reki rewolwer zaopatrzony w taka pod-
porke, musi zastosowac taki sam modyfikator do
strzatu, jak w przypadku karabinu.

PRZERABIANIE GNATA-

Rewolwerowcy cierpigcy na nadmiar dinero, moga
przerobié¢ swojego gnata na kilka sposobéw:

“STOPER BEBENA-

W rewolwerach kapiszonowych, stoper to zapadka
w bebenku, dzieki ktérej mozna ustawi¢ go w takiej
pozycji, zeby kurek spoczywal dokladnie pomiedzy
dwoma sptonkami. Zapobiega to przypadkowemu
zaplonowi, pozwalajac bezpiecznie nosi¢ w pelni na-
tadowang bron, bez potrzeby trzymania kurka na pu-
stej komorze. Stopery mozna zamontowac rowniez
w rewolwerze na naboje zespolone. W kazdym przy-
padku, instalacja stoperéw kosztuje 10$, wymaga
Zwyklego (5) testu na fach: rusznikarstwo i dnia wol-
nego czasu.

STAL UPIORITOWA-

Wykonanie gnata ze stali upiorytowej jest mozliwe
(Smith & Robards). Taka bron jest trzykrotnie droz-
sza i trzeba poczekac na nig kilka tygodni, ale korzy-
sci sg dwojakie. Po pierwsze, gnaty z domieszka upio-
rytu sg o wiele lzejsze i tatwiej jest je ze sobg targac
albo utrzymac¢ w reku dluzszy czas. Po drugie, sg bar-
dziej wytrzymate. W przypadku awarii broni kapiszo-
nowej, broni systemu Maynarda lub amunicji pepan-
cernej (patrz Smith & Robards) strzelajacy cierpi tyl-
ko polowe obrazen bedgcych skutkiem nieoczekiwa-
nej eksplozji.

Czuy =T

Czuly spust sprawia, ze gnat pluje ogniem przy
najlzejszym nawet nacisku na cyngiel. Ma to swoje
dobre strony — ma i zte. Dobra jest premia +1 do te-
stow umiejetnosci stizelanie: rewolwery, a bierze sie
ona stad, ze cyngiel nie stawia ,oporu”, ktérego ko-
niecznos¢ przelamania utrudnia celowanie. Tylko, ze

spluwy z czulym spustem majq Niezawodnos¢ 18, co
oddaje fakt, ze diabelnie tatwo wypali¢ z nich przez
przypadek. Dla rewolwerowca czuly spust bywa przy-
datny, ale uwaga na stépki, gosciu.

Jesli nadarza sie okazja po temu, by gnat samo-
czynnie wypalil, Szeryf moze nakazaé przetestowa-
nie jego niezawodnosci. Nieudany test oznacza, ze
zamiast awarii, zdarzyt sie przypadkowy wystrzal.
Co wiecej, za kazdym razem gdy postac przypad-
kiem upusci gnata albo ktos jej w niego strzeli, wy-
strzal nastepuje automatycznie, bez rzutu na nieza-
wodnosé. Z tych powoddw, bron o czulych spustach
prawie zawsze noszona jest z piecioma nabojami
w bebenku, tak, zeby kurek spoczywal na pustej ko-
morze. Czuly spust nie moze réwnoczesnie by¢
podrasowany.

Zalozenie czulego spustu kosztuje 5% 1 wymaga
Zwyktego (5) testu fachu: rusznikarstwo oraz godzi-
ny czasu.

PrzEDWIZENE LU

Wydluzenie lufy gnata poprawia szanse, ze trafisz
z niego w oddalony cel. Taka modyfikacja kosztuje
15% i dodaje 5 do zasiegu broni oraz +1 do ukrywal-
nosci.

Pori=oipy <Pu=T

Podrasowany spust to ulepszony, podwdjny me-
chanizm spustowy, dzieki ktéremu cyngiel chodzi




gladko i nie stawia oporu. Dodaje to +1 do testow
strzelanie: rewolwery. Jesli Szeryf uznaje kare -1 za
uzywanie dwutaktowego rewolweru, to ta przerébka
niweluje te kare. Podrasowanego spustu nie mozna
kombinowac z czulym spustem.

Instalacja podrasowanego spustu kosztuje 10$
i wymaga Zwyklego (5) testu fachu: rusznikarstwa
oraz godziny czasu.

“HROCENE LUFY

Strzelcy, ktérzy lubig pokerka czesto obrzynaja lu-
fy swoich gnatéw robiac z nich poreczne i tatwe do
ukrycia spluwy. Skréci¢ mozna jedynie bron o ukry-
walnoéci 2 lub wyzszej. Kosztuje to 5% i wymaga
Zwyktego (5) testu fachu: rusznikarstwa oraz godzi-
ny czasu. Operacja taka odejmuje 1 od Ukrywalno-
sci broni oraz dodaje jeden do testéw jej dobywa-
nia. Niestety, odejmuje tez 5 jardéw od zasiegu
gnata.

GIAT Z. OZTI>OBLAM|

Sa rewolwerowcy, ktérzy nie moga sie oprzeé po-
kusie ozdabiania swoich gnatéw, zeby swiecily jak
psu oczy i byly §liczne jak panienka z dobrego do-
mu. Ta choroba dotyka zwykle zé6ttodziobow, ale
wcale nie trudno spotkac starych wyjadaczy, ktorzy
zainwestowali w wyglad swoich gnatéw, wiec lepiej
uwazaj.

=0~
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GRAVEROUANIE

Wygrawerowanie calutkiego pistoletu kosztuje
20% jego bazowej wartosci i wymaga Powaznego (7)
testu sztuki: grawerowania oraz zajmuje okotlo tygo-
dnia. Ozdobienie w ten sposéb mniejszej po-
wierzchni (na przyktad samej lufy albo samej kolby)
kosztuje odpowiednio mniej i zabiera mniej czasu
(zwykle jednak wymaga przynajmniej jednego dnia
pracy grawera).

ZYOTE MRISTACTE

Gnata inkrustuje sie ztotem zwykle przy okazji gra-
werowania, poniewaz ztoto umieszcza sie w wyrytych
wzorach. Kosztuje to dodatkowe 25% bazowej warto-
sci broni i zabiera caty dzien, wymagajac przy tym
Trudnego (9) testu sztuki: grawerowania.

NIKLOUWNE LUB POSREBRZANIE

Niklowany pistolet kosztuje o 25% wiecej niz zwy-
kly; posrebrzany o 50%. Operacja pokrycia gnata ni-
klem lub srebrem trwa od 1 do 12 dni (zaleznie od
rozmiaru broni) i moze by¢ przeprowadzona przez
rusznikarza lub kogo$ z umiejetnoscia fach: ruszni-
karstwo. Jednak jej rzeczywista cena jest wyzsza: -1
do testéw strzelania: rewolwery, jesli okolica tonie
w Swietle, a to ze wzgledu na odblaski od lufy osle-
piajace strzelca. Tej kary nie stosuje sie podczas strze-
lania z biodra.

REXOTEEC ! Z. MA =y PERVOIE]T LUB KOS
SHONIOWVET

Rekojesci z masy lub kosci stoniowej kosztujg 10$
i kazdy moze je sobie zalozy¢ wlasnorecznie, bez po-
trzeby wykonywania jakichkolwiek rzutow, w kilka
minut.

oz e =PLuw

Takie czasy, ze krazy po Zachodzie sporo piorun-
sko dziwnych gadzetéw, z ktérych wiekszosé za-
wdzieczamy uprzejmosci panéw Smitha i Robardsa.
Zdarzalo im sie wykorzystywaé swoja pomystowosé
do projektowania gnatéw lub innej broni. Zapusé
zurawia do ich najnowszego katalogu. Nastepnym
razem, kiedy jakas klekoczaca kupa kosci wylezie
z grobu wiedziona tesknotg za smakiem twej krwi,
wyciagnij strzelbe Gatlinga lub gnata plujacego
kwasem i wyslij truposza tam, gdzie powinien
lezec!

Porrak |

Tabuny graczy przewalaja sie przez Dziwny Zachod
juz od paru lat, zmienilismy wiec i poprawilismy kil-
ka zasad, chcac ulzyé w rozstrzyganiu walk zaréwno
posse jak i Szeryfowi.




Poprzegladaj je sobie, amigo. A jesli co§, co wy-
kombinowalismy ci sie nie spodoba, réb dalej po
swojemu. Nie bedziemy grymasic.

Brofl automaTrc 2z

Wszelka bron automatyczna, w rodzaju pistoletow
Gatlinga, strzela seriami, co pozwala w krétkim cza-
sie narobi¢ mnéstwo dziur w krajobrazie — niestety,
tak samo jak w przypadku strzelb, kosztem celnosci.
Zeby moc to tatwo dopasowaé do normalnych zasad
strzelania, podzieliliSmy serie po trzy pociski. To
znaczy, ze bron automatyczna moze miec Szybko-
strzelnos§¢ rowna 3, 6, 9, 12 i tak dalej. Posta¢ musi
wystrzeli¢ wszystkie trzy pociski w serii — nie moze
zdecydowag, ze wystrzeli tylko jedng lub dwie kule,
chyba ze jest to osobno ujete w opisie broni. W jed-
nej akcji mozna wystrzeli¢ tyle pociskow ile wynosi
SZS broni, rozliczajac kazda trzykulowa seri¢ jako
osobny atak. Na przyklad postac ktéra strzela z pi-
stoletu Gatlinga o SZS 3, wykonuje tylko jeden rzut.
Jesli strzela z parowego karabinu Gatlinga o SZS 6,
rzuca dwa razy. Gdy SZS wynosi 9, trzy razy i dalej
w ten sam sposob.

Test strzelania pozwala okresli¢ jak wiele kul trafito
w cel. Rzu¢ na strzelanie jeden raz, za kazdg serie.
Kazdy sukces oznacza, ze jeden z trzech pociskéw
trafit. Sukcesy powyzej dwéch przebic sg tracone. Dla
kazdego celnego pocisku, osobno rzuca sie na loka-
¢je trafienia.

WIELE CELOV

Jedng serig mozesz skosic¢ kilku wrogéw. Wybierz
gtéwny cel. Whasnie do tego biednego frajera trafi
pierwsza kulka. Przebicie pozwala trafi¢ w nastepna
ofiare, o ile stoi nie dalej niz 2 jardy od pierwszego
celu, kolejne przebicie oznacza trafienie w kolejny
cel, jednak nie moze by¢ on oddalony bardziej niz
o 2 jardy od poprzedniego.

Ostrzelanie celéw stojgcych jeszcze dalej, wymaga
kolejnej serii (cho¢ inni moga by¢ trafieni przypad-
kiem, patrz zasady dotyczace niewinnych przecho-
dniéw w podreczniku do Deadlands). Lokacje kazde-
go trafienia i obrazenia okresla sie osobno.

Gracz musi wyznaczy¢ cele zanim rzuci za obraze-
nia, lub rozstrzygnie rezultat drugiej serii. Innymi
stowy, rzué za swoje ataki, rozdysponuj trafienia
i okresl lokacje trafien oraz zadane obrazenia.

W ten sposob nie wiesz, jak bardzo twdj oléw za-
szkodzit biednemu glupkowi, ktéry stangt ci na dro-
dze, zanim zdecydujesz, ze kolejne pociski tez majg
go trafic.

Postac strzelajgca z broni automatycznej nie moze
celowa¢, ani wykonywac strzaléw mierzonych (patrz
Specjalne sztuczki w podreczniku do Deadlands).

OrkzyT

Trudno utrzymac w rekach gnata wypluwajacego
z siebie chmure olowiu w czasie krotszym niz

pierdniecie. Kazda kolejna seria wystrzelona w poje-
dynczej akeji cierpi na kare -2 od odrzutu. Ta kara
sie¢ kumuluje, wigc dla trzeciej serii wyniesie ona -4,
za$§ dla czwartej -6 co jest jej maksymalng wartoscig,
o ile w ogdle uda wam sie znalezé bron o tak wyso-
kiej SZS.

Dobra podpérka, taka jak pas albo dwéjnog
zmniejsza kare za odrzut do -1 lub nawet -2 (decydu-
je Szeryf). Na ten przyktad Gatlingi, osadzone na sta-
bilnych, obrotowych tréjnogach strzelaja bez zad-
nych kar za odrzut.

STRZELBY

Strzelby i obrzyny dziatajg ciut inaczej niz reszta
broni. Ich plusem jest to, ze za jednym wystrzalem
pluja pot tuzinem kulek. To czyni je idealng bronig
dla zo6ttodziobow, ktérzy moga za ich pomocg szyb-
ko i rados$nie dziurawié¢ powietrze mnéstwem oto-
wiu. Co wiecej, im blizej stoi nasz cel, tym wiecej ku-
lek go trafia i wieksze sg spustoszenia w jego ziem-
skiej powloce.

Strzelajac ze strzelby, do testéw strzelania mozna
dodaé¢ 2 punkty.

Wraz z pokonywanym dystansem, tadunek strzel-
by coraz bardziej sie rozprasza, tak wiec cele stojace
blizej, sg bardziej narazone na trafienia niz te tro-
che oddalone. Oto powdd, dla ktérego strzelby za-
dajg wiecej obrazen na krétkich zasiegach (patrz ta-
belka).




Zasieg bezposredni oznacza lufe przylozong bez-
posrednio do celu, czyli sytuacjg, w ktérej wszystkie
sruciny musza wej$¢ w ciato. Zaktada sie przy tym, ze
cel jest pod strazg i nie moze sie ruszac. Jesli odle-
glos¢ wynosi jard lub wiecej, trzymany na muszce de-
likwent ma szanse cho¢ czesciowej ucieczki przed ku-
lami, stad nizsze obrazenia w tabeli.

Zasieg Obrazenia
Bezposredni 6k6
od 1 do 10 5k6
od 11 do 20 4ko6
od 21 do 30 3k6
31+ 2k6

SIEANE

Siekanie nie jest juz osobna umiejetnoscia, zmieni-
lismy je w manewr. Zajrzyj do manewréw, ktére znaj-
dziesz wcze$niej w tym rozdziale, a dowiesz si¢ co
jeszcze sie zmienito.

IooBwaNE

Dobycie broni zabiera jedng akcje, tak samo odcia-
gniecie kurka i oddanie strzalu. A co, jesli nie masz
az tyle czasu?

Fatwizna. Umiejetno$¢ dobywania nie tylko po-
zwala ci wyciagnac bron bez utraty akgji, ale jesli to

konieczne, daje mozliwos¢ rownoczesnego odcig-
gniecia kurka. Stopien trudnosci dla dobycia broni
i/lub odciagniecia kurka bez utraty akcji macie w po-
nizszej tabeli.

Czynnosé ST
Dobycie 5
Odciagniecie kurka 5
Dobycie i odciagniecie kurka 7

REDWCJIA OBRAZ EX

Czy kiedykolwiek trafiat cie szlag, bo kule z twoje-
go karabinu bezuzytecznie odbijaly sie od pancerza
automatona? Wiedz brachu, ze jestesmy tu po to, by
ci poméc, a dokonamy tego malenka modyfikacja
zasad.

Przeszkody i cele maja ,warstwy ostony”. Kazda
warstwa obniza o jeden poziom kostki obrazen.
Atak, ktéry (podobnie jak dynamit) uzywa dla okre-
slenia obrazen ilud tam k20, zostaje przez jedng war-
stwe ostony zredukowany do k12. Dwie warstwy ob-
niza obrazenia do k10 i tak dalej.

Teraz beda te nowe zasady. Za kazdym razem, kie-
dy rodzaj kostki powinien opas¢ ponizej k4,
zmniejsz liczbe kostek o jeden. Atak zredukowany
do 0k4 nie zadaje zadnych obrazen. Pocisk na 3k6,
ktéry trafia w cos chronionego jedng warstwa osto-
ny, zadaje teraz 3k4. Pocisk na 3k6, ktéry musi prze-
bi¢ dwie warstwy, zredukowany zostaje do 2k4.

HROT DDLA SZ ERIFA-

Mamy dla Szeryféw nowe i to o wiele
lepsze zasady do pilnowania w walce
numerkéw nawet dla tony czarnych
102 charakteréow. Jesli nosisz odznake, rzuc
tam okiem. Nie pozalujesz.

WIECET GNATOW
DO STRZELANA

Dla rewolwerowcéw, ktérym marka gnata robi réz-
nice, na kolejnych stronach zawarlismy nowg i roz-
szerzona tabele gnatéw i spluw. Za tabelg dodalismy
uwagi i opisy do kilku co ciekawszych typéw dostep-
nej na Zachodzie broni. Upewnij sie, ze dobrze sie
im wszystkim przyjrzates. Nigdy nie wiesz, z jakiego
gnata moze oberwac twdéj bohater.




Brofi Kal. Strz Szybk SZS Zasieg Obrazenia @~ DB Ukr Rok Koszt Uwagi

Rewolwery jednotaktowe
Adams .50 5 2 1 10 3k6 +0 3 1851 16% kap.
Army Pistol 44 6 2 1 10 3k6 +0 3 1860 12%
Augusta 36 6 2 1 10 2k6 +0 3 1862 10% kap.
Colt Army .44 6 2 1 10 3k6 +0 3 1860 11% kap.
Colt Army-Thuer 44 6 2 1 10 3k6 +0 3 1869 13%
Colt Buntline Special .45 6 2 1 10 3k6 -2 4 1870 spec. 1
Colt Dragoon No. 3 44 6 2 1 10 3k6 +0 3 1858 13% kap,2
Colt Dragoon .44 6 2 1 10 3k6 -1 3 1848 12% kap.
Colt Navy 36 6 2 1 10 2k6 +0 3 1851 11% kap.
Colt New Line .30 5 2 1 5 2ké6 +0 3 1874 8%
Colt New Line 38 5 2 1 5 2k6 +0 3 1874 9%
Colt Old-Line .22 7 2 1 10 2k4 +0 3 1860 8%
Colt Open Top 44 6 2 1 10 3k6 +0 3 1871 13%
Colt Paterson Belt Model 31 5 2 1 10 2k6 +0 2 1837 12% kap.
Colt Peacemaker 45 6 2 1 10 3k6 +0 3 1873 15% 3
Colt Police .36 5 2 1 10 2k6 +0 3 1861 10% kap.
Colt Walker 44 6 2 1 10 3ke6 +0 3 1847 12% kap.
Forehand & Wadsworth 44R 6 2 1 10 3k6 +0 3 1875 13%
Freeman Army 44 6 2 1 10 3k6 +0 3 1863 10% kap.
Joslyn Army 44 6 2 1 10 3ko +0 3 1861 10% kap.
Kerr’s Patent .38 5 2 1 10 2k6 +1 2 1857 10% kap.
Kieszonkowy Colt Open Top .22 7 2 1 5 2k4 +0 1 1870 8%
Kieszonkowy Colt 31 5 2 1 10 2ké6 +0 2 1849 10% kap.
Kieszonkowy Remington-Beals .31 5 2 1 5 2k6 +0 1 1857 8% kap.
Kieszonkowy Wesson & Leavitt .31 6 2 1 10 2ko +1 1 1851 10% M
Leech & Rigdon .36 6 2 1 10 2ké6 +0 3 1863 10% kap.
LeMat Grapeshot Pistolet 40 9 2 1 10 2k6 -1 2 1876 25% 4
i srutowka 16ga 1 2 1 5 2k6+3k6 - - 1876 -
LeMat Grapeshot Rewolwer 42 9 2 1 10 3k6 -1 3 1860 25%  kap.4
i srutéwka 16ga 1 2 1 5 2k6+3Kk6 - - 1860 -
Merwin Hulbert Army .44-40 6 2 1 10 3k6 - 3 1876 14%
Navy Pistol .36 6 2 1 10 2k6 +0 3 1851 10%
Remington Army 44 6 2 1 10 3k6 +0 3 1863 10% kap.
Remington Jednotaktowy 44 6 2 1 10 3k6 +0 3 1875 13%
Remington Navy .50 1 2 1 10 3k6 +0 3 1867 10% kap.
Remington New Model 46 6 2 1 10 3k6 +0 3 1870 13$%
Roger & Spencer Army .44 6 2 1 10 3k6 +0 3 1863 11$% kap.
S&W Baby Russian .38 5 2 1 10 2k6 +1 1 1876 1%
S&W Russian 44R 6 2 1 10 3k6 +0 3 1870 13% 5
S&W Schofield 45 6 2 1 10 3k6 +0 3 1876 14% 6
Savage & North Navy .36 6 2 1 10 2k6 -1 3 1861 12% kap.
Smith & Wesson No. 1 22 7 2 1 10 2k4 +0 1 1857 8%
Smith & Wesson No. 2 32 6 2 1 10 2k6 +0 1 1857 8%
Smith & Wesson No. 3 44 6 2 1 10 3k6 +0 3 1870 13$%
Smith & Wesson No. 3 45 6 2 1 10 3k6 +0 3 1876 14%
Vocanic, pistolet-karabinek .38 10 2 1 10 2k6 -1 4 1854 12% Diw,7
Volcanic, pistolet powtarzalny .38 6 2 1 10 2k6 -1 3 1857 10% Diw.,7
Volcanic, pistolet .31 6 2 1 10 2k6 -1 3 1854 8% Diw,7
Volcanic, pistolet 41 8 2 1 10 2k6 -1 3 1854 10% Diw.,7
W. Irving rewolwer z kastetem .32 5 1 1 5 2ké6 +0 2 1870 8%




BroA

Rewolwery dwutaktowe
Colt Frontier

Colt Frontier

Colt Lighting

Colt Peacemaker

Colt Thunderer

Cooper Navy

Kerr's Patent
Kieszonkowy Merwin Hulbert
Petengill Army

S&W Frontier

Smith & Wesson Dt
Starr

Derringery i pieprzniczki
Colt Derringer

Derr. Remingtona-Eliota
Derringer Sharpa

Derringer

Jednostrzatowy Williamson
Pieprzniczka amerykanska
Piep. angielska Model 1840
Pieprzniczka R&L
Pieprzniczka Ruperta
Pistolet Chuchu

Pistolet Marstona

Pistolet pigsciowy

Pistolet Wessona ze Sztyletem
Podwéjny Derr. Remingtona
Remington Rider

Karabiny i karabinki
Ballard ‘72
Bullard Express
Colt Paterson Model 1836
Evans Sporter
Karabin ,Big 50” Sharpa
Karabin rewolwerowy Colta
Karabin Sharpa 1859
Karabin Sharpa 1869
Karabin Sharpa 1874
Karabinek Sharpa 1855
Karabinek Spencera
Karabinek Spencera
Karabinek Volcanic
Karabinek Volcanic
LeMat karabinek

i srutéwka
Muszkiet gwintowany Enfielda
Powtarzalny Colt Lighting
Powtarzalny karabin Henry‘ego

Kal.

.32-20
.44-40
.38
45
41
.36
.38
32
44
44R
.38
44

.41
.32
30
44
.41
34
.36
31
.22
22
.32
32
41
41
.32

.56
.50
.69
44E
.50
.56
52
.60
45
.57
52
.56-50
.38
41
42
16ga

.44-40

Strz. Szybk SZS Zasiegg Obrazenia
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20
20
20
20
25
20
20
20
20
20
15
15
15
20
15

25
20
20

2k6
3k6
2k6
3ke6
2k6
2k6
2k6
2k6
3k6
3k6
2k6
3ké6

2k6
2k6
2k6
3ko6
2ke6
2k6
2k6
2k6
2k4
2k4
2k6
2k6
2k6
2k6
2k6

5k8
4k10
5k10
4k8
4k10
5k8
4k8
5k8
4k8
5k8
4k8
4k8
3k8
4k8
3k6
2k6+3k6

5k8
4k8
4k8

+0
+0
+0
+0
+0
+0
+0
+0
+0
+0
+0
+0
-1

-1
+0

-1
+0
+0

DB Ukr Rok
+0 3 1877
+0 3 1877
+0 3 1877
+0 3
+0 3 1877
+0 3 1873
+1 2 1863
+0 2/3 1877
+0 2 1861
+0 3 1881
+0 3 1880
+0 3 1860
+1 1 1870
+1 1 1863
+1 1 1859
+1 1 1850
+1 1 1866
-1 3 1858
+1 1 1840
+1 1 1849
+1 1 1860
+1 1 1870
+1 1 1864
+1 1 1883
+1 1 1868
+1 1 1865
+1 1 1871
4 1872
4 1872
4 1836
4 1875
4 1877
4 1855
4 1859
4 1869
4 1874
4 1855
4 1865
4 1865
4 1855
4 1854
4 1860
- 1860
6 1853
4 1885
4 1860

Koszt Uwagi

8%

10$
13%
15%
14%
12%
11$
18%
14%
15%
13%
9%

8%
1%
10%
8%
7%
12%
5%
9%
6%
8%
8%
9%
6$
10%
10$

24%
30%
25%
30%
20%
24%
19%
20%
22%
18%
15%
15%

14$% Dzw., kap., 7
25% Dzw., kap., 7

35%
25%
28%
35%

kap.

10

kap.

Jt, 12
Dt
Dt
Dt
Jt.
kap.

kap., 13
kap.
Jt
Dt
Dt

Dt, 14
16

Jt, 15
Jt

kap.

kap., 18
20

kap.
kap., 21

kap.

kap., 4

kap., 19
17
DzZw.
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Brof Kal. Strz. Szybk SZS Zasieg Obrazenia DB Ukr Rok Koszt Uwagi
Karabiny i karabinki

Powtarzalny kar. Hotchkiss'a 45-70 1 2 1 20 4k8 +0 4 1878 45% Blokowy
Remington Model 1871 50-70 1 2 1 20 4k10 +0 4 1871 20%
Springfield .58 .58 1 2 1 20 5k8 +0 4 1873 8% kap.
Springfield 1873 45-70 1 2 1 20 5k8 +0 4 1873 15%

US Model 1822 .69 1 2 1 10 4k8+4k6 +0 6 1822 8% K-S, 22
US Model 1842 .69 1 2 1 10 4k8+4k6 +0 6 1842 10$ K-S, 22
US Model 1855 .58 1 2 1 20 5k8 +0 4 1855 15% M, 23
Whitworth 45 1 2 1 30 4k8 +0 6 1857 120% kap., 24
Winchester ‘66 44 16 2 1 20 4k8 +0 4 1866 $20 dzw.
Winchester ‘73 .44-40 15 2 1 20 4k8 +0 4 1873 25% dzw.
Winchester ‘76 .45-47 15 2 1 20 4k8 +0 4 1876 22% dzw.
Strzelby

Dubeltéwka 12ga 2 2 1 10 2k6+4k6  +0 4 35%
Jednolufowa 12ga 1 2 1 10 2k6+4Kk6 +0 4 25%

Obrzyn 12ga 2 1 1 5 2k6+4k6 +1 3 35%

Strzelba dzwign. Winchestera 12ga 4 2 1 10 2k6+4k6 +0 4 1850 35% dzw.
Strzelba rewolwerowa Colta 12ga 5 2 1 10 2k6+4k6 +0 4 1839 45%
Niezwykle gnaty

Karabin Gatlinga 36 45 1 3 20 3k8 - brak 1862 1,200% 25
Miotacz ognia - 30 1 1k6 maks.20 1k10/strzal -1 6 1876 2,000$ 26
Pistolet Gatlinga 44 12 1 3 5 3k6 -1 3 1863 800% 25
Inna brofi

Bolas - 1 2 1 5 S+lk4 -2 2 brak 3% 27
Dynamit (1 laska) - 1 2 1 5 3k - 2 1867 3% 28
Luk i strzala - 1 2 1 10 S+1k6 -1 4  brak 3%

Nitro (8 ungji) - 1 1 1 5 3k20 - 1846 1.25% 29

Rzucana wi6cznia - 1 1 1 5 S+2k6 +0 5 brak 3%

Rzucany néz - 1 1 1 5 S+1k6 +0 2  brak 3%

Rzucany tomahawk - 1 1 1 5 S+2k6 +0 3 brak 3%
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Kal.: Kaliber broni.

(W przypadku strzelb, nie podaje sie srednicy kuli,
zastepujac ja wartoscia ,gauge” — inaczej wago-
miarem. Wagomiar okresla, ile kul do strzelby
mozna odlac z jednego funta ofowiu, czyli: im
nizszy wagomiar, tym wiekszy kaliber gnata. —
przyp. ttum.).

Strz.: Strzaly. [los¢ nabojéw mieszczaca sie w maga-
zynku.

Szybk: Szybkos¢ broni.

SZS: Szybkostrzelnos¢ broni czyli, ile kul moze wy-
plu¢ podczas jednej akcji (patrz podrecznik do
Deadlands).

Obrazenia: [lo§¢ obrazen zadawanym przy okazji
udanego trafienia.

DB: Modyfikator doliczany do umiejetnosci doby-
wania postaci, ktéra chce szybko wyciggnac
bron. Modyfikatory dodatnie czynig test dobywa-
nia tatwiejszym, modyfikatory ujemne utrudnia-
ja go. Ten modyfikator moze zosta¢ ominigty po-
przez przypisanie do dobywania odpowiedniej
specjalnosci (na przyktad dobywanie: LeMat).

Ukr: Ukrywalnosé broni.

Rok: Pierwszy rok, w ktérym bron pojawita sie na
rynku. Prezentowane tu daty sg datami historycz-
nymi. Poniewaz na Dziwnym Zachodzie czas
plynie szybciej, od ciebie bedzie zaleze¢, czy ze-
chcesz wprowadzi¢ do swojej gry gnaty wymyslo-
ne w pézniejszych latach.

Cena: Cena broni w dolarach.

Uwagi: Wszelkie uwagi na temat broni.

Wact

Dt: Bron dwutaktowa.

Dzw.: Bron dZzwigniowa. Gnaty z zamkiem dzwi-
gniowym wymagaja dwoch rak do obslugi, ale
mozna wykonywa¢ nimi manewr ,krecenia kara-
binem”, nawet, jesli karabinami nie s3, mozna
tez z nich ,siekac”.

E: Evans, rodzaj amunicji produkowanej przez
Evans Co.

Jt: Bron jednotaktowa

Kap.: Bron kapiszonowa.

K-8: Z tej broni mozna strzela¢ tadunkami kulowo-
-§rutowymi.

M: Ta bron wymaga tasmy kapiszonowej systemu
Maynarda.

R: Russian, rodzaj amunicji produkowanej przez
fabryke Smith & Wesson.

1. Colt Buntline Special: Egzemplarz oryginalny
zostal wykonany dla pisarza powiesci westernowych
i tropiciela sensacji Neda Buntline. Jest wyposazony

w szesnastocalowg lufe i odpinang kolbe. Buntline
zamowil wiele takich pistoletéw jako podarki dla
waznych osobistosci Zachodu.

Colta Buntline Special nie mozna tak po prostu
kupié. Trzeba go specjalnie zamawiaé w fabryce Colta
w New Jersey (za 500%) a jego noszenie wymaga
rowniez specjalnie uszytej kabury (i nawet z nig, na-
prawde trudno szybko doby¢ takiej broni).

Jesli strzela sie z Buntline Special, kazda akcja,
ktérg przeznaczymy na celowanie, daje nam premie
+3 zamiast normalnej +2 (ale premia maksymalna
to wcigz +6). Jesli uzywamy kolby, zasieg broni
wzrasta do 15. Zeby szybko dobywa¢ Buntline’a, po-
sta¢ musi miec specjalnos¢ dobywanie: Colt Buntli-
ne. Pozwala to na unikniecie kary do dobywania,
ktora jest w tabeli.

2. Colt Dragoon No. 3: Wraz z tym pistoletem
otrzymujemy odpinang kolbe, ktéra pozwala prze-
ksztalci¢ go w krotki karabin. Z przypietg kolba, jego
zasieg wynosi 15.

3. Colt Peacemaker: Znany tez jako Single-Action
Army, Szesciostrzatowiec lub Frontier. ,Rozjemca”
jest najlepszym i jednym z najpopularniejszych re-
wolweréw na Dziwnym Zachodzie. Mozna go spo-
tka¢ w rozmaitych odmianach, réznigcych sie miedzy
sobga glownie dlugoscia lufy: kawaleryjski (7,5 cala
/+0 DB /3 Ukr); artyleryjski (5,5” /+0 /2); wersja cy-
wilna (4,5 /+0 /2); szeryf (2,5"/ +1 /1).

4. LeMat Grapeshot pistolet, rewolwer i karabinek:
Te niezwykle spluwy maja pod lufg pistoletu (lub ka-
rabinu) zamontowanego obrzyna plujacego kulami
o wagomiarze 16. Specjalna dZzwigienka stuzy do
przemieszczania kurka z jednej iglicy na druga, tak
wiec w jednej akcji mozna wypali¢ tylko z jednej lufy
(przesuniecie kurka nie wymaga jednak poswiecenia
dodatkowej akcji). Wczesne modele byly na naboje
kapiszonowe, ale nowoczesne (1876) uzywaja poci-
skow zespolonych.

5. Smith & Wesson Russian: Wlasciwie pod tym
mianem Kkryja sie trzy rézne pistolety (w katego-
riach mechaniki gry, jednakowe), ktére S&W produ-
kuje na zaméwienie rosyjskiej armii (ale sprzedaje
je rowniez na wolnym rynku). Strzelaja one specjal-
nym nabojem S&W .44 Russian, ktéry od standar-
dowego .44 rézni sie tym, ze jest ciezszy, nieco szer-
szy i mocniejszy. Rewolwer S&W Russian moze
strzela¢ normalnymi nabojami .44, ale normalna
czterdziestka czwoérka nie moze strzelac¢ .44 Russian.
Szeryf moze zadecydowaé, ze .44 Russian bedzie za-
dawac¢ dodatkowy punkt obrazen przy udanym
trafieniu.

Russian Model 3 sprzedawany jest z odpinang kol-
ba, ktéra pozwala przeksztalci¢ go w krétki karabin.
Z przypieta kolbg, jego zasieg wynosi 15.

6. Smith & Wesson Schofield: Z tego gnata mozna
za jednym zamachem usungé wszystkie sze§¢ pustych
tusek, co czyni go latwiejszym do przetadowania. Po-
sta¢ moze zaladowac do Schofielda w czasie jednej




akcji 3 pociski, a nawet 6 pociskéw, jesli uda jej sie
Zwykly (5) test na szybkie fadowanie: rewolwery.
Jednak w czasie szybkiego dobywania istnieje ryzyko
przypadkowego otwarcia zatrzasku i wyrzucenia na-
boi. Jesli bedziesz mial niefart w tescie dobywania, to
twoja amunicja poturla sie po ziemi, a ty bedziesz
wygladal jak zéltodziob.

7. Karabinki i pistolety Volcanic: Opatentowane
w 1851 roku i produkowane od 1854, gnaty Volca-
nic uzywaly naboi zespolonych, umieszczonych
pod lufg w cylindrycznym magazynku. Do wsadza-
nia w zamek kolejnych nabojéw uzywa sie dzwigni,
podobnie jak w Henrych i Winchesterach, co po-
zwala szybko plu¢ otowiem. Zeby méc w pelni wy-
korzystac te szybkos¢, posta¢ musi mie¢ umiejet-
nosc¢ sztuczki strzeleckie. Z tej broni mozna siekad.

8. Colt Lighting: Wadg tego pistoletu jest zawodny
mechanizm kurka, ktéry czyni go podatnym na awa-
rie. Jego niezawodnos¢ wynosi tylko 19.

9. Kieszonkowy Merwin Hulbert: Wraz z tym pisto-
letem dostajemy dwie lufy - jedna, dlugosci 7,5 cala
i drugg krétsza, mierzaca tylko ok. 4 cali. Wymiana
luf wymaga poéwiecenia akgji.

10. Petengill Army: Ten dziwacznie wygladajacy pi-
stolet nie ma kurka, co sprawia, ze tatwiej jest go
ukry¢ niz inne pistolety o zblizonej dlugosci lufy.

11. Pieprzniczki i Derringery: Pieprzniczka to pi-
stolet z wiazka luf, ktére kolejno obracajg sig, usta-
wiajac naprzeciw kurka. Inaczej wielolufowy derrin-
ger, ktérego lufy sa zamontowane na state, za to ku-
rek zmienia swoje polozenie by kolejno uderzac
w kazdg iglice.

12. Colt Derringer: W poprzednich podrecznikach
do Deadlands, ta spluwa byla nazywana Jednostrza-
towym Coltem.

13. Pieprzniczka angielska wz. 1840: Kiedy oproz-
nisz juz osiem luf tego gnata, mozesz wycia¢ nim so-
bie porzadng porcje miecha. Pomiedzy lufami tkwi
bowiem tadny kawal noza.

14. Pistolet pieSciowy: Malenka spluwa, ktéra trzy-
ma sie w zaci$nietej piesci, z lufg wystajaca spomie-
dzy palcoéw. Zaciskajac mocniej pies¢ uruchamia sie
mechanizm, ktéry odpala nabdj.

15. Podwéjny Derringer Remingtona: W poprze-
dnich podrecznikach do Deadlands, figurowat pod
nazwa Dwustrzalowego Remingtona. Mozna tez
spotkac¢ wersje tej broni, ktéra ma pod lufg przy-
mocowane niewielkie ostrze, co dodaje 2% do jej
ceny.

16. Pistolet Wessona ze sztyletem: Tak jak w angiel-
skim modelu 1840, spomiegdzy luf Pistoletu Wessona
ze Sztyletem wystaje ostrze noza.

17. Colt Lighting powtarzalny: W karabinie tym,
zamontowano zamek §lizgowy. Jego obstuga wyma-
ga dwéch rak: jednej po podtrzymywania broni
i pociagania za spust i drugiej do wsuwania za po-
moca ,suwaka” pociskéw do komory. Mozna z nie-
go siekac.

18. Colt Paterson Model 1836: Ten karabin ma
obrotowy bebenek i laduje sie go podobnie jak re-
wolwer (wymaga szybkiego fadowania: rewolwery).

19. Muszkiet gwintowany Enfielda: Ten brytyjski
karabin byl w duzych ilosciach kupowany i uzywa-
ny przez obie strony konfliktu w Wojnie Miedzy
Stanami. Moze bardzo celnie i na duzg odleglosé
strzela¢ zaréwno amunicja .577 jaki i .58, ale nie
uznaje sie go za karabin snajperski, chyba ze mowa
o specjalnie skonstruowanych egzemplarzach pierw-
szej jakosci.

20. Evans Old Model Sporter: Ta bron jest wyposa-
zona w czterokolumnowy magazynek o wielkiej po-
jemnosci. Strzela specjalng amunicja kaliber 44, wy-
rabiang przez producenta. Nie mozna zaladowac jej
zwyklymi nabojami .44, ani tez naboje .44 Evans nie
moga by¢ uzywane w innej spluwie. Na Zachodzie,
niezwykle trudno jest kupié¢ naboje Evansa, mozna je
jednak kupi¢ bezposrednio od producenta, przy
czym czas oczekiwania na przesylke to ok. 3 tygodni.

21. Karabin Sharpa 1859: Ten doskonaty karabin
byl najczesciej uzywany przez jankeskich snajperéw.
Cho¢ jego zamek jest przystosowany do nabojéw ka-
piszonowych, jest to bron tadowana odtylcowo, wiec
moze by¢ przeladowany w pozycji lezacej, tak samo
jak karabin na naboje zespolone.

22. US Modele 1822, 1842: Te gtadkolufowe mu-
szkiety byly popularne w czasie Wojny Domowe;j
i cho¢ dzis trudne do zdobycia, caly czas mozna je
spotkac - zwykle w rekach jakiegos starego dziwaka,
eremity lub weterana. Strzelaja ze straszliwym skut-
kiem tadunkami kulowo-§rutowymi, ale ich nieza-
wodnosé wynosi tylko 18. Laduje sie je tak jak bron
na czarny proch i korzystaja z tej samej tabeli awarii.

23. US Model 1855: Standardowa wersja tego kara-
binu uzywa tamy kapiszonowej Maynarda. Istnieje
tez krotszy model ,Harper’s Ferry” oraz model pro-
dukowany przez Richmond Arms, oba one uzywaja
nabojéw kapiszonowych.

24. Whitworth: Ten niewiarygodnie celny angielski
karabin jest najczesciej spotykang bronig snajperska
Konfederatéw. Zwykle wyposazony w lunete, jest
skuteczny nawet na bardzo duze odleglosci.

25. Spluwy Gatlinga: Zajrzyj do podrecznika do
Deadlands, zeby zapoznac si¢ z zasadami dotyczacy-
mi broni w systemie Gatlinga. Karabin Gatlinga ma
Niazawodnos¢ 19. Pistolet Gatlinga, 18.

26. Miotacz ognia: Miotacze ognia majg niezawod-
nos¢ 18. W podreczniku do Deadlands znajdziesz
dotyczace ich zasady.

27. Bolas: Zamiast powodowac¢ obrazenia, bolas,
podobnie jak bat, moze spetac¢ przeciwnika.

28. Dynamit: Dynamit ma promien wybuchu réow-
ny 10. W podreczniku do Deadlands znajdziesz zasa-
dy dotyczace dynamitu.

29. Nitrogliceryna: Nitro ma promien wybuchu
réwny 10. W podreczniku do Deadlands znajdziesz
zasady dotyczgce nitrogliceryny.
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Brol w1z onows-

Bron kapiszonowa bierze swa nazwe od rodzaju
zambka jaki zostal w niej zastosowany. Kula i proch sa
recznie ladowane do komory, za nimi, umieszcza sie
niewielki kapiszon (splonke z piorunianem rteci).
Gdy pociagasz za spust, kurek uderza w kapiszon, za-
poczatkowujac eksplozje, a ta z kolei zapala proch,
co powoduje wystrzelenie pocisku.

Poniewaz proch i kule trzeba w kazdej komorze
umiesci¢ osobno, natadowanie broni kapiszonowej
zajmuje pelne trzy akcje na komore. Dodatkowo,
posta¢ tadujaca broii musi znajdowac sie w pozycji
stojgcej. W przypadku rewolweréw, najczesciej lep-
szym rozwigzaniem jest po prostu zastapic¢ pusty be-
benek pelnym, wczesniej przygotowanym. Zabiera to
dwie akcje. Bron kapiszonowa ma niezawodnosé
réwna 19.

Dla rewolwerowcéw, ktérzy chcieliby uzywaé no-
wej amunicji bez konieczno$ci kupowania nowej
broni, mozliwa jest przerébka zamka. Przystosowa-
nie kapiszonowego gnata tak, by mozna bylo z nie-
go strzela¢ nabojami zespolonymi kosztuje 5%, wy-
maga Powaznego (7) testu fachu: rusznikarstwa lub
majsterkowania i zabiera dzien czasu. Przerébka ka-
piszonowego karabinu kosztuje pelne 100% jego
wartosci.

Aiaria

Niewielka awaria: Zuzyty kapiszon wpada w mecha-
nizm broni, blokujac go. Mozna go usunaé poswie-
cajgc jedng akcje. Jesli awaria dotyczy karabinu,
strzelec zamiast zacietej broni ma oparzenie od lu-
fy, ktére przeklada sie na lekka rane lewej reki.
Wszelkie podejmowane t3 reka czynnosci maja
modyfikator -1, az do wyleczenia.

Powazna awaria: Zuzyty kapiszon wpada w mecha-
nizm broni i tam sie famie. Usuniecie go wymaga
Zwyklego (5) testu majsterkowania, fachu: ruszni-
karstwa lub strzelania/Wiedzy. Zabiera to 1 runde.
Jesli awaria dotyczy karabinu, kominek zatyka sie
resztkami kapiszona i do jego wymiany, tak jak
w przypadku rewolweru, niezbedny jest test (tym
razem Powazny (7)) majsterkowania, fachu: ru-
sznikarstwa, lub strzelania/Wiedzy. Zabiera to 1
runde.

Katastrofa: Ostatni strzal zapala fadunki w pozosta-
tych komorach i bron wybucha. Potraktuj to jak
eksplozje, ktéra rani jedynie strzelca i zadaje 1k6
obrazen za kazda niewystrzelong komore. Jesli
awaria dotyczy karabinu, nastepuje niekontrolowa-
ny wybuch tadunku. Strzelec otrzymuje 2k6 obra-
zen w rece (czasami, w przypadku niedoswiadczo-
nych zolnierzy, obrazenia wchodzg w czerep; Szeryf
decyduje co i jak).

TAEMA KAPISZ ONOWA- MAYNARTSA-

Zamek konstrukcji Maynarda zostal opatentowany
w roku 1845, a do odpalania pociskow uzywa sie
w nim tasmy, na ktérej znajduja sie mate porcje ma-
teriatu zapalajgcego. Kolejny odcinek ta§my zawiera-
jacej splonke, nasuwa sie na kominek automatycznie,
wraz z odciggnieciem kurka. Sita wybuchu powoduje
wystrzelenie kuli. Bron z zamkiem Maynarda jest nie-
mal réwnie trudna do przeladowania jak bron na
czarny proch. Uzyj zasad dotyczacych broni na czar-
ny proch, ktére znajdziesz w podreczniku do Dead-
lands, ale obniz czas przeladowania do czterech
akcji. Broni w systemie Maynarda ma Niezawodnos¢
réwna 18.

AiARIA

Niewielka awaria: Ta§ma spadta z kominka. Latwo to
poprawié, poswiecajac jedna akcje.

Powazna awaria: Ta§ma sie zerwala. Usuniecie prze-
rwanego kawatka i umiejscowienie taSmy z powro-
tem w miejscu wymaga Zwyklego (5) testu majster-
kowania, fachu: rusznikarstwa, lub strzelania/Wie-
dzy i pochtania jedna runde.

Katastrofa: Tadma sie placze, wszystkie sptonki zapa-
laja sie réwnoczesnie i bron wybucha. Potraktuj
to jak eksplozje, ktéra rani jedynie strzelca i zada-
je 1k6 obrazen za kazde dwie niewystrzelone
sptonki.

KULA- | &RUT
W uprzednio przygotowanym tadunku znajduje sie
kula .69 Minie i trzy mniejsze kulki. Przy strzatach
na krétszym dystansie, zamienia to karabin w nisz-
czycielskg strzelbe. Ladunek kulowo-srutowy sprawia,
ze Niezawodnos¢ gnata spada do 18; w razie potrze-
by, uzyj tabeli awarii dla broni kapiszonowe;j.
Zatadowanie muszkietu kulg i §rutem jest opcjo-
nalne. Spluwy, w ktérych ta sztuczka moze by¢ zasto-
sowana, mogg strzelaé tez normalnymi kulami. Po
prostu zignoruj wtedy dodatkowe kostki obrazen za
uzywani bi charakt wlb

Typ Tlogé Cena
Pistoletowa (.22, .31, .32, .34, .36, .38) 50 2,00%
Pistoletowa (.40, .41, .44, .44R, .45, .50) 50 3,00%
Karabinowa (.38, .44, .50, .52) 50 4,00%
Karabinowa (.56, .57, .58, .60, .69) 50 5,00%
Proch i kule 20 1,00%
Kapiszony 60 0,50%
Fadunki do strzelby 20 2,00%
Strzaly 20 2,00%
Zapasowy bebenek 1 3,00%
Tasma kapiszonowa Maynarda (jedna) 24 strzaly  3,00$
Amunicja kulowo-srutowa 20 4,00%
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RozIsz vy CZyaARTY:
SZ | ACHETNETSS A
SZ TKA- KANTOWANIA-

Z. BRONIA- W R.Ew

Kantujacy rewolwerowcy sg nowa, dziwng odmiana
rewolwerowca, rodzajem zabijaki skrzyzowanego
z kanciarzem. Po Pomscie, gdy ludzie nauczyli sie
kantéw, niektérzy poznali sposoby pozwalajgce za-
stosowac je w strzelaninach. Najlepsi z nich zostali
kantujacymi rewolwerowcami. A reszta — céz, nie
chcesz wiedzie¢, co stalo sie z reszty.

KANTORNE STRZELANIE

Geneza kantujgcych rewolwerowcéw jest podobna
ich mocom: niejasna i tajemnicza. Nikt nie wie, kto
byt pierwszym kantujgcym rewolwerowcem, ani skad
wziely sie jego umiejetnoéci. Wigkszos¢ ludzi, ktorzy
znaja sie na rzeczy, postawiloby w tej
ruletce na Johna Henry’ego ,Doca”
Hollidaya, ktéremu od czasu do czasu
zdarzato sig popisywac wiedzg tajemng.
Pierwsze wzmianki, w ktorych mozna
doszukac sie sladéw kantowania z re-
wolwerem w garéci, korespondujg z je-
go podrézami po Dziwnym Zachodzie, zwlaszcza
z dtugg wycieczka od Dodge City do Tombstone.
Niektérzy kantujacy rewolwerowcy twierdzg, ze szko-
lit ich Holliday lub kto§, kto sam z kolei jako swego
mistrza podawal gruzliczego eks-dentyste. Holliday
odmawia komentarzy.
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Jak stoi w na)chgtme] powtarzanej opowiesci, kledy
Holliday podrézowal przez Teksas, wpadt niespo-
dziewanie na czlowieka, z ktérym zmierzyl sie w po-
jedynku w Dodge — zmierzyt sig, i zabil. Kiedy nieu-
marty méciciel zaczat strzela¢, Holliday odmowit nad
swymi sze§ciostrzalowcami tajemne zaklecie, a na-
stepnie wywalil w Wygrzebancu dziury jak po kulach
armatnich! Jednak nawet to nie wystarczyto, by ode-
sta¢ méciwego ducha na wieczny spoczynek.

W Meksyku, widmo znowu zjawito sie przed Holli-
dayem. Swiadkowie méwig, ze Doc zamienit kilka
swych nabojéw w srebrne kule i ukatrupil nimi du-
cha z takg tatwoscia, jakby strzelal do zywego.

Postacie, ktére chca poznac te specjalne kanty, mu-
sza znalez¢ kogos, kto je tej sztuki nauczy, lub wymy-
§li¢ rozsadny sposéb, w jaki same mogly rozwinaé
w sobie moce kantujacych rewolwerowcéw. Nie maja
oni ksiegi, takiej jak dzieto Hoylea, z ktérej mogliby
sie uczy¢. Ich wiedza jest przekazywana gtéwnie dro-
ga ustng. Moze kiedys, jakis kantujacy rewolwerowiec
spisze swoje tajemnice, ale jak dotad, zaden nie mial
checi chwyci¢ za pidro.

Niektorzy kantujgcy rewolwerowcy uczg sie swoje-
go fachu od Pinkertondéw lub Texas Rangeréw. Tajem-
ne laboratoria nalezace do tych organizacji juz od ja-
kiego$ czasu pracujg nad kantami przydatnymi
w strzelaninach.




TWORZENIE KANTUTA-CYCH-
REWOLWEROVC O

Kantujacy rewolwerowcy musza wziaé przewage
mistyczna przesz1os¢: kantujacy rewolwerowiec (wla-
Sciwie, jest to tylko odmiana przewagi mistyczna
przesztosé: kanciarz — r6znica jest tylko w nazwie),
oraz muszg miec przynajmniej jeden punkt wyksztal-
cenia: okultyzm. Poza tym, nie majg zadnych ograni-
czen, oprocz tych, ktére tycza sie wszystkich postaci.
Naturalnie, umiejetnosci kantujgcego rewolwerowca
zwykle sg zblizone do tych, ktérymi szczycy sie re-
wolwerowcy nie kantujacy — czyli strzelaniem, sztucz-
kami strzeleckimi, siekaniem, dobywaniem, szybkim
fadowaniem - z pewnymi dodatkami tu i 6wdzie, ze
wzgledu na unikalna nature , praktykantéw kantow”.

Kantujacy rewolwerowcy moga kupi¢ kazdg prze-
wage lub inng zdolnos¢ kanciarzy sposréd tych, ktére
zamieszczone zostaly w rozszerzeniu Kanty i Kancia-
1ze, ale nie przystuguje im premia +2 przy testach ha-
zardu, tak jak normalnym kanciarzom. Wielu (jesli
nie wiekszosc) kantujacych rewolwerowcow jest za-
leznych od swego przedmiotu zainteresowania (zwy-
kle jest nim specyficzny gnat lub rodzaj gnata). Moga
tez kupowac triki. Na ten przyktad, Przefadowanie
jest szczegdlnie uzytecznym i popularnym kantem
dla typowego kantujacego rewolwerowca.

Kantujacy rewolwerowcy uczg sie nowych kantéw
doktadnie tak samo, jak zostalo to opisane

w podreczniku do Deadlands i rozszerzeniu Kanty
i kanciarze. Tak jak normalni kanciarze, s3 podatni
na niefart.

KANTY KANTUTACYC H-
REWOLWEROWC O

Kantujacy rewolwerowcy moga wybieraé sposrod
wszystkich kantéw znajdujacych sie w podreczniku
do Deadlands lub w Kantach i kanciarzach. Szczegol-
nie ulubionymi sa niektére z nich: Ochrona, Hart
ducha, Upiorny jeZdziec, PoSpiech!, Kule noszone
przez Boga, Pudlo!, Niewidzialna reka, Szybki Lopez.
Nic nie stoi tez na przeszkodzie, by zwykli kanciarze
mogli kupowa¢ kanty kantujacych rewolwerowcow,
jesli oczywiscie dadza rade znalez¢ nauczyciela.

Powstato tez wiele specjalnych kantéw, ktére zo-
staly wymyslone pod gusta i dla potrzeb kantujacych
rewolwerowcéw. Wiekszosé z tych czar6w ma dziata-
nie zwigzane z gnatami, amunicja lub pomaga
w odstawianiu sztuczek strzeleckich. Kantujacy re-
wolwerowcy do robienia innym krzywdy zawsze wo-
la uzywac swojego podkreconego kantami gnata.
Tym, co czyni cig kantujgcym rewolwerowcem, sg
twoje kanty. Posta¢, ktéra nie zna tych specjalnych
kantéw, jest tylko pospolitym kanciarzem, ktéry
trzyma w garsci spluwe.

Wiele kantéw ma czas trwania ,Koncentracja” lub
»1 Dech na runde”. Poniewaz odpalanie kantu jest
akcja sama w sobie, aby uzy¢ kantéw, ktére dziataja
na spluwe, kanciarz rzuca kant zanim przystapi do
strzelaniny i podtrzymuje go tak, zeby byl gotowy do
uzycia w kazdej chwili. Czasami pocigga to za sobg
wydanie mnoéstwa Tchu i rzucajacy musi dobrze roz-
wazy¢ pomiedzy ryzykiem jego utraty, a korzysciami
jakie da mu magia. Jedng z cech, ktore definiujg do-
brego kantujgcego rewolwerowca, jest wiedza, kiedy
trzeba zrezygnowac z podtrzymywania kantu.

Wiekszos¢ tych kantéw ma zasieg ,Whasna osoba”
lub ,Dotyk” Niektére dzialajg na krotkim zasiegu.
Kantujacy rewolwerowcy nie uzywaja swoich zdolno-
§ci jako broni, ale raczej do poprawiania umiejetno-
§ci i talentéw, jakie od Bozi otrzymali oni lub ich
compadres.

A oto i same kanty. Kazdy ma przypisang ceche, re-
ke, szybkos¢, czas trwania i zasieg, doktadnie tak sa-
mo jak kanty w podreczniku do Deadlands i Kantach
i kanciarzach. Jesli umkneto ci, do czego te okresle-
nia stuza, zajrzyj do wspomnianych podrecznikow.

CHOT>ZACY ARSENAY
Cecha: Spostrzegawczosé

Reka: As

Szybkosé: 2

Czas trwania: 1 Dech na runde
Zasieg: Wlasna osoba




Kiedy cos wielkiego, tuskowatego i zaopatrzonego
w zeby dlugosci twojego przedramienia szykuje sig,
zeby wyprué ci flaki, kula z rewolweru moze tego nie
zatrzymac. Nawet pocisk karabinowy moze okazac sie
za slaby. Ale dla kantujacego rewolwerowca, ktéry zna
ten kant to fraszka, bo potrafi on uczynic¢ wystrzelony
tadunek szybszym, silniejszym i wiekszym. Pociagnie-
cie minimalnej reki zwieksza o jedna wielkos§¢ rodzaj
kostki rzucanej na okreslenie obrazen. Na przyktad,
Colt Peacemaker bedzie zadawal 3k8 obrazen zamiast
3k6. Pociagniecie reki silniejszej od Asa o kazde kolej-
ne dwa stopnie, ponownie zwieksza rodzaj kostki.

Tovea- LuFA-
Cecha: Spryt
Reka: Para
Szybkosé: 1
Czas trwania: 1 Dech na runde
Zasieg: Dotyk

Na otwartej prerii lub na pustyni, widzisz jak na dto-
ni rzeczy znajdujace sie jeszcze daleko od ciebie i cza-
sami fajnie jest moc do nich strzeli¢, zanim nie zbliza
sie i to one nie strzelg do ciebie (albo poharatajg cie
pazurami, pozra, lub wyssaja twa dusze). Ten kant,
zwiekszajac Zasieg twojej broni, daje ci taka mozli-
wos¢. Pociggniecie minimalnej reki dodaje do zasiegu
gnata +5. Za reke silniejsza od minimalnej o kazde ko-
lejne dwa stopnie, mozesz do Zasiegu dodaé nastepne
+5. Odpal to razem z Miedzy oczy i masz kandydata
do zawodéw w strzelaniu na duzg odleglosc.

JAX oW

Cecha: Spryt

Reka: As

Szybkosé: 2

Czas trwania: 1 minuta na poziom kantu
Zasieg: 1 jard na poziom kantu

Piorunsko trudno jest strzela¢, kiedy styszysz jak
twoja wlasna krew chlupie ci w butach. Ten kant po-
maga kantujgcym rewolwerowcom radzié sobie z tg
niedogodnoscig. Pociggniecie minimalnej reki niwe-
luje kare za jeden poziom obrazen. Kazda reka powy-
zej minimum niweluje kolejny poziom. Tak wiec, je-
sli kanciarz pociggnie pare figur, moze zignorowac
efekty 3 poziomoéw obrazen (cigzkiej rany).

Jednak ten kant nie leczy ran. On sprawia tylko, ze
wykrwawiajgc sie na Smier¢, masz pewna reke. Jak
nowy nie usuwa fizycznych efektéw otrzymanych
obrazen, wiec jesli kto§ odstrzeli ci palec wskazujacy,
to fakt, ze z latwoscig ignorujesz bél, nie pomoze ci
pociagnac¢ za spust.

JAX NOZ. W MASKO

Cecha: Spostrzegawczosc
Reka: Para

Szybkosé: 1

Czas trwania: 1 Dech na runde
Zasieg: Wlasna osoba

Kant Jak n6z w masto zostal wymyslony przez kan-
tujgcych rewolwerowcéw, ktérzy po drodze do Utah,
przeczytali w katalogu Smitha i Robardsa o nowej pe-
pancernej amunicji. Dzieki temu kantowi mozna
przeksztalci¢ normalne kule w ich pepancerne odpo-
wiedniki, nie cierpigc jednak przy tym zadnego obni-
zenia niezawodnosci ani zadawanych obrazen, jakie
trapia oryginalnie produkowane naboje pepancerne
(patrz Smith & Robards). Ostona celu trafionego po-
ciskiem pepancernym jest traktowana jak o jeden sto-
pien nizsza. Kazda reka powyzej minimalnej, daje
dodatkowe -1. Efekt tego kantu utrzymuje sie tak
dlugo, jak diugo kanciarz ptaci za niego Dechem, lub
dopodki nie skoriczg mu sie w spluwie naboje albo
nie wypusci jej z rak. Jesli chce rzuci¢ Jak néz w ma-
sfo na kolejnego gnata lub nastepny pelny magazy-
nek, musi odpali¢ kant ponownie.

KULA- Z. TWOIM IMIENIEM
Cecha: Wiedza

Reka: As

Szybkosé: 1

Czas trwania: 1 Dech na runde
Zasieg: Wlasna osoba

Jesli na kuli wypisane jest twoje imig, to niewazne
co bys robil, nie zdotasz si¢ przed nig ukry¢. Kantuja-
cy rewolwerowcy uzywajg tego kantu do ,nazywania”
kuli imieniem tego, kto chcialby im umknaé.

Ten kant niweluje kary za ukrycie i strzaly mierzo-
ne (przeciwko celowi, ktérego imieniem nazwali-
smy kule), poczynajac od dwoch punktéow za Asa
i dodatkowo 1 punkt za kazda reke powyzej. Odpa-
lajacy kant musi znac imie lub nazwisko osoby,
ktéra chee trafic.

VA Do PEOIA
Cecha: Spryt
Reka: Para
Szybkosé: 1
Czas trwania: Natychmiastowy
Zasieg: Dotyk

Ten kant jest poprawiong wersja Przefadowania,
triku uzywanego przez kanciarzy na caltym Dziwnym
Zachodzie. Laduje on kule do gnata, zakladajac jed-
nak, ze sg one dostgpne (niezaleznie czy mamy zwy-
czajne kulki, czy wlasnie skreciliSmy je kantem Za
gars¢ nabojow). Pociagniecie minimalnej reki zata-
dowuje do dotykanej broni 6 pociskow. Kazda reka
powyzej, pozwala zaladowac kolejne 6.

MED>Zy oczy
Cecha: Spryt
Reka: Para
Szybkosé: 1
Czas trwania: 1 Dech na runde
Zasieg: Dotyk
Mowisz, ze nie trafilbys w beczke po piwie — nawet
gdybys siedzial w srodku? Céz przyjacielu, pozostaje ci




tylko znalez¢ kanciarza, ktéry rzuci na ciebie Miedzy
oczy. Bedziesz umial na sto krokéw trafi¢ prosto
w oko pumy - nawet je§li puma pedzi w twojg strone!
Miedzy oczy czyni osobe znajdujaca sie pod jej
dziataniem (czyli kanciarza lub tego, kogo kanciarz
dotknie) znacznie lepszym strzelcem. Krotkowidz czy
nie, dzieki temu zakleciu sztuka ,jedna kula - jeden
trup” znajdzie si¢ w twoim zasiegu! Wszystkie testy
strzelania wykonywane w czasie trwania czaru majg
modyfikator +2. Dotyczy to wszystkich strzaléw od-
danych w rundzie, nawet jesli strzelasz z dwéch gna-
tow. Jednak premii nie dolicza sie do rzutéw na
umiejetnosci strzelanie: automaty lub strzelanie:
miotacz ognia (lub podobne), ani do strzaléw odda-
nych w czasie siekania.

OPORN NA- BOL
Cecha: Spryt
Reka: As
Szybkosé: 1
Czas trwania: 1 Dech na runde
Zasieg: Dotyk

To straszne, patrze¢ jak kowboj placze. Sg ludzie,
ktérzy zupelnie nie majg wytrzymatosci na bol. Wy-
starczy ich pare razy postrzeli¢, a oni juz zwijaja sie
w kiebek i chcg umieraé. Céz, niekoniecznie, jesli
wspomoga sie tym kantem. Pociagniecie minimalnej
reki dodaje +1 do koordynacji Wigoru postaci, dla
rzutéw na szok i otrzasniecie sie z szoku. Kazda reka

powyzej minimalnej dodaje do koordynacji kolejne
+1. Ten kant mozna odpali¢ na posta¢, zanim zosta-
nie ranna (i podtrzymywac go, dopdéki nie otrzyma
obrazen), albo rzuci¢ na nig dopiero kiedy sie porani.

REA- szB=z 4 N2, oo
Cecha: Spryt
Reka: Para
Szybkosé: 1
Czas trwania: 1 Dech na runde
Zasieg: wlasna osoba

Zanim kantujacy rewolwerowiec stanie w prochu
ulicy naprzeciwko jakiego$ desperado, moze uzyc te-
go kantu, by wymierzy¢ lufe w pier§ przeciwnika,
jeszcze zanim ten zrobi to samo. Minimalna reka po-
prawia o 1 punkt rzuty na dobywanie (1k6 staje sie
1k6+1 i tak dalej). Kazda reka powyzej, podnosi rzut
na dobywanie o kolejne +1. Naturalnie, dla kancia-
rzy, ktérzy nie posiedli umiejetnosci dobywania, kant
ten jest bezuzyteczny:.

SIELIERKE NA- KITEK

Cecha: Spryt
Reka: As
Szybkosé: 1
Czas trwania: Trwaly
Zasieg: Dotyk

Czy byles kiedys w sytuacji, w ktérej na gwatt po-
trzebowated fadunkéw do strzelby, a jedyne co ci zo-
stalo, to kilka pociskéw kaliber .457 Nieszczegolnie
ciekawa sytuacja, mam racje? Siekierka na kijek zmie-
nia dowolny typ pocisku, fadunku czy kuli w jakikol-
wiek inny. Zmiana jest trwata. Nowe pociski mozna
zachowac i wystrzeli¢ kiedy badz. Pociagniecie mini-
malnej reki zmienia trzy kule w amunicje, jakiej aku-
rat potrzebuje kanciarz. Kazda reka powyzej mini-
malnej, zmienia nastepne trzy pociski.

EREBRZYSTA Aol

Cecha: Wiedza

Reka: Para

Szybkosé: 2

Czas trwania: 10 minut na poziom kantu
Zasieg: Whasna osoba

Wiesz co jest takiego zabawnego w niektérych isto-
tach walesajacych sie po Dziwnym Zachodzie? Ano
to, Zze sa niewrazliwe na normalne kule. Moze otéw
przechodzi przez nie jak przez powietrze, a moze po
prostu mogg tyka¢ kulki niczym powlekane pastylki.
Pal licho przyczyne, wazne jest, ze kiedy spotkasz ta-
kie wynaturzenie zolnierzu, mozesz réwnie dobrze
wywali¢ swojego Colta i zaptaka¢ za Pultkownikiem
Mamuska.

No, chyba ze znasz Srebrzysta agonige. Ten kant po-
zwala zmieni¢ zwykle pociski w zaklete srebrne kule.
Ich typ i kaliber pozostaje bez zmian. Kantujacy re-
wolwerowiec, ktéry pociggnie pare, moze zmieni¢ je-
den zwyczajny pocisk w srebrny. Moze go potem wy-




strzeli¢ z kazdej broni, do ktérej pasuje amunicje te-
go kalibru. Za kazda reke powyzej pary, mozna prze-
ksztatci¢ dodatkowa kulke. Efekt transformacji utrzy-
muje sie¢ przez 10 minut na poziom kantu, po tym
czasie niewystrzelone pociski zmieniaja sie z powro-
tem w zwyczajne — olowiane.

Kule potraktowane Srebrzysta agonig sg skuteczne
przeciwko zmorom, duchom, straszydtom, innym
niematerialnym istotom, wygrzebancom uzywajacym
mocy Widma, wilkotakom i zmiennoksztaltnym oraz
przeciwko podobnym wynaturzeniom, tak, jak nor-
malna kula skuteczna jest przeciw ludziom i pozosta-
tym bozym stworzeniom. Wilkotak lub zmora na ten
przyktad, traci swg zwyczajna odpornos¢ na ataki po-
czestowany srebrng kulka. Ale wstyd, no nie?

Naturalnie, nie ma zadnych gwarancji, ze kula be-
dzie zdolna skrzywdzi¢ akurat to wynaturzenie, kté-
re wlasnie probuje zatopié¢ klty w twojej szyi. Niekt6-
re, takie jak sedziowie wieszatiele, moga by¢ zranio-
ne jedynie bardzo specjalng bronia. Inne, od ma-
gicznych atakéw, kul i tym podobnych tracg tylko
Dech. Dobra zasada, ktérg mozesz sie kierowad, jest
taka: jesli cos jest podatne na Przyduszenie, bedzie
tez cierpialo po trafieniu kulg odmieniong przez Sre-
brzysta agonie.

WSZYSTIE ZA- TEDNA-

Cecha: Spryt

Reka: As

Szybkosé: 1

Czas trwania: 1 Dech na runde
Zasieg: 1 jard na poziom kantu

Ktos kiedy$ powiedzial, ze ignorancja jest blogosta-
wienstwem. Cé6z, na Dziwnym Zachodzie, tego ro-
dzaju blogostawienstwo w mig zrobi z ciebie trupo-
sza, zwlaszcza, jesli mowa o ignorancji w kwestii roz-
maitych gnatéw. Jesli wladnie skonczyly ci sie kulki
do rewolweru, a jedyna dostepna spluwg jest karabin
Gatlinga, jakiego nigdy wczesniej nie widziale$ na
oczy, to gdy przyjda po ciebie te zombie, ktére wia-
$nie usitfowales odestaé na wieczny spoczynek, poza-
lujesz, ze nie zachowates ostatniej piguty na wilasny
uzytek.

Wecale nie musi tak by¢, jesli tylko w okolicy jest
ktos, kto potrafi odpali¢ ten kant. Wszystkie za jedna
pozwala kazdemu z umiejetnoscia strzelanie uzywacé
dowolnej broni, nawet jesli nie ma w niej specjalno-
§ci, tak samo, jakby tg specjalnos¢ posiadal. Niweluje
to standardowa kare -2 do strzelania z broni, ktérg
sie nie potrafi postugiwaé¢ (patrz podrecznik do
Deadlands), ale wymaga, aby osoba, na ktéra rzuca
sie ten kant umiatla strzela¢ z jakiejkolwiek broni. Je-
§li w ogole nie posiadla umiejetnosci strzelania, to
magia jej nie pomoze.

Z 4 GAREE MABOTOY

Cecha: Wiedza
Reka: As

Szybkosé: 1
Czas trwania: 10 minut na poziom kantu
Zasieg: Wthasna osoba

Nic tak nie psuje dnia rewolwerowca jak niespo-
dziewany niedoboér amunicji. Na szczescie dla kan-
tujacych rewolwerowcow, ktérzy opanowali ten kant,
nie stanowi to juz problemu. Daje on kanciarzowi
moc tworzenia kul (dowolnego kalibru) z niczego.
Pociaggniecie minimalnej reki pozwala stworzy¢ trzy
naboje. Kazda reka ponad to, tworzy kolejne trzy
kulki. Istniejg one przez 10 minut na poziom kantu,
potem rozwiewajq si¢ w mgte. Szczesliwych towow,
brachu!

Z ELAZNA PIEEE
Cecha: Spryt
Reka: As
Szybkosé: 1
Czas trwania: 1 runda na poziom kantu
Zasieg: Wthasna osoba

O wielkich facetach méwi sie, ze maja piachy jak
bochny chleba. Pigchy kanciarza, ktéry odpali ten
kant, nabierajg cech kowalskich mlotéw. Obrazenia
od Zelaznej piagchy sa znacznie powazniejsze od tych,
jakie mozna zada¢ zwyklymi piesciami. Pociagniecie
minimalnej reki dodaje do zadawanych obrazen +3
Tchu. Kazda reka powyzej minimum daje dodatkowe
+3 Tchu obrazen.
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Rewolwerowcy prowadzg fascynujace, pelne przy-
god zycie. Najlepsi z nich sa powolani do bohater-
skich czynéw. Na Dziwnym Zachodzie czasami tak
sie dzieje, ze przy tej okazji powstajg nowe relikty,
a oto i opisy co niezwyklejszych z nich.

Bur WerzEBAlCA

Sa to buty noszone kiedy$ przez rewolwerowca,
ktéry powrdcit jako wygrzebaniec i zostal wystany do
diabta - znaczy... tego... z powrotem do diabta. Kaz-
dy, kto zatozy takie buty, ma wieksza szanse powstac
po émierci jako wygrzebaniec.

Moc: Jesli postaé¢ noszaca Buty Wygrzebanca zosta-
nie zabita, moze pociggnaé¢ dodatkowe trzy karty, dla
okreslenia czy sama powréci jako wygrzebaniec.

Skaza: P6ki postac zyje, nie moze zzuc tych butéw.
Kiedy je nosi, nie imaja si¢ jej zadne pozytywne efek-
ty plyngce z cudéw. Na ten przyktad, nie wyleczy jej
nafozenie rak.

Lamrr ALi=om

Podczas swoich podrozy Clay Allison pozostawil
za sobag kilka takich kabur. Wygladaja jak zwyczajne
niskie kabury, ale w rzeczywistosci, sa czyms$ wiecej.

Moc: Kabury Allisona dzialaja doktadnie tak samo
jak zwyczajne, ale jesli siega si¢ do nich po gnata, do-
dajg dodatkowe +2 punkty do testéw dobywania.

Skaza: Postac staje sie kuternoga (tak jak w przy-
padku zawady za 3 punkty) na tak dlugo, jak nosi te
kabury.

KARTY HARTSNA-
John Wesley Hardin jest uwielbiajacym popisy czlo-
wiekiem - i bezwzglednym morderca. Ma zwyczaj

wyrzucac karte w powietrze, dobywac broni, wystrzeli-
waé w karcie kilka dziur, podpisywac ja i ofiarowywac
,wielbicielowi”. Mysli, ze robi to tylko dla zabawy:.
Nie wie o tym, ze niektére z takich kart zyskuja tajem-
ne moce.

Moc: Kazdy, kto nosi ze sobg jedna z tych kart, ma
1 stopien ostony, chronigcej go przed postrzatami.

Skaza: Ta ostona nie chroni przed strzalami odda-
nymi przez samego Hardina.

KrEW KUT>A-

W Nowym Meksyku, Arizonie i okolicach, mozna
spotka¢ alchemikéw, handlujacych fiolkami z czer-
wonym plynem, ktéry jest podobno Krwig Kida —
okrytego ztg stawg przestepcy, o ktérym powiadaja,
ze nieomal nie mozna go byto zabic.

Moc: Jesli wetrzeé zawartos¢ fiolki w skére, nabiera
ona cech oslony o wartosci 1. Efekt utrzymuje sie
okolo godziny, a jedna fiolka wystarczy na pokrycie
powierzchni wielkosci klatki piersiowej i brzucha.

Skaza: Kazdy posmarowany Krwig Kida otrzymuje
zawade zadufany.

KULE BEZ. MIENIA-

Ta zakleta amunicja jest tworzona, kiedy umiera
kantujacy rewolwerowiec.

Moc: Kule bez imienia mozna ochrzcic i wtedy, wy-
strzelona w swego imiennika zapewnia premie +4 do
trafienia i do obrazen.

Skaza: Zadna.

O=TrROG!1 TOMA- SMITHA-

Tom Smith z Bear River jest poteznym, imponujg-
cym mezczyzna. Kazdy, kto przypnie do butéw pare




(lub choéby jedng sztuke) ostrég, ktoére Tom nosit
w przesztosci, moze liczy¢ na drobng czes¢ autoryte-
tu oryginalnego wlasciciela.

Moce: Typ kostki przypisany do umiejetnosci za-
straszanie kazdego kto nosi ostrogi, podnosi sie o +1,
do maksymalnego k10. Jesli ten, kto je zalozy juz
rzuca na zastraszanie k10 lub lepsza kostka, dodaje
on 2 punkty do rzutéw. W przypadku zas, w ktérym
nie posiadl on umiejetnosci zastraszania, moze jej
uzywac z wartoécig 4k6.

Skaza: Noszacy ostrogi staje si¢ padalcem.

SZNR PARCERA-

Idealny dla twojego ulubionego oddziatu strazy
obywatelskiej, ten sznur, zawczasu zawigzany w sto-
sowng petle, pochodzi wprost z trzynastozapadnio-
wej szubienicy ,wieszajacego sedziego” Isaaca Char-
lesa Parkera we wtasnej osobie!

Moc: Jesli sznur zostanie uzyty do powieszenia ko-
gokolwiek, ofiara musi odja¢ 4 punkty od rzutéw na
Wigor, ktére wykonuje, zeby sprawdzi¢, jak dlugo
moze opierac sie Smierci.

Skaza: Wlasciciel staje sie krwiozerczy, gotéw wie-
sza¢ ludzi nawet za takie drobiazgi, jak plucie na
chodnik. Dodatkowo, narasta w nim gleboka niena-
wisé do sedziego Parkera.

Sznury Parkera sg w rzeczywistosci sznurami, na
ktoérych zawista tak zwana ,Zelazna Trzynastka” i dla-
tego jest ich jedynie 13.

UPIORNE L i

Nikt nie wie skad wziely sie te rewolwery, ani kto je
stworzyl. Niektorzy powiadajg, ze zostaly zestane na
Zachéd przez samych Mscicieli. Inni znowu mysla, ze
odpowiedzialnym za pojawienie sie tej broni jest ja-
ki$ kanciarz o czarnym sercu. Jednak ktokolwiek —
lub cokolwiek stworzylo to ztowieszcze zelastwo, nie
wyswiadczylo tym swiatu przystugi.

Upiorne spluwy to rewolwery Colt Army, zrobione
z niesamowitego, szarawego metalu. Jesli przyjrzec
im sie z bliska, cudaczne ryciny, przedstawiajace pie-
kielne meki jakich doswiadczajg w piekle grzesznicy,
zdajq sie powoli rusza¢, jak gdyby stal uzytg do skon-
struowania tej broni wykuto z dusz potepionych. Kie-
dy zanosi sie na strzelanine, spluwy prawie wskakujg
do rak wlasciciela i otwierajg ogien. Jakims sposo-
bem poprzez huk ich wystrzatéw daje sig stysze¢
przerazliwe krzyki. Ci, ktérzy przezyli postrzat
z upiornej spluwy opowiadaja, ze te krzyki sq gorsze
niz odniesione rany.

Moc: W Upiornych spluwach nigdy nie konczy sie
amunicja i nigdy nie trzeba ich przetadowywac. Za-
dajg 4k6 obrazen i dodajg dwa punkty do wszystkich
wykonywanych przez wiasciciela testéw dobywania
i zastraszania. W tym drugim przypadku, premie do-
daje sie tylko, jesli spluwy opuscity kabury.

Skaza: Spluwy czynia wiasciciela krwiozZerczym
i méciwym padalcem. Niektérzy powiadaja, ze kto-
kolwiek by ich uzyl, skazuje sie na gwaltowna smierc
i wieczno§¢ spedzona w piekielnych czelusciach.

Z pysZE PEAN BEBENEL
JACKA- VERMILLIONA-

Odpowiedzialnym za stworzenie tego krzykliwie
nazwanego reliktu jest réwnie krzykliwy Jack Vermil-
lion - rewolwerowiec, kanciarz i hazardzista arcywy-
jatkowy. Bebenek na amunicje kalibru .45, jest mi-
sternie grawerowany i wylozony stalg upiorytowa.

Kilka lat temu szcze$cie opuscito Jacka i utracit
swoj skarb. Ale naprawde bardzo chciatby go odzy-
skac. Jesli ztapie jakiegos pastucha z tym bebenkiem,
to koniec z nim.

Moc: W zawsze pelnym bebenku nigdy nie koncza
sie naboje. Pasuje on do kazdego rewolweru kalibru
45.

Skaza: Zadna, ale Jack i wielu innych rewolwerow-
co6w ma oko na ten drobiazg i chetnie zabija kazde-
g0, u kogo go zauwaza.
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TEu= RANGERS | NOWI REXRUC

Rangerzy sa dumg Konfederacji i cho¢ wiekszos¢
rekrutéw pochodzi z Teksasu, wielu dobrych ludzi
z catego Poludnia, stuzyto i wcigz stuzy wzorowo.
Rangerzy (z rzadka) werbowali takze rekrutéw spoza
grobu i niejeden wygrzebanczy Ranger pelnit stuzbe
z honorem. Tak jest tak dtugo, jak tylko Ranger po-
trafit utrzymadé swego manitou w ryzach.

W przeciwienstwie do Pinkertonéw, ktérzy w Den-
ver sprawdzajg swych wygrzebanczych rekrutéw na
skomplikowane sposoby, Rangerzy preferuja mniej
oficjalne rozwigzania. Oceniaja sytuacje i kierujac sie
zdrowym rozsadkiem decyduja, czy z okreslonym ko-
szmarem da sie¢ wspoélpracowac. Nie jest to do konca
pewna metoda, ale sprawdza sie czeSciej niz rzadziej.
Jesli wygrzebanczy Ranger staje sie niepokorny, wpa-
kowanie kuli miedzy oczodotly rozwigzuje problem.

General King, dowédca Rangerow, jest wedle wszel-
kiego prawdopodobienstwa najlepiej poinformowang
o Pomscie osobg w calej Ameryce Péinocnej. Ponie-
waz to do jego zadan nalezy ukladanie ,Biblii Range-
row”, czyta wszelkie raporty o dziwnych zdarzeniach
i starannie si¢ takim zjawiskom przyglada. Dochodza
do niego rzeczy, o ktérych inni nie majg pojecia i ma-
jac pelne informacje w zasiegu reki, o wiele lepiej niz
wiekszos¢ potrafi ztozyc je w wielka calosé.

Jesli chcialbys, zeby ktos wylozyl ci prosto i jasno,
co sie dzieje dookola, nie szukaj dalej — ale pamie-
taj, ze docenia on réwniez zalety tajemnicy i trzy-
mania geby na klédke, wiec miej lepiej cholernie
dobry powdéd, zeby pytaé, jezeli chcesz wybtagac ja-
kas informacje.

Jesli chodzi o ,Biblie Rangeréw”, od ciebie jako
Szeryfa zalezy okreslenie tego, co mozna znalezé
w tej ksiedze. Z zasady kazda wersja powinna by¢
uznawana za kompendium wiedzy, odpowiadajgce
umiejetnosci wyksztafcenie: przestepczy pofswiatek
Konfederacji/Zachodu 4 (zawiera tez ogdlne infor-
macje o najlepiej znanych bandziorach z Péinocy).
Pelniejsze wersje, znajdujgce sie w posiadaniu wyz-
szych szarza Rangeréw maja tez wyksztatcenie: okul-
tyzm 3.

Jednak nie traktuj tego jako prezentu w postaci
wszystkich dostepnych wiadomosci na temat zjawisk
paranormalnych. Natomiast jest to niewatpliwie spo-
sOb na przekazanie graczom informacji, jakie uznasz
za stosowne. (Na ten przyktad ,Przeczytates, ze widy-
wano juz grzechotniki z Mojave w okolicach bazy
wojskowej Rockwell”). ,Bibila Rangerow” nie powin-
na nigdy rozbi¢ przygody, ale moze by¢ wykorzysta-
na do wprowadzania nowych watkéw lub, jesli zaj-
dzie potrzeba, utrzymania ptynnosci rozgrywki.

I nie zapominaj - nic nie jest prawdziwe tylko dla-
tego, ze napisano o tym w ,Biblii Rangeréw”. Nawet
Rangerom, tak szczycacym sie swym rozeznaniem,
niejeden raz zdarzaly sie pomytki. Taka pomytka
moze spowodowaé niespodziewany przez graczy
zwrot akgji.




Puiletion AcEncaa
IoETE WIS TYCZNA- PINGERTONA-

Pinkertoni sg unijnym odpowiednikiem Texas Ran-
gers — grupa, ktéra prowadzi dochodzenia w ,dziw-
nych” lub nadnaturalnych sprawach i ktéra, by utrzy-
mac¢ poziom strachu na mozliwie najnizszym pozio-
mie pilnuje, zeby ludzie o takich przypadkach nie ga-
dali. Najwiecej takiej roboty maja na Zachodzie,
gdzie bywa najdziwniej. Na Wschodzie, skupiajg sie
na dziatalnosci szpiegowskiej.

Jak juz to zostalo wylozone w pierwszym rozdziale,
Pinkowie, podobnie jak Texas Rangers, w chwili
przyjmowania nowego rekruta nie méwig mu wszyst-
kiego. Zamiast tego, z6ttodziéb dowiaduje sie co nie-
co o istnieniu na Zachodzie dziwnych rzeczy, form
jakie przybieraja i sposobow walki z nimi. Zostaja tez
pouczeni, by zapobiega¢ rozprzestrzenianiu sig¢ histo-
rii o wynaturzeniach i im podobnych. Zanim nie
osiagng szarzy porucznika, nie wiedza jednak, dla-
czego powinno sie tak postepowac.

Do przedstawicieli Pinkertona dziatajacych na Za-
chodzie, pasuje archetyp Pinkertona z podrecznika
do Deadlands. Dla Pinkéw, ktérzy wykonuja zadania
szpiegéw i prywatnych detektywow, odpowiedniejszy
bedzie archetyp szpiega. Jako archetypu dla wolnego
strzelca, mozesz uzy¢ dowolnego, jaki ci pasuje.

Rewolwerowcy, zolnierze, kanciarze i kantujacy re-
wolwerowcy sg najodpowiedniejszymi kandydatami.

Jak wspomniano w rozdziale pierwszym, Pinkerto-
ni przekazujg miedzy sobg informacje za pomocg ko-
du. Aby to odzwierciedli¢, do archetypu Pinkertona
nalezy doda¢ umiejetnosé jezyk: kod Pinkertonéw 2,
a oprocz tego przewage stroz prawa 1.

TANE SizBy STaNO
< JETHNOC ZONWC 4+

Informacje generata Kinga, ze zadaniem Tajnych
Stuzb jest mie¢ oko na najnowsze osiaggniecia techni-
ki, maja pelne potwierdzenie w faktach. Racje ma tez
w tym, ze Tajne Stuzby uwaznie przygladaja sie po-
czynaniom dr. Helstromme'a i innych ,szalonych na-
ukowcoéw”, ktérzy nie sg na garnuszku rzgdu Stanéw
Zjednoczonych.

Tajne Stuzby czesto wykorzystuja swa znajomosc
rzeczy, do wyposazania agentéw w najnowsze gadze-
ty, takie jak odziez kuloodporna, pojazdy parowe
i tym podobne. Stuzby utrzymuja na péinoc od Wa-
szyngtonu §ci§le tajne laboratorium badawcze, gdzie
wiele z tych urzadzen jest konstruowanych.

Z A NTHARNOYIE
Poniewaz zandarmieria jest cze$cig armii, nie bar-
dzo prawdopodobnym jest, by posse bylo czescig




tej organizacji, no chyba ze z zalozenia twoje przy-
gody maja zabarwienie militarne. Napisalis$my

o funkcji zandarma gléwnie po to, aby$ korzystajac
z tych informacji moégt w razie potrzeby uzy¢ owej
jednostki do narobienia posse klopotéw. Na przy-
ktad, jeden z cztonkéw posse moze by¢ dezerterem,
a zandarm chce go schwytac i postawi¢ przed sadem
wojskowym.

Sz ERIFOVIE MIETSCY

Dla szeryfa miejskiego uzyj archetypu szeryfa okre-
gowego, zmien tylko przewage stréz prawana 1 i za-
wade zobowigzanie na -5.

ZATANEGO GATIANA W ARCH-M

Szeryfowie majg dowolnosé w uzywaniu archiwow
Rangerow i Pinkertonéw jako Zrédel informacji dla
posse. Od decyzji Szeryfa zalezy, jak obszerna bedzie
pozyskana wiedza. Podobnie jak w przypadku ,Biblii
Rangeréw”, archiwa nigdy nie powinny by¢ sposo-
bem na zdobycie informacji, ktére pragnatbys zacho-
wad w tajemnicy. Jesli nie chcesz, zeby posse dowie-
dziala sie czego§, to w archiwach nie ma o tym nawet
wzmianki.

Jesli chcialbys losowo okresli¢, czy postaé (lub ar-
chiwista) moze znalez¢ potrzebne fakty, mozesz
uznad, ze archiwum ma Wiedze 4k12 i wyksztalce-
nie: okultyzm 6. Aby sprawdzi¢, czy w archiwum
znajduja sie pozadane informacje, wykonaj test
Wiedzy o odpowiednim ST, nastepnie kaz graczowi
rzucié jego Wiedze przeciwko temu samemu ST, ze-
by stwierdzi¢, czy odnalazt potrzebne fakty. Poszu-
kiwania i zwigzane z nimi czynnoSci zabieraja go-
dzine czasu na kazdy punkt wyksztatcenia: okul-
tyzm, jakie — wedlug twojej oceny — wymagane jest
do posiadania odpowiedniej informacji. O szcze-
gotach tego, czego postac sie dowiedziata, decydu-
jesz ty sam.

/ Texas Ranger Hank Ketchum, chciatlby dowie-

j dziec sig, czy osoba, ktéra nie potrafi kanto-
waé, mogtaby uzy¢ reliktu do stworzenie zy-
wych trupéw. Szeryf decyduje, ze wymaga to
Powaznego (7) testu Wiedzy. Zaréwno archi-
wum, jak i Ketchumowi rzut sie udaje, co
oznacza, ze odnalazl to, czego szukat. Ranger
zagltebia sie w lekturze. Szeryf postanawia, ze
informacje, ktére chcialby poznaé¢ Ketchum
nie sg latwo dostepne. Aby wszystkie zna¢,
trzeba mieé wyksztatcenie: okultyzm przynaj-
mniej na 4. Tak wiec poszukiwania zabiorg
Ketchumowi 4 godziny.

PRAvO A
SPORNC H- & _JEMIAC H-

Ze wzgledu na nierozstrzygniety spor o jurysdykcje
nad Spornymi Ziemiami, kwestie dotyczace egzekwo-
wania prawa sg tam czasami drazliwe. Najcze3ciej
przestepce da sie aresztowaé, postawié przed sagdem
i skaza¢, ale zdarza sig, ze nie jest to taka prosta
i oczywista sprawa.

Na przyktad bywaly sprawy, w ktérych za zbrod-
nie popelniane po obu stronach granicy bandzior
byt poszukiwany zaréwno przez str6zéw prawa
Péinocy, jak i Potudnia. W takiej sytuacji obie stro-
ny chcialyby wymierzy¢ sprawiedliwos¢ przestepcy,
co moze wywolac¢ spor o to, ktdrej ten zaszczyt
przypadnie. Czasami osobnik wyjety spod prawa
po jednej stronie granicy jest zwyklym bandziorem,
a po drugiej — bohaterem (niewatpliwie falszywie
obrzucanym kalumniami) i oczywistym jest, ze
kazda strona chce rozwiazaé sprawe w swoim naj-
lepszym interesie.

Na Spornych Ziemiach, kiedy przestepstwo popet-
niane jest w miasteczku lub w granicach okregu, lo-
kalni stréze porzadku zwykle bez zadnych proble-
mow potrafig sobie poradzi¢ z wszetecznym pastu-
chem. Jesli popelniono przestepstwo mogace zagra-
zaé¢ zywotnym interesom Unii lub Konfederacji lub
jezeli §cigajac parszywego bandziora strony wejda so-
bie w droge, moga by¢ ktopoty. W twoich rekach po-
zostawiamy rozgrywanie takich sytuacji.

GT>Z|E DDORWALES TA BROK,
CHYOPCZE?

General King poprosit sie do swych bliskich sprzy-
mierzencoéw w Departamencie Wojny Konfederacji
o zdobycie zgody na wspieranie bronia przyjaciét Po-
tudnia, jakich pono¢ wielu jest na Ziemiach Spo-
rnych. Péki co owa zgoda nie zostata wyrazona. Nie-
mniej general zdaje sobie sprawe, ze Pétnoc juz taka
dziatalnosé prowadzi. Oczywiscie obie strony chcg
w ten sposéb zyskaé choé niewielkie wplywyw na
Ziemiach Spornych.

Pétnoc odpiera wszelkie zarzuty, a Rangerzy Kinga
nie zdotali niczego udowodnié. Unia twierdzi, iz Po-
tudnie wyciaga takie zarzuty na forum publicznym,
by wplynaé na popularnoséé¢ Konfederacji. Niemniej
jesli obie strony postanowia dozbrajac¢ partyzantow,
prawdopodobnie na Ziemiach Spornych wybuchnie
nowy konflikt. Céz, na terytoriach tych juz panuje
straszliwy chaos — a co bedzie dalej? Mozesz ten po-
myst wykorzysta¢ jako element przygody, ktorej akcja
bedzie si¢ toczy¢ na Ziemiach Spornych.




L enpcE ODer

Na kolejnych stronach znajdziecie dodatkowe in-
formacje i profile dla niektérych z najstynniejszych
strozow prawa i sedzidéw Dziwnego Zachodu.

Poricziw. Jom B, Arvustrons

Powodem, dla ktérego Armstrong tak bardzo chce
dopasé Johna Wesleya Hardina jest to, ze jedng
z pierwszych ofiar Hardina padl dobry przyjaciel
Armstronga. Porucznik na gréb przyjaciela poprzy-
siggl, ze schwyta lub zabije morderce. Od tego czasu,
przesladuja go sny o Hardinie. Za kazdym razem,
kiedy Hardin kogo$ zastrzeli, ta scena pojawia sie
w snach Armstronga, znowu i znowu. Choc¢ te sny za-
truwaja chwile odpoczynku, daja mu zwykle wska-
z6wki, gdzie moze znajdowac sie Hardin i tym spo-
sobem ulatwiaja poscig. Oto powéd, dla ktérego
Armstrong depcze ciagle Hardinowi po pietach i dla-
tego tez wielu ludzi uwaza Armstronga za doskonale-
go tropiciela.

Poniewaz sny Armstronga nie maja niekorzystnego
wplywu na jego kondycje, sq kupione jako czujny
sen, nie koszmary senne. Zawsze udaje mu sie prze-
spaé przynajmniej na tyle, zeby by¢ w formie i na
pewno sny nie napetniajg go strachem. Sprawiajg tyl-
ko, ze wpada w piorunska zlo§c. Wyglada, ze jest tyl-
ko kwestig czasu to, kiedy Armstrong dostanie Hardi-
na albo sfiksuje, prébujgc dopasé swoja arcynemezis.
Za to jedno jest pewne: kiedy Armstrong znajdzie
Hardina, zabije go.

ProFIL

Cechy fizyczne: S: 2k8, Spr: 2k10, Sz: 3k10, Wig: 2ks,
Zr: 4k12

Dobywanie: rewolwery 1k12, jezdziectwo 3k10, skra-
danie 2k10, strzelanie: karabiny 2k12, strzelanie:
rewolwery 3k12, strzelanie: strzelby 2k12, sztuczki
strzeleckie 3k12, uniki 3k10, walka: na piesci 3k12,
walka: noze 2k10, wspinaczka 1k10.

Cechy umyslowe: Cha: 3k6, D: 3k6, Spo: 3k6, Spt:
2k8, W: 2k6

Cwaniactwo 3k, jaja 3k6, jezyk: angielski 2k6, jezyk:
hiszpanski 1k6, przenikliwosé 2k6, przetrwanie:
pustynia 3k8, szukanie 2k6, tropienie 3k6, znajo-
moéc¢ terenu: Dziwny Zachod 2k6.

Dech: 14

Przewagi: Czujny sen 1, stréz prawa 5, szarza 2,
$miatek 2.

Zawady: Wr6g (Jankesi) -2, zadufany (jedna burda,
jeden Ranger) -3, zobowiazanie (zastrzel lub zwer-
buj) -5.

Klamoty: Dwa Colty Open Top, karabin Winchestera
‘76, dubeltéwka, 50 nabojéw do kazdej broni, néz
Bowie, lina, kon, zywnos¢, koc, 45$% w walucie
Konfederacji.

Sz - Ror BEAN
Sedzia Bean nie moze ruszac szyja, za co odpowie-

dzialne s3 obrazenia jakie odnidsl, gdy go wieszano.
Powoduje to kare -2 do testéw szukania.

ProFIL

Cechy fizyczne: S: 2k6, Spr: 2k6, Sz: 2k6, Wig: 3k8,
Zr: 2k8

Jezdziectwo 2k6, strzelanie: rewolwery 2k6, strzela-
nie: strzelby 3k6.

Cechy umystowe: Cha: 3k10, D: 2k8, Spo: 3k6, Spt:
3k6, W: 2ko

Fach: wtasciciel saloonu 3k6, fach: zeglarstwo 3k6, je-
zyk: angielski 2k6, szukanie 3k6, wyksztalcenie: Li-
ly Langtry 3k6, wyksztatcenie: prawo 1k6, zastra-
szanie 2k10, znajomos¢ terenu: Teksas 2k6.

Dech: 16

Przewagi: Ruchomosci 4, stawny 1, str6z prawa 1.

Zawady: Chorébsko (uszkodzone kregi szyjne, -2 do
testow szukania) -1, niepisaty -3, marzyciel (spo-
tka¢ Lily Langtry) -2.

Klamoty: Obrzyn, 50 nabojéw.

Jom BEHAN

ProwFIL

Cechy fizyczne: S: 2k8, Spr: 3k8, Sz: 3k10, Wig: 2k6,
Zr: 3k8

Jezdziectwo 3k8, strzelanie: rewolwery 2k8, strzela-
nie: karabiny 2k8, uniki 4k8, walka: lasso 3k8.

Cechy umystowe: Cha: 2k6, D: 3k6, Spo: 2k8, Spt:
3k10, W: 2k6

Blef 4k6, hazard 2k6, jezyk: angielski 2k6, perswazja
3k6, znajomosc terenu: Tombstone 2k6.

Dech: 12

Przewagi: Ruchomosci (jest bogaczem) 5, stréz prawa 3.

Zawady: Chciwiec -2, cykor -3, wrég (Gang Kowbo-
jow) -3.

Klamoty: Posrebrzany i grawerowany dwutaktowy
Colt Peacemaker, karabin Wichestera ‘76, 50 nabo-
jow do kazdej broni, kon, odznaka, porzadne
ubranie.

SETH BULLocK

Wprawdzie Bullock wcigz spelnia obowiazki szery-
fa i stara sie to robi¢ jak najlepiej, jednak prawda jest
to, co niektérzy gadaja, ze poswieca on zbyt wiele
uwagi swoim interesom. Dba o nie troskliwie, ponie-
waz przynosza mu znacznie wieksze zyski, a do tego
s3 bezpieczniejsze niz praca stréza prawa. Z najgor-
szymi awanturnikami, ktérzy spaceruja po ulicach
miasta, muszg radzi¢ sobie jego zastepcy.

Najwigkszym atutem Bullocka jest jego spojrzenie.
Mowig, ze: ,Nawet szalong kobre lub stonia-samot-
nika potrafilby zmusi¢ do spuszczenia wzroku”, Wie-
lu pijanych gérnikéw trzezwialo natychmiast, kiedy
poczuli na sobie twarde spojrzenie Bullocka. To




wlasnie ta umiejetnosé pozwala Bullockowi utrzymacé
porzadek bez uciekania sie do przemocy.

Bullock od dawna ignoruje problemy Chinatown
w Deadwood, w tym istnienie gangu handlarzy
opium, dlatego, ze tak naprawdeg, to ich nie rozumie.
Obchodzi go tylko to, ze w Chinatown jest zwykle
spokojnie i mieszkancy zatatwiaja swoje sprawy po
cichu. Jemu to wystarczy. Jesli chcg pali¢ opium, to
ich sprawa.

ProwIL

Cechy fizyczne: S: 2k6, Spr: 3k8, Sz: 2k10, Wig: 3k8,
Zr: 3k10

Jezdziectwo 2k8, strzelanie: karabiny: 3k8, strzelanie:
rewolwery 4k8, unik 3k10, walka: na piesci 3k8.

Cechy umystowe: Cha: 4k12, D: 2k6, Spo: 2k8, Spt:
2k8, W: 3k6

Blef 4k8, cwaniactwo 2k8, jezyk: angielski 2k6, per-
swazja 3k12, przenikliwosé 2k8, szukanie 3k8, za-
straszanie 6k8, znajomos§c¢ terenu: Deadwood 2k6.

Dech: 16

Przewagi: Przeszywajgce spojrzenie 1, ruchomosci 4,
stréz prawa 3.

Zawady: Pacyfista -3, $pioch -1, wrég (bandziory) -2,
zobowiazanie (stuzyé Deadwood jako stréz prawa)
-2,

Klamoty: Rewolwer Petengill Army, karabin Spring-
field 1873, 50 sztuk amunicji do kazdej broni,
kon, odznaka.

Jor MWEPRZ T2m=TON

~Wieprz” Dunston jest ,emerytowanym” zastepca
szeryfa federalnego, ktéry przybyt do miasta w cha-
rakterze agenta Unii. Jego zadaniem jest znalezienie
sposobu na pozbycie si¢ wielebnego Grimme’a, po
to, aby Unia mogla przejac¢ kontrole nad miastem
i tym samym nad calym Labiryntem.

Pro¥FiL

Cechy fizyczne: S: 3k8, Spr: 3k10, Sz: 4k8, Wig: 3k6,
Zr: 3k12

Dobywanie: rewolwer 4k8, jezdziectwo 4k10, strzela-
nie: karabiny 3k10, strzelanie: rewolwery 4k10,
sztuczki strzeleckie 3k12, uniki 2k12, walka: na
piesci 3k10, wspinaczka 1k12.

Cechy umyslowe: Cha: 2k10, D: 3k6, Spo: 3k8, Spt:
2k, W: 3k6

Cwaniactwo 4k6, dowodzenie 4k10, jaja 4k10, jezyk:
angielski 2k6, jezyk: hiszpanski 1k6, jezyk: kanton-
ski 1k6, przenikliwos¢ 4k8, przetrwanie: w gorach
3k6, szukanie 4k8, tropienie 3k8, zastraszanie
4k10, zawodowstwo: prawo 3k10, znajomos¢ tere-
nu (Wielki Labirynt) 2k6.

Dech: 12

Przewagi: Ositek 3, stawny 1, stréz prawa 5, szarza 1.

Zawady: Wrég (bandziory, Konfederaci, i wielebny
Grimme z rzesza wyznawcow) -5, zobowigzanie
(szpiegowac dla prezydenta Granta) -5.

Klamoty: Dwa dwutaktowe Colty Peacemakery, kara-
bin Winchestera ‘76, po 50 sztuk amunicji do kazdej
broni, niskie kabury na oba Colty, kon, odznaka.

WiaTT Bare | BAT MasTER=ON

Wyatt Earp pelni funkcje zastepcy szeryfa miejskie-
go w Dodge City. Jest powszechnie znanym i szano-
wanym strézem prawa, ktéry w Dodge robi §wietng
robote. Woli rozwiazywac problemy bez siegania po
bron, ale robi to, kiedy musi. Jest wielu pastuchoéw,
ktérzy zostali wygrzmoceni gnatem Earpa, a ci,
ktérzy poczuli juz na tbie kolbe jego rewolweru, zde-
cydowanie nie zaliczaja sie do jego przyjaciét. Nie
zna strachu, nieraz stawial czoto rozsierdzonemu ttu-
mowi i sprawiat, ze ludziska rozchodzili sie¢ do domu
bez wszczynania burdy.

Bat Masterson piastuje posade zastepcy szeryfa
okregowego dla okregu Dodge. On i Earp sg dobrymi
przyjaciéimi i zwykle mozna spotkac¢ ich w miescie
razem. Ogélnie rzecz biorac to cichy i spokojny czto-
wiek, ale kiedy puszcza mu nerwy, jest jak wirujacy
derwisz wypuszczony na nieszcze$nika, ktéry miat
pecha go rozzlosci¢. Wbrew pogloskom rozpuszcza-
nym przez Smitha i Robardsa, Masterson nie nosi ze
sobg jednej z ich lasek-karabinéw. Ma zwyczajnq la-
ske, dobrg do wymierzania razéw awanturnikom -

i tym napuszonym autorom katalogéw, ktérzy wypi-
suja w nich bzdury.

g =




a1 GaARRET

Pat Garret jest porzadnym i uczciwym strézem pra-
wa. Zastuzyl sobie na uznanie i szacunek wielu ludzi,
zarOwno na swoim terytorium, jak i poza nim.

ProwFIL

Cechy fizyczne: S: 2k6, Spr: 3k12, Sz: 2k10, Wig: 3ks,
Zr: 3k10

Dobywanie: rewolwer 3k10, jezdziectwo 4k12, skra-
danie 4k12, strzelanie: karabiny 3k10, strzelanie:
rewolwery 4k10, sztuczki strzeleckie 2k10, szybkie
ladowanie 2k10, uniki 2k10, walka: lasso 2k12,
wspinaczka 1k10.

Cechy umystowe: Cha: 2k6, D: 2k6, Spo: 2k8, Spt:
3k8, W: 3ko6

Cwaniactwo 4k8, jaja 3k6, jezyk: angielski 2k6, je-
zyk: hiszpanski 2k6, przenikliwosé 3k8, przetrwa-
nie: pustynia 3k8, szukanie 3k8, tropienie 2k8,
zastraszanie 3k6, znajomos¢ terenu: Dziwny Za-
choéd 2ke.

Dech: 14

Przewagi: Stawny 3, str6z prawa 5, szarza 1.

Zawady: Pacyfista -3, wierny zasadom -3, wrog (ban-
dziory) -3.

Klamoty: Dwa grawerowane Colty Frontiery .44-40,
karabin Springfield’a 1873, 50 nabojéw do kazde-
go gnata, dwa zapasowe magazynki, niskie kabury

na rewolwery, lina, kon, zywnos¢, koc, 95% w zielo-
nych dolcach Unii.

A EYNSER GRAVES

Jak juz sie pewnie domyslites, Graves jest kantuja-
cym rewolwerowcem - prawdopodobnie, jak dotad
najpotezniejszym. Jego kanciarskie moce z calg pew-
noscia przewyzszaja umiejetnosci posiadane przez
Doca Hollidaya, zas uzywa ich do dalszego osiggania
sukcesdw w swej obranej profesji.

Cho¢ jego historia jest nie mniej tajemnicza niz mo-
ce, ktorymi wilada, jasnym jest, ze Graves to fowca na-
grod. Mowig, ze jego nazwisko* pochodzi od tego, ze
juz wielu grobom zapewnit lokatora. Tak naprawde, je-
go motywy sg glebsze, niz sie wydaja. Pomimo, ze po-
stawa Gravesa jest rownie chlodna jak nazwisko, gdzies
tam w glebi, Graves ma czuly punkt. Wida¢ to, kiedy
rozdaje pienigdze wdowom, sierotom, farmerom, kto-
rym sie nie poszczescito i innym ludziskom, ktérzy
i jego traktuja po ludzku. Czasami z nagrody zatrzymu-
je dla siebie tylko tyle pieniedzy, by spokojnie przezyc.

Graves chadza dobrze uzbrojony. Nosi ze sobg dwa
dwutaktowe Colty Peacemakery i jednego jednotak-
towego, wszystkie w niskich kaburach. Ma tez w ka-
burze na ramieniu specjalnego obrzyna, a w rekawie
trzyma przekalibrowanego na amunicje .45 derringe-
ra. Oprocz tego, ma jeszcze karabin Sharpa.

* ang. graves — groby




Kon Gravesa, Siarka, w rzeczy samej nalezal kiedy$
do samego Ksiecia Piekiel. Jesli naprawde macie jaja,
poproscie kiedys Gravesa, by opowiedzial wam, jak
go zdobyt.

ProwIL

Cechy fizyczne: S: 3k8, Spr: 3k10, Sz: 4k10, Wig:
4k10, Zr: 4k12

Dobywanie: rewolwer 5k10, jezdziectwo 5k10, strze-
lanie: karabiny 5k10, strzelanie: rewolwery 7k10,
strzelanie: strzelby: 5k10, sztuczki strzeleckie 5k10,
szybkie tadowanie: rewolwer 4k12, uniki 3k12,
walka: na piesci 5k10, walka: n6z 3k10, wspinacz-
ka 2k12.

Cechy umyslowe: Cha: 4k10, D: 4k10, Spo: 3k8, Spt:
3k8, W: 3k6

Cwaniactwo 5k8, jaja 5k10, jezyk: angielski 2k6,
przenikliwosé 3k8, szukanie 3k8, wyksztalcenie:
okultyzm 4k6, zastraszanie 5k10, znajomos¢ tere-
nu: Dziwny Zachod 3k6.

Dech: 28

Przewagi: Cztowiek z zelaza 4, niezwykly glos 1, mi-
styczna przeszlosé: kantujacy rewolwerowiec 3,
przeszywajace spojrzenie 1, ruchomosci: Siarka 4,
stalowe nerwy 1.

Zawady: Bohater -3, wierny zasadom -3, wrég (ban-
dziory i wynaturzenia) -4.

Kanty: Chlodna bryza 3, Jak nowy 3, Kule noszone
przez Boga 4, Laduj do petna 3, Miedzy oczy 5,
Niewidzialna reka 3, Srebrzysta agonia 5, Szybki
Lopez 3, Uzbrojony i niebezpieczny 5, Wszystkie
za jedng 4, Za gar$¢ nabojow 4.

Klamoty: Dwa dwutaktowe Colty Peacemakery pierw-
szej jakosci, jednotaktowy Colt Peacemaker pierw-
szej jakosci, karabin Sharpa 1874 pierwszej jakosdi,
obrzyn, Derringer .45, 30 nabojow do kazdej bro-
ni, niskie kabury na kolty, kabura sprezynowa na
derringera, jeden zapasowy bebenek do kazdego
Colta, n6z Bowie, lina, kon, 375% w dolcach Unii,
258% w walucie Konfederacji.

Tom Hor

Toma Horna tatwo rozpoznaé po postawie. Jest
wielkim facetem i prezentuje sie imponujgco. W tere-
nie woli dziata¢ samotnie i nie przystaje na zadne
propozycje wspolpracy.

ProwIL

Cechy fizyczne: S: 3k8, Spr: 4k12, Sz: 3k10, Wig: 3Kk8,
Zr: 4k10

Dobywanie: rewolwer 2k10, jezdziectwo 3k12, powo-
zenie 2k12, skradanie 4k12, strzelanie: automaty
2k10, strzelanie: karabiny 4k10, strzelanie: rewol-
wery 4k10, strzelanie: strzelby 3k10, sztuczki strze-
leckie 2k10, szybkie fadowanie 2k10, uniki 3k10,
walka: lasso 2k12, wspinaczka 1k10.

Cechy umystowe: Cha: 3k8, D: 2k6, Spo: 3k6, Spt:
2k6, W: 2k6

Cwaniactwo 2Kk6, jaja 4k6, jezyk: angielski 2k6, jezyk:
hiszpanski 2k6, przenikliwosé 2k6, przetrwanie: pu-
stynia 4k6, szukanie 2k6, tropienie 4k6, zastrasza-
nie 4k8, znajomos¢ terenu: Dziwny Zachéd 2ke6.

Dech: 14

Przewagi: Niezwykly glos (grozny) 1, przeszywajace
spojrzenie 1, stawny 1, stalowe nerwy 1, stréz pra-
wa 1, $mialek 2, twardziel 3.

Zawady: Krwiozerczy -3, nawyk (skryty) -3, wrog
(Rangerzy) -2, zobowigzanie (badanie zjawisk
nadanturalnych) -3.

Klamoty: Dwa jednotaktowe Colty Peacemakery, Colt
Thunderer, karabin Winchestera ‘76, dubeltéwka,
50 sztuk amunicji do kazdego gnata, po dwa zapa-
sowe magazynki do kazdego rewolweru, niskie ka-
bury na rewolwery, néz Bowie, lina, kon, zywnos¢,
derka, 200$ w walucie Unii.

KaPiman Jorm R, HhshE=

Kapitan Hughes nie jest najszybszym ani najlep-
szym strzelcem na Dziwnym Zachodzie, ale jego za-
wzieto§¢ i reputacja az nadto to kompensujg. Prze-
stepcy z catego Zachodu znajg Hughesa i boja sie go
- a jesli sig go nie boja, to moze znaczy¢ tylko tyle,
Ze juz s3 martwi.

Faktem nieznanym dla ogétu jest to, ze lata temu,
podczas strzelaniny z jakimi§ bandziorami, kapitan
zostal ranny w prawa reke. Jednak tak dobrze opano-
wal wladanie lewg reka, ze niemal nikt nie potrafi
stwierdzi¢, ze nie jest naturalnym mankutem, za$
prawg reke ¢wiczyt tak dlugo, az przywrocit jej spraw-
nos$¢ w takim stopniu, w jakim bylo to mozliwe. Dla-
tego nie ma zawady jednoreki bandyta, ale za kaz-
dym razem, kiedy jest zmuszony uzy¢ tylko prawe;j
reki lub dloni, cierpi na kare -1 do rzutow.

ProwFiL

Cechy fizyczne: S: 2k8, Spr: 4k8, Sz: 3k10, Wig: 4k8,
Zr: 3k12

Jezdziectwo 4k8, skradanie 1k10, strzelanie: karabiny
4k12, strzelanie: rewolwery 2k12, uniki 3k8, walka:
né6z 2k8, wspinaczka 2k8.

Cechy umyslowe: Cha: 3k8, D: 3k6, Spo: 3k10, Spt:
2k8, W: 2k6

Cwaniactwo 3k8, dowodzenie 3k8, jaja 3k6, jezyk:
angielski 2k6, jezyk: hiszpanski 1k6, jezyk: osage
2k6, przetrwanie: pustynia 3k8, szukanie 3k10, tro-
pienie 3k10, zastraszanie 3k8, znajomos¢ terenu:
Dziwny Zachéd 2Kk6.

Dech: 14

Przewagi: Stawny 3, stré6z prawa 5, szarza 2.

Zawady: Wrég (Jankesi) -2, zadufany (jedna burda,
jeden Ranger) -3, zobowigzanie (zastrzel lub zwer-
buj) -5.

Klamoty: Dwutaktowy Colt Peacemaker, karabin
Springfielda 1873, 50 sztuk amunicji do obu gna-
téw, noz Bowie, lina, kon, zywnosé, derka, 50%

w walucie Konfederacji.




JJEDNOOK ! Haa KETCHIM

Nie wyglada na to, ze wraz z utratg oka Ketchum
utracil takze zdolnos¢ postrzegania glebi, co w takich
wypadkach jest naturalne. Nikt nigdy nie potrafif te-
go wyjasnié, niektérzy mysleli nawet, ze to jakas taje-
mnicza sprawa, ale prawda jest taka, ze stary Hank to
po prostu cholernie dobry strzelec. Cho¢ wciaz sie
odgraza, ze zastapi swoje wylupione oko jednym
z oczu Rzeznika, tak naprawde nie ma takiego zamia-
ru. To tylko takie gadanie.

ProFIL

Cechy fizyczne: S: 3k10, Spr: 3k10, Sz: 2k8, Wig:
4k12, Zr: 3k10

Dobywanie: rewolwer 1k10, jezdziectwo 3k10, skra-
danie 2k10, strzelanie: karabiny 2k10, strzelanie:
rewolwery 4k10, strzelanie: strzelby 2k10, sztuczki
strzeleckie 2k10, uniki 3k10, walka: na piesci 4k10,
walka: noze 2k10, wspinaczka 1k10.

Cechy umystowe: Cha: 4k10, D: 3k8, Spo: 2k8, Spt: 3k8,
W: 2k6

Cwaniactwo 3k8, jaja 3k10, jezyk: angielski 2k6, je-
zyk: hiszpanski 1k6, przenikliwos¢ 2k8, przetrwa-
nie: pustynia 3k8, szukanie 2k8, tropienie 3k8,
znajomo$¢ terenu: Dziwny Zachéd 2k6.

Dech: 26

Przewagi: czlowiek z zelaza 3, $miatek 2, stalowe ner-
wy 1, stréz prawa 5, szarza 2, twardziel 2.

Zawady: Przysiega (musi wytropi¢ i chwyta¢ lub za-
bié Rzeznika) -2, wrog (Jankesi i Gang Kowbojow)
-2, zadufany (jedna burda, jeden Ranger) -3, zobo-
wigzanie (zastrzel lub zwerbuj) -5.

Klamoty: Dwa dwutaktowe Colty Peacemakery pierw-
szej jakosci, karabin Winchestera ‘76, do kazdej
spluwy 50 sztuk amunicji, trzy zapasowe magazyn-
ki, n6z Bowie, lina, kon, zywnos¢, derka, 105%

w walucie Konfederacji.

Karman L+ McNELLy

McNelly podupadt na zdrowiu. Faktycznie, ma za-
awansowang gruzlice. Wie o tym i desperacko szuka
jakiego$ lekarstwa. Pewni kantujacy Rangerzy powie-
dzieli mu, ze mégt ztapac chorébsko od jednego z wy-
naturzen, ktérym jako Ranger stawial czolo. Tylko czas
pokaze, czy uda mu sig¢ znalez¢ lek, ktérego szuka.

ProwIL

Cechy fizyczne: S: 3k6, Spr: 4k10, Sz: 4k12, Wig:
3k10, Zr: 2k12

Dobywanie: rewolwer 3k12, jezdziectwo 3k10, skra-
danie 2k10, strzelanie: karabiny 2k12, strzelanie:
rewolwery 4k12, sztuczki strzeleckie 2k12, uniki
2k10, walka: néz 2k10, wspinaczka 2k10.

Cechy umystowe: Cha: 3k8, D: 2k8, Spo: 2k8, Spt:
3k6, W: 3k6

Cwaniactwo 3k6, dowodzenie 3k8, jaja 3k8, jezyk:
angielski 2k6, jezyk: hiszpanski 1k6, przetrwanie:

o
pustynia 3k6, szukanie 2k8, tropienie 4k8, zastra-
szanie 3k8, znajomos¢ terenu: Dziwny Zachéd
2k6.

Dech: 18

Przewagi: Stalowe nerwy 1, stréz prawa 5, szarza 2,
twardziel 2.

Zawady: Chorébsko (gruzlica) -5, wrog (Jankesi) -2,
zadufany (jedna burda, jeden Ranger) -3, zobowig-
zanie (zastrzel lub zwerbuj) -5.

Klamoty: Dwa dwutaktowe Colty Lightingi, karabin
Winchestera ‘76, 50 nabojéw do obu typéw broni,
néz Bowie, derka, kon, zywnosé, 30$ w walucie
Konfederacji.

SEZ A Hoooo Bron®
H-&. NeELL

Mato kto styszal o H. G. Neillu i nawet Rangerzy
nie stanowig wyjatku od tej reguly. Wtasnie dlatego
w opowiadaniu generata Kinga nie ma o nim nawet
wzmianki.

Sedzia Neill nie bylby godzien uwagi, gdyby nie
dwie wazne rzeczy. Pierwsza to ta, ze cho¢ wydaje
nakazy i pomaga funkcjonariuszom wymiaru spra-
wiedliwosci, réwnocze$nie naduzywa swej wladzy
kierujac jedna z najwiekszych zorganizowanych
grup przestepczych w Nowym Meksyku. Neill, spe-
cjalizujgcy sie w prostytucji, nielegalnych wytwor-
niach gorzaly i czarnorynkowych towarach z Pétno-
cy, jest arcywyjatkowym krélem pétswiatka. Jego
urzad, daje mu wladze, dzieki ktérej trzyma
strozéw prawa z daleka od swoich intereséw i pra-
cownikéw.

Po drugie, sedzia Neill ma jeszcze jedno, jeszcze
bardziej ponure oblicze. Jak wskazuje jego przydo-
mek, ,Hoodoo Brown", sedzia Neill wlada mistycz-
nymi mocami voodoo, ktére otrzymat jako czesé
umowy z baronem Simeonem LeCroix z linii kolejo-
wych Bayou Vermillion. Sedzia Neill pilnuje intere-
séw Bayou Vermillion w Nowym Meksyku. W za-
mian za to, Baron ofiarowat Neillowi moce ,hoo-
doo”. Obejmujg one zdolnos¢ kontrolowania umy-
stéw innych ludzi, wyczuwanie nadnaturalnych ema-
nacji i wzbudzanie strachu w otoczeniu. Te zdolnoéci
tylko zwigkszyly jego predyspozycje do kierowania
przestepczym imperium.

Czego Neill nie wie, to tego, ze ofiarowane moce
pozwolily tez LaCroixowi na zlapanie go w petle, i ze
wlasciwie stal sie przez to niewolnikiem LaCroixa.
Kiedy bedzie po temu odpowiedni czas, Baron za-
cznie pociggac za tancuch, a Neill bedzie podskaki-
wal. Naturalnie, chyba ze Texas Rangers potapia sie
w sprawkach Browna i potoza kres jego wystepkom,
zanim baron skorzysta ze swej marionetki.

ProFIL

Cechy fizyczne: S: 2k6, Spr: 3k10, Sz: 2k8, Wig: 3k6,
Zr: 4k8




Jezdziectwo 2Kk10, strzelanie: karabiny 3k8, strzelanie:

rewolwery 3k8.
Cechy umystowe: Cha: 3k8, D: 3k6, Spo: 3k10, Spt:
4k6, W: 3k8

Cwaniactwo 3k6, jaja 4k6, jezyk: angielski 2k8, jezyk:

hiszpanski 2k8, przenikliwosé 3k10, wyksztalcenie:
prawo 3k8, zastraszanie 3k8, zawodowstwo: sedzia
3k8, znajomos¢ terenu: Nowy Meksyk 2k6.
Dech: 12
Przewagi: przenikliwe spojrzenie 1, stréz prawa 1,
Dar (Urodzony w wigilie Wszystkich Swietych) 5.
Zawady: bandzior -2, ostrozny -3, wazniak.
Zdolnoédi specjalne:
Czarna Magia: Marionetka 5, Przerazanie 5.
Klamoty: Kieszonkowy rewolwer Merwin Hulbert,
dwulufowy Derringer Remingtona, 50 nabojéw do
obu gnatéw, kabura sprezynowa na derringera.

SEDZ A |aaac CHARLES
PrreEr

,Sedzia Wieszatiel” jest w kazdym calu tak srogi
i surowy, jak sugeruje jego wyglad i reputacja. Jesli
zlamale$ prawo, wejscie na jego sale rozpraw bedzie
najprawdopodobniej twoim pierwszym krokiem na
trupie schodki.

Nie wszyscy, ktérych sedzia Parker wystal na szu-
bienice leza z zalozonymi rekami - to jest w gro-
bach. Grupa jezdZcéw, noszacych czarne plaszcze
i spiczaste kaptury i nazywajacych sie ,Zelazng Trzy-
nastka” poprzysiegla §mier¢ sedziemu Parkerowi
i kazdemu strézowi prawa, ktéry mu stuzy.

Zelazna Trzynastka to pierwszych 13 ludzi powie-
szonych za jednym zamachem na stynnej szubienicy
Parkera. Powrdcili jako wygrzebancy. Jak dotad, se-
dzia Parker bagatelizuje doniesienia o Zelaznej Trzy-
nastce, traktujac je jak bujdy zabobonnego ludu, ale
moze zmienic spiewke, bo coraz wiecej jego ludzi
jest znajdowanych martwych.

ProwIL

Cechy fizyczne: S: 3k6, Spr: 2k6, Sz: 3k6, Wig: 2k6,
Zr: 3k8

jezdziectwo 2k6, strzelanie: rewolwery 2k6, strzela-
nie: strzelby 2k6.

Cechy umyslowe: Cha: 4k12, D: 4k8, Spo: 4k12, Spt:
4k10, W: 4k10

Jezyk: angielski 2k6, przenikliwos¢ 5k12, wyksztalce-
nie: prawo 6k10, zastraszanie 4k10, zawodowstwo:
sedzia 5k10, znajomos¢ terenu: Dziwny Zachéd
2Kk6.

Dech: 14

Przewagi: Przenikliwe spojrzenie 1, stawny (,Sedzia
Wieszatiel”) 5, stréz prawa 1.

Zawady: Flegmatyk -2, niewierny Tomasz -3, wazniak
-2,

Klamoty: Colt Pocket, 50 nabojéw, 100$ w dolcach
Unii i sznur (duzo sznura).

AL PiERTON

Pomimo zaawansowanego wieku, Allan Pinkerton
wcigz jest zwawy i bystry. Wbrew temu, co przeczyta-
liscie w raporcie generala Kinga, zalozyciel i lider
Pinkertonéw pozostaje w pelni wladz umystowych
i fizycznych. Wylew krwi do mézgu, ktéry jakoby
mial go spotkad, jest, naturalnie, wymyslna zagrywka,
majgca zmylic¢ jego wrogow i da¢ im falszywe poczu-
cie bezpieczenstwa.

W rzeczywistosci, zwykle publicznie pokazuje sie
(co zdarza sie nierzadko - jako powszechnie znana
osoba ma rozliczne obowiazki towarzyskie) jedynie
podstawiony sobowtér. Allan ma caly zespot swietnie
wyszkolonych Pinkertonéw, bieglych w doskonalym
nasladowaniu jego wygladu i zachowania, porozmie-
szczanych po calej Ameryce Pélnocnej, co sprawia
wrazenie, jakby Allan wciaz telepal sie z jednego
kranca kontynentu na drugi. Nikt, kto by tyle czasu
spedzal w podrézy, nie mégtby réwnoczesnie nadzo-
rowac takiej organizacji jak Pinkertoni. Na szczescie,
Allan najczedciej bywa w Waszyngtonie, doradzajac
prezydentowi, lub w rodzinnym Chicago.

Obiegowa opinia o pogardzie i braku zaufania ja-
kie Allan Pinkerton odczuwa wobec swego starszego
syna, Williama, réwniez jest wynikiem sprytnej za-
grywki. Prawda jest taka, ze Allan jest bardzo dumny
ze zdolnosci Williama i jego wiedzy o przestgpczym
potswiatku, w ktérej to dziedzinie, William przewyz-
sza nawet swego ojca. Wiecej dowiesz sie o tym przy
okazji opisu Williama, na nastgpnej stronie.

ProwFiL

Cechy fizyczne: S: 2k6, Spr: 3k8, Sz: 2k8, Wig: 3k6,
Zr: 2k8

Jezdziectwo 2k8, skradanie 2k10, strzelanie: automa-
ty 2k8, strzelanie: rewolwery 2k8, wlamywanie
3Kk8.

Cechy umystowe: Cha: 3k8, D: 3k6, Spo: 4k8, Spt:
4k10, W: 4k12

Blef 3k10, charakteryzacja 3k12, cwaniactwo 4k10, do-
wodzenie 4k8, jaja 3k6, jezyk: angielski 2k6, jezyk:
kod Pinkertonoéw 2k6, przenikliwosé¢ 4k8, szukanie
4Kk8, szyfry 3k12, sledzenie 4k8, tropienie 3k8, wy-
ksztalcenie: okultyzm 4k12, wyksztalcenie: potswia-
tek przestepczy 5k12, wyksztalcenie: szpiegostwo
2k12, zastraszanie 3k8, zawodowstwo: prawo 3k12,
znajomos¢ terenu: Stany Zjednoczone 2k12.

Dech: 12

Przewagi: Str6z prawa 5, szarza (szef Pinkertonow,
wysokiej rangi urzednik panstwowy) 5.

Zawady: Choroébsko (cierpi z powodu wylewu, ktéry
mial miejsce w 1869; -1 do testow Wiedzy) -1, ma-
drala -2, nawyk (skryty) -3, wrég (Texas Rangers
i rebelianci) -2.

Klamoty: Cokolwiek jest mu potrzebne. W koncu jest
szefem Pinkertonéw, nie wspominajgc o tym, ze
jest takze szefem wywiadu Unii.




RoBeRT PIERTON

Robert jest mtodszym z synow Allana Pinkertona.
Robert jest bardzo dumny z Wydzialu Ochrony Agen-
cji Pinkertona i poswieca wiele czasu na rozwdj tej
wcigz jeszcze nowej branzy. Choc¢ jest znany jako glo-
wa do interesow, kiedy zachodzi taka potrzeba, jest
takze bieglym detektywem.

ProFL

Cechy fizyczne: S: 2k6, Spr: 3k6, Sz: 3k8, Wig: 3k6,
Zr: 2k6

Jezdziectwo 2Kk8, skradanie 2k10, strzelanie: automa-
ty 2k8, strzelanie: rewolwery 2k8, wlamywanie
3k8.

Cechy umyslowe: Cha: 3k6, D: 2k6, Spo: 3k10, Spt:
4k12, W: 3k10

Blef 2k12, jezyk: angielski 2k6, jezyk: kod Pinkerto-
néw 2k6, przenikliwosé 3k10, szukanie 2k10, wy-
ksztatcenie: biznes i finanse 4k10, wyksztatcenie:
okultyzm 2k10, wyksztalcenie: przestepczy pot-
swiatek 1k10, zawodowstwo: administrowanie
4k10, zawodowstwo: prawo 2k10, znajomos¢ tere-
nu: Chicago 4k10.

Dech: 12

Przewagi: Koneksje 4, szarza (szef Biura Centralnego) 3.

Zawady: Madrala -2, nawyk (skryty) -3, wrog (Texas
Rangers) -2.

Klamoty: Robert ma dostep do catego ekwipunku
Biura. Zwykle nie nosi broni.

WILL i PiwERTON

Rola obiboka, ktérg odgrywa William Pinkerton
jest niczym wiecej, jak tylko rola. Za fasada syna
marnotrawnego kryje sie bystry i utalentowany de-
tektyw. Bieglos¢, z jaka William odgrywa tg falszywa
osobowosé dowodzi jego zaangazowania i umiejet-
nosci, jakich nie powstydziliby sie najlepsi detektywi
Pinkertona.

Od chwili wstgpienia do agencji, William byl pil-
nym uczniem. Nikt, nawet jego ojciec, nie wie wiecej
o przestepczosci na Dziwnym Zachodzie niz William.
Ci, ktérzy maja tego swiadomosé, nazywaja go ,Oko”
a to z powodu jego umiejetnosci dostrzegania i rozpo-
znawania ludzi zwigzanych z pélswiatkiem, niewielu
za§ przestepcow chcialoby z nim zadrze¢. Nie ustaje
w staraniach, by aktualizowac¢ swa wiedze i czesto pra-
cuje do pézna, przegladajac akta. Jest jak diament czy-
stej barwy lecz nieoszlifowany, bo fasada, ktéra poka-
zuje Swiatu, w zaden sposob nie oddaje jego talentow.

Jest tak samo dobry, gdy przychodzi do wyszukiwa-
nia wynaturzen i koszmaréw. Robi wrazenie, jakby
mial ,sz6sty zmyst” wyczulony na takie zjawiska.
Pinkertoni polegaja na umiejetnosciach Williama
i jest on regularnie wzywany do spraw, w ktérych nie-
zbedna wydaje sie ingerencja eksperta. We wszyst-
kim, co zwigzane z Pomstg, William jest nieoceniong
pomoca dla Agendji.

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

Jezdziectwo 3k10, skradanie 3k10, strzelanie: auto-
maty 3k10, strzelanie: karabiny 3k10, strzelanie: re-
wolwery 3k10, wlamywanie 3k10.

Cechy umyslowe: Cha: 4k8, D: 4k8, Spo: 3k8, Spt:
3k8, W: 4k10

Blef 3k8, cwaniactwo 6k10, hazard 2k8, jaja 3k8, je-
zyk: angielski 2k6, jezyk: kod Pinkertonéw 2k6,
szukanie 3k8, szyfry 2k10, §ledzenie 3k8, tropie-
nie 2k8, wyksztalcenie: okultyzm 3k10, wyksztal-
cenie: przestepczy polswiatek 6k10, wyksztatcenie:
szpiegostwo 3k10, zastraszanie 2k8, zawodow-
stwo: prawo 2k10, znajomosc terenu: Dziwny Za-
chod 2k10.

Dech: 16

Przewagi: Dar (urodzony w wigilie Swieta Zmartych)
5, koneksje (socjeta i bogacze, z ktérymi sie spoty-
ka) 3, stré6z prawa 2, szarza (szef Biura Centralne-
go) 3.

Zawady: Madrala -2, nawyk (skryty) -3, wrég (Texas
Rangers) -2, zycie na pokaz -2.

Klamoty: Jesli zachodzi taka potrzeba, William ma
dostep do wszelkich zasobéw i ekwipunku agencji
Pinkertona. Zgodnie z fasadg dandysa, jaka utrzy-
muje, jedyna bronig, jaka ze soba nosi, jest ukryty
podwéjny Derringer Remingtona. Gdy jest na tro-
pie przestepcy, uzbraja sie¢ w pistolet Gatlinga, dwa
dwutaktowe Colty Peacemakery, najlepszy karabin,
jaki moze znalez¢, od cholery amunicji, néz i co-
kolwiek jeszcze mogloby mu sie przydac.

ARTRO RACKHAM

Rackham $wietnie orientuje si¢ w calej tej dziwno-
sci na Zachodzie, efektach strachu i jak sobie z jed-
nym i drugim radzié. Czasami jego nawyki i zacho-
wanie pasowalyby raczej do Pinka - raz czy dwa zo-
stal nawet przez przetozonych zganiony za to, ze ,go-
ni za duchami” zamiast goni¢ bandzioréw.

Z powodu tego, co stalo sie z jego rodzicami, Rack-
ham poprzysiagt bolesna §mier¢ wszystkim ghulom
na jakie natrafi. Jest bardzo zaniepokojony nadnatu-
ralnymi zjawiskami, ktére wystepuja na Zachodzie
i koncentruje sig na tym, by zwalczac je, gdy tylko
nadarzy sie okazja. W swoich towach na ludojadow
nie zapedza si¢ zbyt daleko poza swoj teren, ani nie
zaniedbuje innych obowigzkoéw, ale zabija kazdego,
ktéry mu sie napatoczy.

ProwIL

Cechy fizyczne: S: 3k6, Spr: 4k10, Sz: 3k10, Wig: 3k8,
Zr: 3k12

Dobywanie: rewolwer 3k10, jezdziectwo 3k10, strze-
lanie: karabiny 3k10, strzelanie: rewolwery 4k10,
sztuczki strzeleckie 3k10, uniki 2k12, walka: na
piesci 3k10, walka: néz 2k10.




Cechy umystowe: Cha: 3k8, D: 4k8, Spo: 3k6, Spt:
2k6, W: 2k6

Cwaniactwo 3Kk6, jaja 4k8, jezyk: angielski 2k6, je-
zyk: hiszpanski 2k6, jezyk: kod Pinkertonow 2k6,
przenikliwosé 2k6, przetrwanie: pustynia 3ko6, szu-
kanie 2k6, tropienie 3k6, wyksztalcenie: okultyzm
3k6, zastraszanie 3k8, znajomos¢ terenu: Utah
i Arizona 2k6.

Dech: 22

Przewagi: Cztowiek z zelaza 3, mistyczna przesztosé:
kantujacy rewolwerowiec 3, obureczny 3, pan dwie
spluwy 3, stréz prawa 5, szarza 1.

Zawady: Przysiega (musi zabi¢ kazdego ghula, na ja-
kiego sie natknie) -1, wierny zasadom -3, wrég
(bandziory) -3, zalezny od przedmiotu zaintereso-
wania (specjalny Colt Peacemaker) -1, zobowigza-
nie (egzekwowanie prawa federalnego) -5.

Kanty: Chodzacy arsenat 4, Kule niesione przez Boga
3, Laduj do pelna 3, Miedzy oczy 4, Siekierke na
kijek 3, Srebrzysta agonia 4, Wszystkie za jedng 3,
Za gar$é nabojéw 3, Zelazna koszulka 3.

Klamoty: Dwa dwutaktowe Colty Peacemakery pierw-
szej jakosci (jeden z nich - piekny egzemplarz wy-
konany ze stali upiorytowej i ozdobiony grawero-
waniem - to jego przedmiot zainteresowania),
pierwsze]j jakosci karabin Sharpa 1874, 50 nabojéw
do wszystkich gnatéw, niskie kabury na Colty, néz
Bowie, lina, kon, zywnos¢, derka, 80% w zielonych
dolcach Unii.

Tom ‘mp Brark RvER

Smith juz kilkakrotnie widzial na Zachodzie dziw-
ne rzeczy, ale za kazdym razem napotykal na mur
milczenia i zniechecajacej postawy Pinkertonow.
Wilasciwie, to Pinkertoni nie bardzo starali sie go
zniechecié, i jak na razie, nie zamierza on przymykac
oczu na takie zjawiska.

ProFiL

Cechy fizyczne: S: 4k12, Spr: 4k12, Sz: 3k8, Wig:
2k10, Zr: 3k10

Dobywanie: rewolwer 3k8, jezdziectwo 3k10, strzela-
nie: karabiny 3k10, strzelanie: rewolwery 3k10, uni-
ki 2k10, walka: na piesci 5k12.

Cechy umystowe: Cha: 3k10, D: 2k10, Spo: 3k8, Spt:
3k6, W: 3k6

Cwaniactwo 3Kk6, jaja 3k10, jezyk: angielski 2k6,
przenikliwos¢ 2k8, przetrwanie: pustynia 3k6, szu-
kanie 3k8, tropienie 3k6, zastraszanie 4k10, znajo-
mos¢ terenu: Kansas 2Kk6.

Dech: 22

Przewagi: Czlowiek z zelaza 1, osilek 3, str6z prawa
5, szarza 1.

Zawady: Wierny zasadom -3, wrog (bandziory) -2, zo-
bowigzanie (egzekwowanie prawa federalnego) -5

Klamoty: Dwa jednotaktowe Colty Peacemakery
pierwszej jakosci o rekojesciach wyktadanych masg
perlowg, karabin Winchestera ‘76, 50 nabojow do




kazdej broni, lina, kon, zywnos¢, derka, 155%
w walucie Stanéw Zjednoczonych.

Il 1 A4s STOUSENMIRE

Opis Stoudenmire’a, ktéry podalismy wczesniej, na
cal nie odbiega od prawdy. To niebezpieczny hom-
bre, ktéry jest piorunsko szybki w sieganiu po spluwy
i w mig zaczyna z nich strzelac.

ProFIL

Cechy fizyczne: S: 3k6, Spr: 3k10, Sz: 4k8, Wig: 3k6,
Zr: 3k10

Dobywanie: rewolwer 3k8, jezdziectwo 2k10, strzela-
nie: karabiny 2k10, strzelanie: rewolwery 4k10,
sztuczki strzeleckie 3k10, uniki 3k10, walka: na pie-
sci 2k10, wspinaczka 1k10.

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

Jezyk: angielski 2k6, szukanie 2k6, zastraszanie 3k10,
znajomos¢ terenu: Teksas 2Kk6.

Dech: 18

Przewagi: Chyzy 2, czlowiek z zelaza 2, stalowe ner-
wy 1, stréz prawa 3.

Zawady: Msciwy -3, nalogowiec (gorzata) -1, padalec
-2, wrég (bracia Manning) -2.

Klamoty: Jednotaktowy ,oberzniety” Colt Peacema-
ker ze skrocong lufy, dwutaktowy Colt Peacemaker
z przedtuzong lufg, 50 nabojéw do kazdego gnata,
eleganckie ubranie ze specjalnymi ,kieszeniami na
bron” wszytymi w marynarke.
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JEI> “AMMERS

Jed Summer, zastrzelony jaki$ czas temu przez Pote-
pierica zastepca szeryfa miejskiego z Wichita, powrdcit
do zycia jako wygrzebaniec. W chwili obecnej, domi-
nuje nad swoim manitou. Celem, jaki obrat sobie
w niezyciu jest dopasc i zabi¢ Potepienca. Na swoje
nieszczedcie, nie ma pojecie o tym, ze jego kule s3 nie-
grozne dla widmowego mordercy. Mimo to, walka be-
dzie zapewne dluga i brutalna, i kazdy kto wejdzie mu
w droge, pozatuje, ze pchal nochal w nie swoje sprawy.

Jed Summers jest trupem dopiero kilka miesiecy.
Caly czas nosi koszule, spodnie, kamizelke i gwiazde
zastepcy, ktére mial na sobie, gdy zostal §miertelnie
postrzelony przez Potepienca.

ProFiL

Cechy fizyczne: S: 4k8, Spr: 3k12, Sz: 3k10, Wig: 4Kk8,
Zr: 3k10

Dobywanie 4k10, jezdziectwo 3k12, skradanie 4k12,
strzelanie: rewolwery 4k10, walka: na piesci 3k12,
wspinaczka 3k12.

Cechy umyslowe: Cha: 4k6, D: 2k8, Spo: 2k8, Spt:
3k6, W: 3k6

Artyleria: dziata 1k8, cwaniactwo 2k6, jaja 3k8, jezyk:
angielski 2k6, szukanie 3k8, tropienie 3k8, zastra-
szanie 3k6, zawodowstwo: prawo 1k6, znajomosé
terenu: Wichita w Kansas 2Kk6.

Dech: 16

Dominacja: 8

Przewagi: Niezwykly glos (grozny) 1, przeszywajace
spojrzenie 1, stalowe nerwy 1, stréz prawa 1, twar-
dziel 2.

Zawady: Dtugi jezor -3, wrég (bandziory) -2.

Zdolnoéci specjalne:
Moce wygrzebancéw: Koci wzrok 3.
Zawady wygrzebancéw: Degeneracja -1, furia -3.

Klamoty: Dwa jednotaktowe rewolwery Colt Drago-
on, dwa zapasowe bebenki, Winchester 73,
obrzyn, 50 naboi do wszystkich gnatéow, noz Bo-
wie, lina, kon, odznaka zastepcy.

PEuELy THow=

ProwIL

Cechy fizyczne: S: 4k6, Spr: 3k12, Sz: 3k10, Wig: 3Kk8,
Zr: 3k12

Dobywanie: rewolwer 3k10, jezdziectwo 3k12, strze-
lanie: karabiny 2k12, strzelanie: rewolwery 4k12,
strzelanie: strzelby 4k12, sztuczki strzeleckie 3k12,
szybkie ladowanie: rewolwer 3k10, uniki 1k12,
walka: na pieéci 3k12, wspinaczka 1k12.

Cechy umystowe: Cha: 3k8, D: 2k6, Spo: 2k8, Spt:
2k6, W: 2k6

Cwaniactwo 4k6, jaja 3k6, jezyk: angielski 2k6, prze-
nikliwos¢ 3k8, wyksztalcenie: przestepczy polswia-
tek 3k6, zastraszanie 5k8, znajomos¢ terenu: Dziw-
ny Zachoéd 2k6.




Dech: 14

Przewagi: Czujny sen 1, obureczny 3, stalowe nerwy
1, str6z prawa 1, §miatek 2.

Zawady: Bohater -3, wierny zasadom -3, zobowigza-
nie (w stosunku do zleceniodawcy) -2.

Klamoty: Dwa dwutaktowe Colty Peacemakery pierw-
szej jakosci o rekojesciach wykladanych masg per-
towg, karabin Winchestera ‘73, dubeltéwka, 50 na-
bojéw do kazdego gnata, niskie kabury na Colty,
po zapasowym magazynku do kazdego, n6z Bowie,
lina, kon i 90$% w zlotych monetach.

Bl TiigHman

Tilghman jest stosunkowo spokojnym cztowie-
kiem, ktéry wysoko sobie ceni dyskrecje i zdrowy
rozsgdek. Tak jak Wyatt Earp, jego odpowiednik
w Dodge City, woli rozwigzywac problemy korzy-
stajgc zamiast z gnatéw, z bystrego umystu i niewy-
parzonej geby. Ale Wichita to trudne miasto, poto-
zone na szlaku przepedu bydta i czasem trzeba na-
robi¢ troche huku, zeby utrzymac w ryzach awan-
turniczych pastuchéw - lub nawet dziwniejsze
rzeczy.

Tilghman zdaje sobie sprawe z dziwnych zjawisk,
z jakimi mozna spotka¢ sie na Zachodzie. Kilka razy
natknat sie na ghule i dziwne indianskie duchy,

i rozmawiatl o takich rzeczach z Lucy O'Malley

z Tombstone Epitaph. Jest wystarczajaco bystry, ze-
by zdawac¢ sobie sprawe, ze jest za staby, by zrobi¢
porzadek z niektérymi z wynaturzen i jesli musi,
nie waha sie wzywac¢ Pinkertonéw lub Rangeréow.
Tak czy owak, wolaltby korzysta¢ z pomocy, zwla-
szcza kiedy sprawy zaczynajg wymykac sie spod
kontroli.

Jako aktualny szeryf Wichita, Tilghman nosi jedna
z odznak Earpa.

ProFIL

Cechy fizyczne: S: 2k6, Spr: 3k12, Sz: 3k10, Wig:
4k10, Zr: 4k8

Dobywanie: rewolwer 3k10, jezdziectwo 2k12, strze-
lanie: karabiny 3k12, strzelanie: rewolwery 3k12,
uniki 3k8, walka: na piesci 2k12, wspinaczka 1k8.

Cechy umystowe: Ch: 3k8, D: 2k6, Spo: 3k8, Spt:
3k8, W: 3k8

Blef 2k8, cwaniactwo 2k8, jaja 2k6, jezyk: angielski
2k8, jezyk: Kiowa 1k8, jezyk: Komanczéw 1k8,
przenikliwosc 2k8, szukanie 3k8, zastraszanie 3k8,
znajomosc¢ terenu: Kansas i Oklahoma 2k6.

Dech: 16

Przewagi: Stalowe nerwy 1, str6z prawa 3.

Zawady: Wrég (bandziory) -2, zobowigzanie (stuzyé
Wichita jako stréz prawa) -2.

Klamoty: Dwutaktowy Colt Frontier .44-40 pierwszej
jakosci, powtarzalny karabin Hotchkissa, 50 nabo-
jow do wszystkich gnatéw, niska kabura na rewol-
wer, lina, kon, zlota odznaka i 105$% w zielonych
dolcach Unii.

JWIELKA STOPA" WALLACE

W sile Wallace’a nie ma nic tajemniczego ani nie-
zwyklego. Po prostu jest urodzonym na Dziwnym
Zachodzie odpowiednikiem Samsona.

Gdyby Wallace kiedykolwiek mial powtérzy¢ swoja
sztuczke z orzechami hikory, przydziel mu 1 warstwe
ostony. Ale taka powtérka bedzie wymagala solidne-
go zapasu orzechéw i poswiecenia dwéch rund na
ich odpowiednie umiejscowienie.

ProFIL

Cechy fizyczne: S: 4k12, Spr: 4k8, Sz: 2k10, Wig:
4k10, Zr: 3k8

Dobywanie: rewolwer 2k10, jeZdziectwo 3k10, strze-
lanie: karabiny 3k8, strzelanie: rewolwery 3k8,
strzelanie: strzelby 3k8, uniki 2k8, walka: na piesci
5k8, walka: néz 2k8, wspinaczka 1k8.

Cechy umyslowe: Ch: 4k6, D: 4k8, Spo: 4k8, Spt:
3k8, W: 3k6

Cwaniactwo 3k8, jaja 3k6, jezyk: angielski 2k6, jezyk:
hiszpanski 1k6, przenikliwos¢ 2k8, przetrwanie: pu-
stynia 3k8, szukanie 3k8, tropienie 3k8, zastrasza-
nie 4k6, znajomosc¢ terenu: Dziwny Zachéd 2Kkeé.

Dech: 18

Przewagi: Osilek 3, str6z prawa 5, szarza 2.

Zawady: Wrég (Jankesi) -2, zadufany (jedna burda,
jeden Ranger) -3, zobowigzanie (zastrzel lub zwer-
buj) -5.

Klamoty: Dwa Colty Dragoony, karabin Colt Pater-
son 1836, strzelba, 50 nabojéw do wszystkich gna-
téw, néz Bowie, lina, kon, zywnosé¢, derka i 55%

w walucie Konfederacji.

+RED> WHITE

ProwIL

Cechy fizyczne: S: 2k8, Spr: 3k12, Sz: 3k10, Wig: 3k8,
Zr: 4k10

Dobywanie: rewolwer 4k10, jezdziectwo 3k12, strze-
lanie: karabiny 3k12, strzelanie: rewolwery 4k12,
strzelanie: strzelby 3k12, sztuczki strzeleckie 2k10,
szybkie tadowanie: rewolwer 2k10, uniki 3k10, wal-
ka: na piesci 3k12, wspinaczka 1k10.

Cechy umyslowe: Ch: 3k10, D: 3k8, Spo: 4k6, Spt:
2k8, W: 3k6

Cwaniactwo 3k8, dowodzenie 2k10, jaja 3k8, jezyk:
angielski 2k6, jezyk: hiszpanski 1k6, przenikliwosé
3k6, szukanie 4Kk6, tropienie 3k6, zastraszanie
3k10, znajomos¢ terenu: Tombstone 2k6.

Dech: 16

Przewagi: Farciarz 3, stalowe nerwy 1, stréz prawa 3,
uspokajajacy glos 1.

Zawady: Wrég (Gang Kowbojéw) -4, zobowiazanie
(stuzy¢ Tombstone jako stréz prawa) -5.

Klamoty: Colt Lighting, sztucer Spencera .56-50, 50
nabojéw do obu, niska kabura, lina, kon, odznaka
i40%.
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Cechy fizyczne: S: 4k8, Spr: 3k12, Sz: 3k10, Wig: 3k8,
Zr: 4k12

Dobywanie: rewolwer 4k10, jezdziectwo 3k10, rzuca-
nie: n6z 1k12, strzelanie: karabiny 3k12, strzelanie:
rewolwery 5k12, strzelanie: strzelby 3k12, sztuczki
strzeleckie 3k12, szybkie tadowanie: rewolwer
2k12, uniki 1k12, walka: lasso 2k10, walka: na pie-
sci 4k10, wspinaczka 2k12.

Cechy umystowe: Ch: 4k8, D: 2k6, Spo: 2k6, Spt:
2k6, W: 2k4

Jaja 3k6, jezyk: angielski 2k4, zastraszanie 4k8, zna-
jomos¢ terenu: Dziwny Zachdod 2k4.

Dech: 24

Przewagi: Czlowiek z zelaza 5, stalowe nerwy 1,
$miatek 2, twardziel 2.

Zawady: Bandzior -5, kuternoga (ma szpotawg stope)
-3, méciwy -3, padalec -2.

Klamoty: Dwa dwutaktowe Colty Peacemakery,
obrzyn, 50 sztuk amunicji do gnatéw, niskie kabu-
ry na Colty, po jednym zapasowym bebenku do
kazdego, dwa noze Bowie, lina, kon i 120$.

CzarN BART

Czarny Bart tak naprawde wcale nie jest duchem,
a jedynie piorunskim rabusiem dylizansow. Jego
prawdziwe nazwisko brzmi Charles E. Boles lub Bol-
ton. Urodzit sie w roku 1830 w Nowym Jorku, aktu-
alnie mieszka w hotelu, w Shan Fan. Z wyksztalcenia
jest inzynierem gérnictwa, przez krotki okres czasu
walczyt dla Unii w regimencie Illinois. Cho¢ sposéb
na zycie jaki obral wcale na to nie wskazuje, jest pa-
cyfista, ktéry nawet nie taduje swoich gnatéw!

Gdyby przyszto mu sie zmierzy¢ z prawdziwym
oporem, ucieknie. Jesli dopadng go uzbrojeni stréze
prawa, podda sie. Nie ma zadnego gangu. Uzywa na-
predce skleconych manekinéw, zeby wygladato, ze
ostania go kilku jego ludzi. W rzeczywistosci, napa-
déw dokonuje on i tylko on sam.

Bohaterowie moga powzigé przypuszczenia, ze
sklonnos¢ do pojawiania sie znikad i zdolnoé¢ do
unikania poscigu wskazywataby na posiadanie nad-
naturalnych mocy. To nieprawda. Wskazuje ona je-
dynie na inteligencje i dobrze przemyslany plan
dziatania.

Bart unika pozostawiania $ladéw dzieki wielkim,
czarnym skarpetom, ktére nakltada na buty (co moga
zauwazy¢ co bardziej spostrzegawczy woznice). Do-
brze tez czuje sie w gluszy i zamiast uzywac konia, na
wiasnych nogach maszeruje na miejsce rabunku i na

wlasnych nogach z niego umyka (cho¢ czesto ozna-
cza to kilka dni, lub nawet tygodni marszu). Bart
uwaznie dobiera cel napadu, tak jak i miejsce pod za-
sadzke, po czym robi uzytek ze swej reputacji, za-
miast z gnatow.

Bart jest starszym juz mezczyzna, ktérego oblicze
ozdabiajg krzaczaste, biale wasy. Na prawej skroni ma
blizne po kuli z karabinu, ktérg wystrzelil jeden z tych
niewielu woZnicéw, ktorzy nie dali sie mu zastraszyc.

ProwFL

Cechy fizyczne: S: 2k6, Spr: 3k8, Sz: 3k6, Wig: 2k6,
Zr: 4k8

Powozenie 2k8, strzelanie: karabiny 4k8, strzelanie:
rewolwery 2k8, uniki 6k8.

Cechy umystowe: Ch: 3k6, D: 3k6, Spo: 3k8, Spt:
4k10, W: 3ke6

Fach: inzynier 3k6, jezyk: angielski 2k6, przetrwanie
5k10, tropienie 5k8, wyksztalcenie: poezja 2k6, za-
straszanie 4k6, znajomos¢ terenu: Kalifornia 2Kk6.

Dech: 12

Przewagi: Farciarz 5.

Zawady: Bandzior -3, pacyfista -3.

Klamoty: Rewolwer Colt Dragoon, karabin Winche-
stera ‘76, lina, kon, 450%.

M Brss

ProFL

Cechy fizyczne: S: 3k6, Spr: 3k10, Sz: 3k10, Wig: 2k8,
Zr: 3k8

Dobywanie: rewolwer 3k10, jezdziectwo 5k10, skra-
danie 3k10, strzelanie: karabiny 3k8, strzelanie: re-
wolwery 3k8, strzelanie: strzelby 3k8, sztuczki
strzeleckie 2k8, uniki 3k8.

Cechy umystowe: Ch: 3k8, D: 2k6, Spo: 3k6, Spt:
2k8, W: 2k6

Blef 2k8, hazard 3k8, jezyk: angielski 2k6, znajomosc
terenu: Dziwny Zachéd 2k6.

Dech: 14

Przewagi: Farciarz 5, tadniutki 1.

Zawady: Bandzior -4.

Klamoty: Dwutaktowy Colt Peacemaker, karabin
Winchestera ‘73, dubeltéwka, 50 sztuk amunicji do
gnatow, n6z Bowie, lina, kon, i 150%.

CWILLAM BrROCKAwAY

Brockaway zdaje sobie sprawe, ze Tajne Stuzby sie-
dza mu na ogonie i ze Wschaéd przestal by¢ dla niego
bezpiecznym miejscem. Jedzie na Zachéd gdzie (jak
ma nadzieje) ludzie nie przygladaja sie tak uwaznie
swoim banknotom. Aktualnie jest w Chicago, ale wy-
biera sie do Shan Fan.

ProFIL

Cechy fizyczne: S: 2k4, Spr: 2ke6, Sz: 3k8, Wig: 2k6,
Zr: 3k8
Strzelanie: rewolwery 2k8, uniki 2k8.




Cechy umystowe: Ch: 3k4, D: 3k6, Spo: 3k8, Spt:
3k8, W: 4k10

Charakteryzacja 3k10, fach: drukarz 3k10, fatlszowa-
nie 5k10, jezyk: angielski 2k6, sztuka: grawerowa-
nie 4k8.

Dech: 12

Przewagi: Dinero 4 (falszywe!), uzdolniony technicz-
nie 1.

Zawady: Bandzior -2, wrog (Tajne Stuzby Stanéw
Zjednoczonych) -3.

Klamoty: Fatszywe matryce dla réznych typow bank-
notéw i papieréw warto$ciowych, papier skarbowy,
narzedzia do grawerowania, fatszywki zielonych
i waluty Konfederacji o acznej wartosci nominal-
nej kilku tysiecy dolaréw, pistolet piesciowy i 10
sztuk amunicji.

NE> CHRISTIE

Christiemu udawato sie tak dlugo unikac sprawie-
dliwosci, bo obserwuja go Msciciele. Niewielu jest
tak bezwzglednych i zajadlych jak on, wiec pomagaja
mu kiedy i jak tylko moga.

To nawet lepiej, ze Christie mysli, ze swoje sukce-
sy zawdziecza umiejetnosciom lub czystemu farto-
wi. Kompletnie nie ma pojecia, dlaczego szczescie
az tak mu sprzyja. Jednak juz niebawem, Msciciele
zapukaja do jego drzwi i zazadaja przystugi. Wraz

z nadejsciem tej chwili, Christie moze sie stac je-
szcze bardziej niebezpieczny.

ProFIL

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

Dobywanie: karabin 4k10, dobywanie: rewolwer
4k10, jezdziectwo 3k10, rzucanie: néz 3k10, skra-
danie 4k10, strzelanie: karabiny 6k12, strzelanie:
rewolwery 4k12, uniki 2k12, walka: na piesci 4k10,
walka: n6z 4k10.

Cechy umystowe: Ch: 3k10, D: 3k6, Spo: 3k6, Spt:
3k6, W: 2Kk6.

Fach: kowalstwo 3k6, fach: rusznikarstwo 4k6, jezyk:
angielski 2k6, jezyk: Czirokezéw 2k6, tropienie
3k6, znajomos¢ terenu: Oklahoma 2k6.

Dech: 22

Przewagi: Chyzy 2, cztowiek z zelaza 4, niezwykly
glos (grozny) 1, przeszywajace spojrzenie 1, rucho-
mosci (gorski fort Neda) 5.

Zawady: Bandzior -4, brzydki jak nieszczescie -1,
kiepski wzrok (stracil prawe oko) -3, padalec -2,
wrdg (szeryfowie federalni) -3.

Klamoty: Wiecej gnatéw i amunicji niz jestes w sta-
nie sobie wyobrazi¢, narzedzia rusznikarskie, wy-
starczajgco duzo zywnosci zeby wytrzymac dlugie,
bardzo diugie oblezenie i 100%.
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Gag KoweoTOw

Kazda kampania dla ktérej ttem jest Tombstone,
lub ktéra prowadzi graczy do Tombstone, praktycznie
musi zawiera¢ jakis watek zwigzany z Gangiem Kow-
bojéw. Gang jest obecny w kazdym aspekcie zycia
w okregu Cochise i nie dzieje sie nic, o czym by
czlonkowie gangu nie wiedzieli, lub wrecz nie macza-
li palcéw. Maja w okolicy wiele intereséw, zaréwno
tych legalnych, jak i nielegalnych. Jedynymi przedsta-
wicielami wymiaru sprawiedliwosdci w okolicy s3 sze-
ryf miejski Fred White i szeryf okregu Cochise John
Behan. Fred robi co moze, zeby panowa¢ nad sytua-
cja, zas szeryf Behan nie zadaje sobie tego trudu.

Dla Clantonéw i braci McLaury uzyj archetypu re-
wolwerowca (znajdziesz go w podreczniku do Dead-
lands), ale dodaj walke: lassem 2 i zmien zawade bo-
hater na bandzior -1 (poza Tombstone nie s3 szeroko
znani) i padalec -2. Ich wrogiem jest Hank Ketchum.

Profile Billa Brociusa i Jchnny'ego Ringo znajdziesz
w Przewodniku Szeryfa. Dodaj Brociusowi sztuczki
strzeleckie 6 (s3 okolice, w ktérych ,bandycki mty-
nek” jest nazywany jego imieniem) za$ Ringo sztuczki
strzeleckie 4. Dopisz tez Ringo wyksztafcenie: poezja
i literatura 4; jak na takiego zabijake, Ringo jest nad-
spodziewanie wyksztalcony (uczeszczat do colle-
ge’'u w Missouri) i znany z tego, ze zdarza mu sie cy-
towac poezje i Szekspira. Kiedy przebywal w Teksasie,

poznal kilku innych okrytych ztg stawa bandzioréw,
w tym Johna Wesleya Hardina.

Przyeranl SnhonE TABA-

Obiegowa nazwa tego gangu jest catkiem trafiona.
Ich przywédca, Steven Satan, mysli, ze jest rodzonym
synem diabta! Skad mu to przyszlo, tego nikt nie wie,
ale tez nikt nie zaprzeczy, ze usilnie stara sie sprostaé
swej spusciznie. Od czasu do czasu sktada ,ofiary”

z miodych kobiet swemu ,Ojcu”, ktéra to praktyka
sprawia, ze nieswojo czuja sie nawet inni cztonkowie
gangu. Ale nikt nie odwaza sie zaprotestowac. Wybla-
kle kosci ostatniego z synow, ktory sie odwazyl lezg
teraz spokojnie (oby!) gdzies na pustyni Newada.

Czy Steven Satan naprawde jest potomkiem dia-
bta? Albo moze Mscicieli? Jesli tak, to jakie nadnatu-
ralne moce posiada? Te kwestie pozostawiamy otwar-
te dla kazdego Szeryfa.

Dla Stevena Satana uzyj archetypu desperado,
ktéry znajdziesz w tej ksigzce, ale dodaj +2 do umie-
jetnosci zwigzanych ze strzelaniem i +1 do wszyst-
kich innych umiejetnosci. Dla innych cztonkéw gan-
gu Pasierbéw Szatana uzyj archetypow desperado
i bandido. Jeden z nich, Ben Skolnick, dezerter z ar-
mii Unii, podpada pod archetyp §wiezo zmartego
zolnierza (zasady dotyczace Swiezo zmarlych zolnie-
rzy znajdziesz w Ksiedze umartych).

JoHN WESLE HARDN

Profil Johna Wesleya Hardina uzupetnij dodajac
sztuczki strzeleckie 6 oraz przewagi dobywanie krzy-
Zowe, obureczny i pan dwie spluwy. Warto$¢ jego za-
wady bandzior jest rtéwna -5. John Wesley Hardin to
(jak dotad) najnikczemniejszy morderca znany na
Dziwnym Zachodzie.

Dwutaktowe rewolwery Hardina, ktére sa gnatami
pierwszej jakosci, noszonymi w specjalnie uszytych
niskich kaburach maja wiele nacie¢ na lufach.
Mowia, ze to od niego zaczal sie ten makabryczny
obyczaj rewolwerowcéw. Opoérez Coltow, w sprezy-
nowej kaburze ukrytej w rekawie nosi podwaéjnego
Derringera Remingtona.

Pomimo tego, ze kiedys trzymal na muszce Dzikie-
go Billa Hickoka, Hardin zachowat dla niego podziw.
Smier¢ Hickoka bardzo go zmartwila i jest zaintere-
sowany plotkami, ktére méwia, ze Hickok moze jed-
nak by¢ zywy.

Aktualnie Hardin Scigany jest przez Rangeréw, Pin-
kertonéw (kiedy zapuszcza sie na terytorium Unii),
roznych szeryfow i wielu towcéw nagréd i rewolwe-
rowcéw majacych chrapke na nagrode — nie wspomi-
najac reputacji czlowieka, ktéry zabit najgrozniejsze-
go morderce Dziwnego Zachodu.

Doc Hol iy

Profil Doca Hollidaya znajdziesz w Przewodniku
Szeryfa. Aby go uzupelni¢, dodaj mu sztuczki strze-
leckie 4. Cho¢ jesli chce, potrafi szybko siegna¢ po




gnata, woli postepowac zgodnie z radg, ktérg dostat
od Wyatta Earpa: ,Dobywaj pewnie, celuj uwaznie

i strzelaj celnie”. Zrozumial, ze to lepszy spos6b niz
szybkie dobycie broni i strzal na slepo.

Holliday w rzeczy samej wlada mistycznymi moca-
mi. W Przewodniku Szeryfa przedstawiono go jako
kanciarza. Jednak Szeryf powinien zrobi¢ z niego ra-
czej kantujgcego rewolwerowca, zgodnie z tym, co
napisano w rozdziale sz6stym. Jak tam wspomniano
byl pierwszym cztowiekiem, ktérego widziano uzy-
wajgcego kantow kantujgcych rewolwerowcow (Pin-
kertoni i Texas Rangers badali mozliwosci kantowa-
nia ze spluwg w gardci, inni, w rodzaju Arturo Rack-
hama, zaczeli poznawac te kanty mniej wigecej w tym
samym czasie, ale Holliday, jak to mowia, okazat sie
szybszy).

Niektore z jego kantéw lepiej zastapié tymi, ktére
mozesz znalezé w niniejszej ksigzce. Holliday po-
woli dochodzi do tego, by uznac sztuke kantujacego
rewolwerowca za spuécizne, ktérg zostawia Dziwne-
mu Zachodowi i szuka ,uczniow”, ktérym maoglby
przed smiercig przekazac swa wiedze. Jednak nigdy
nikomu nie wyjawil, jak nauczyl sie odpala¢ kanty.

SHERRILL = AkA" Hol=ToN
Pomimo prowadzenia zycia przestgpcy, Skala to
porzadny chlopak, ktory dla swych bliskich przyja-

ci6l zrobitby wszystko. Na sciezke zbrodni wstapit
bardziej z tesknoty za mocnymi wrazeniami niz

z potrzeby. Uwaza, ze Konfederacja jest mu co nieco
dtuzna i odbiera swa naleznos¢ w zlocie.

ProFIL

Cechy fizyczne: S: 4k12, Spr: 4k12, Sz: 2k8, Wig:
2k10, Zr: 3k10

Dobywanie: rewolwer 3k8, jezdziectwo 3k10, strzela-
nie: karabiny 3k10, strzelanie: rewolwery 3k10, uni-
ki 2k10, walka: na piesci 5k12.

Cechy umyslowe: Ch: 3k10, D: 2k10, Spo: 3k8, Spt:
3k6, W: 3ko6

Cwaniactwo 3k6, jaja 3k10, jezyk: angielski 2ko,
przenikliwos¢ 2k8, przetrwanie: pustynia 3k6, szu-
kanie 3k8, tropienie 3k6, zastraszanie 4k10, znajo-
mos¢ terenu: Kansas 2k6.

Dech: 22

Przewagi: Czlowiek z zelaza 1, ositek 3.

Zawady: Wrég (Texas Rangers i Konfederacja) -4.

Klamoty: Dwa jednotaktowe Colty Peacemakery
pierwszej jakosci o rekojesciach wykltadanych masg
pertowa, karabin Winchestera ‘76, 50 nabojéw do
kazdej broni, lina, kon, zywnos¢, derka, 155%
w walucie Stanéw Zjednoczonych.

Gpag JAME=OW

Niewiele jest band, ktére przez jedna czesé popu-
lacji sq tak uwielbiane (przez Rebeliantéw) i réwno-
cze$nie tak znienawidzone przez drugg (Jankesow).
Jesli wezmiemy pod uwage jak gang dobiera cele

napadoéw, jasnym sie stanie, dlaczego opinie sg tak
ostro podzielone.

JES<E JAMES

Jesse jest charyzmatycznym przywoédca tej bandy
rabusiéw / bojownikéw o wolnosé (jak kto woli).

ProFiL

Cechy fizyczne: S: 2k6, Spr: 4k10, Sz: 3k10, Wig: 3k8,
Zr: 4k12

Dobywanie: rewolwer 4k10, jezdziectwo 4k10, skra-
danie 4k10, strzelanie: karabiny 4k12, strzelanie:
rewolwery 4k12, sztuczki strzeleckie 2k10, uniki
3k12, walka: na piesci 3k10.

Cechy umystowe: Ch: 3k10, D: 2k6, Spo: 3k8, Spt:
3k8, W: 2k8

Artyleria: dziala 2k8, charakteryzacja 1k8, jezyk: an-
gielski 2k6, przetrwanie 3k8, zastraszanie 3k10,
znajomosc terenu: Sporne Ziemie 4Kk6.

Dech: 14

Przewagi: Dobry stuch 1, koneksje (przyjaciele i sym-
patycy na catych Ziemiach Spornych) 2, stawny 5,
sokole oko 1.

Zawady: Bandzior -5, chorébsko (z powodu starej ra-
ny pluca jest podatny na choroby) -1, wrég (Pin-
kertoni, Jankesi) -5.

Klamoty: Dwa rewolwery Colt Army, karabin Sharpa
1869, 50 sztuk amunicji do wszystkich gnatow,
néz Bowie, lina, kon i 90$.




Dla pozostatych czlonkéw gangu uzyj archetypu
zolnierza z podrecznika do Deadlands. Zmien ich lo-
jalnos$é na lojalnosé do samego gangu i zastap zobo-
wigzanie, bandziorem -3. Rozszerz tez ich nietoleran-
cje i wrogoscé na Pinkertonow.

Prz amEuCy

Przesmiewcy i Chichot Ryan sg wyprofilowani
w Przewodniku Szeryfa. Dodaj Ryanowi sztuczki
strzeleckie 4 i zawade bandzior -3. Reszta Prze§miew-
cow sie ludzi ma bandziora -1 lub -2.

WILL iaM PRE=TON L ongL By

ProwiL

Cechy fizyczne: S: 2k8, Spr: 3k8, Sz: 3k12, Wig: 3k8,
Zr: 4k12

Dobywanie: rewolwer 5k12, jezdziectwo 4k8, skrada-
nie 2k8, strzelanie: karabiny 2k12, strzelanie: re-
wolwery 5k12, uniki 2k12, walka: lasso 2k8, walka:
na piesci 4k8.

Cechy umystowe: Ch: 3k10, D: 3k8, Spo: 3k6, Spt:
2k6, W: 2ko6

Jezyk: angielski 2k6, zastraszanie 4k10, znajomos¢ te-
renu: Teksas 2k6.

Dech: 16

Przewagi: Ruchomoéci 3, Stawny (postrach, szybki re-
wolwerowiec) 3.

Zawady: Bandzior -3, krwiozerczy -3, nietolerancja
(Jankesi i czarni) -3.

Klamoty: Dwa dwutaktowe Colty Frontiery, 50 sztuk
amunigcji, niskie kabury na Colty, lina, kon i 100$.

w 2 on Iim MiLLer

Sposoéb, w jaki Jimowi Diakonowi udato sie wyjsé
calo z tylu pojedynkoéw, jest mniej niezwykly niz
moglbys sadzi¢. W jego ubranie wszyta jest zelazna
plytka! Kto powiedzial, ze pojedynki musza byc
uczciwe? To dlatego bez przerwy chodzi w ciezkim
surducie. Pltytka daje mu 2 warstwy ostony na brzu-
chu, klacie i trzewiach. Wciaz jednak mozna go po-
strzeli¢ w rece lub nogi i zreszta kilka razy zdarzyto
mu sie tam oberwac. Niestety, nikt jak dotad nie
wpakowal mu kulki w czerep. Cho¢, jesli wziaé pod
uwage reputacje Diakona, prawdopodobnie, nie
zdotaloby go to powstrzymac¢ przed terroryzowa-
niem Zachodu.

Miller preferuje strzelby, ale z rewolweru tez niezle
strzela.

ProFL

Cechy fizyczne: S: 3k8, Spr: 4k10, Sz: 4k10, Wig:
3k10, Zr: 3k12

Dobywanie: rewolwer 3k10, jezdziectwo 3k10, skra-
danie 2k10, strzelanie: rewolwery 4k12, strzelanie:
strzelby 6k12, sztuczki strzeleckie 2k10, uniki
3k12, walka: na piesci 4k10.

Cechy umystowe: Ch: 4k10, D: 2k8, Spo: 3k8, Spt:
2k6, W: 2k6

Jezyk: angielski 2k6, zastraszanie 3k10, znajomos¢ te-
renu: Teksas 2k6.

Dech: 22

Przewagi: Chyzy 2, cztowiek z zelaza 2, dobry stuch
1, farciarz 5, stalowe nerwy 1.

Zawady: Bandzior -5, krwiozerczy -2, padalec -2.
Klamoty: Dwutaktowy Colt Peacemaker, dubeltéwka,
obrzyn, 50 nabojéw do wszystkich gnatéw, niskie

kabury na Colta i obrzyn, lina, kon oraz 50%.

Jorcun MRIETA-

Kryjéwka Muriety znajduje sie na sporym ranczu
polozonym w potudniowej Kalifornii, w glebi pu-
styni. W akcie odrazajacej zbrodni, Murieta i jego
ludzie zabili ranczera, jego zone i corke, i zajeli ich
ziemig. Maja tam idealne miejsce do przetrzymywa-
nia skradzionego bydla i koni, zanim nie zostang
sprzedane.

Murieta nienawidzi wszystkich Amerykanéw za to,
jak traktuja Meksyk i Meksykan (a gléwnie jego -
kiedy w zamierzchtych czasach prébowatl wziac sie za
uczciwe interesy, takie jak gérnictwo, jego starania za-
wsze byly niweczone przez jankeskich bigotow). Ta
nienawis¢ sprawia, ze do kazdego Amerykanina,
ktérego spotka, odnosi sie wrogo. Murieta nie idzie
na zadne uklady z Amerykanami, nie toleruje tez
z ich strony zadnego zadzierania nosa.




ProFIL

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

Dobywanie: rewolwer 4k8, jezdziectwo 3k10, rzuca-
nie: n6z 2k10, skradanie 4k10, strzelanie: rewolwe-
ry 3k10, strzelanie: strzelby 3k10, sztuczki strzelec-
kie 2k10, szybkie tadowanie: rewolwer 2k10, uniki
2k10, walka: lasso 2k10, walka: na piesci 3k10, wal-
ka: néz 3k10.

Cechy umyslowe: Ch: 3k8, D: 2k6, Spo: 2k6, Spt:
3k8, W: 2k6

Jaja 3k6, jezyk: angielski 1k6, jezyk: hiszpanski 2k6,
zastraszanie 4k8, znajomosc¢ terenu: Meksyk 2k6.

Dech: 18

Przewagi: Cztowiek z zelaza 2, czujny sen 1, niezwy-
kly glos (grozny) 1, osilek 3, przeszywajace spoj-
rzenie 1, stalowe nerwy 1.

Zawady: Bandzior -3, krwiozerczy -2, nietolerancja
(gringos) -2, padalec -2.

Klamoty: Dwa rewolwery Colt Open Top, dwutakto-
wy Colt Peacemaker, dubeltéwka, 50 sztuk amuni-
¢ji do wszystkich gnatéw, niskie kabury na rewol-
wery, lina, kon, 40%.

Dla ludzi Muriety (ktérych jest okoto 50) uzyj ar-
chetypu bandito, ktéry znajdziesz na wcze$niejszych
stronach tej ksiazki. Sg wéréd nich Manuel ,Trzypal-
cy Jack” Garcia, Reyes Feliz, Pedro Gonzales i Joaquin
Valencia. Jesli taka jest wola Szeryfa, jeden lub dwéch
z nich moze by¢ wygrzebancami, tak dla dodania
smaczku.

IOwvE RUABAUGH-

Rudabaugh i jego gang maja ukrytego sprzymie-
rzenca w postaci Sedziego Pokoju Neill'a, a.k.a.
+Hoodoo Brown”, ktéremu juz kiedy$ wyswiadczali
rézne przyshugi. Sedzia Neill jest przygotowany, zeby
zwolni¢ ich z powodéw proceduralnych, gdyby zosta-
li schwytani i doprowadzeni przed jego oblicze, lub
gdyby zazadano wydania na nich nakazéw areszto-
wania.

ProFIL

Cechy fizyczne: S: 2k8, Spr: 3k8, Sz: 3k12, Wig: 2k8,
Zr: 4k12

Dobywanie: rewolwer 3k12, jezdziectwo 3k8, skrada-
nie 2k8, strzelanie: karabiny 3k8, strzelanie: rewol-
wery 4k8, strzelanie: strzelby 3k8, szybkie tadowa-
nie: rewolwer 2k12, uniki 3k12, walka: na piesci
4k8, walka: n6z 3k8.

Cechy umyslowe: Ch: 3k8, D: 2k8, Spo: 3k6, Spt:
2k6, W: 2k6

Jaja 2k8, jezyk: angielski 2k6, zastraszanie 3k8, zna-
jomosc terenu: Dziwny Zachéd 2k6.

Dech: 16

Przewagi: Fraciarz 5, koneksje (sedzia Neill) 2.

Zawady: Bandzior -3, krwiozerczy -2.

Klamoty: Dwa rewolwery Colt Lighting, karabinek
Spencera .56-50, strzelba, 50 nabojéw do wszyst-
kich gnatéw, niskie kabury na Colty, dwa zapasowe
bebenki do Coltéw, lina, kon.

BELLE STARR

Dzieci Belle zwykle zostajg u jej przyjaciél w Mis-
souri. Zrobilaby wszystko, zeby tylko nie stata sie im
zadna krzywda.

Naszyjnik Belle Starr to w rzeczywistosci relikt.
Szczegoly znajdziesz w Kantach i Kanciarzach.

ProFIL

Cechy fizyczne: S: 2k6, Spr: 3k8, Sz: 3k10, Wig: 2k8,
Zr: 3k8

Jezdziectwo 3k8, skradanie 4k8, strzelanie: karabiny
3k8, strzelanie: rewolwery 3k8, uniki 3k8, walka:
bat 4k8, walka: lasso 2k8.

Cechy umyslowe: Ch: 2k6, D: 2k6, Spo: 2k8, Spt:
2k8, W: 2k6

Jezyk: angielski 2k6, znajomos¢ terenu: Sporne Zie-
mie 2Kk6.

Dech: 14

Przewagi: Koneksje (dawni kochankowie) 2, fadniut-
ka 1, stawna 3.

Zawady: Bandzior -3, lubiezna -3.

Klamoty: Troske o ekwipunek Belle zostawia najcze-
$ciej na glowie tego, z kim aktualnie pracuje. Zwy-
kle jednak nosi ze soba bat.




AROT oA SZERTFA

Czasami, robi sie az gesto od czarnych charakte-
réw. Nie chceialbys pilnowac réwnoczesnie testow
Szybkosci, ran, Tchu i modyfikatoréw od ran dla 15
banditos, kiedy wlasnie prébujesz opisywac sceng
i pomagasz graczom w rozstrzyganiu efektéw ich ak-
¢ji. Masz cos ciekawszego do roboty.

Mamy na to lepszy sposéb, niz ten, ktéry sprzedali-
s§my ci we wezesniejszych wydaniach gtéwnego
podrecznika. Hej, czasami takie rzeczy przychodza
do gltowy dopiero, kiedy kilkuset wrogo nastawio-
nych statystéw dostanie kulke.

Avcor

Rzu¢ na Szybkosc dla najwazniejszych czarnych
charakteréw i co istotniejszych potworéw. Dla roz-
licznych statystéw, pociagnij jedng karte na kazda ich
Lgrupe”. Ty decydujesz, kogo zaliczy¢ do takiej grupy,
zwykle jednak tworza jg statysci o takich samych pro-
filach. Jesli grupa jest naprawde szybka (jej ,czesci
skltadowe” maja Szybkosc 3k8 lub lepsza), pociagnij
dla niej dwie lub wiecej kart. Twoja decyzja.

Jesli grupie trafi si¢ Joker, wybierz jednego z jej
cztonkoéw, ktéry poniesie tego konsekwencje, zas dla
reszty, pociagnij nastepng karte.

Zbiry wychodza na tym o tyle Zle, ze dostaja tylko
jedna karte. I o tyle dobrze, ze akcje podejmuja

wszyscy na raz, jak jedna wielka, szczesliwa rodzin-
ka. W koncu, wszystko sie wyréwnuje.

Tu masz przyktad. Powiedzmy, ze twoje posse wal-
czy z ohydnym wiekszym nosferatu, kilkoma starymi
nosferatu, wagonem pomniejszych nosferatu i sta-
dem szczuréw. Powiniene$ wykonac test Szybko3sci
dla wiekszego nosferatu, zas dla kazdej z trzech po-
zostatych grup pociggnac po jednej karcie.

R

Jest sposdb, zeby pilnowac stanu zdrowia dla
mnoéstwa zaangazowanych w walke zbirow bez ko-
niecznosci robienia jakichkolwiek notatek. Mamuska
mowila nam, zebySmy nigdy nie ktamali, oto wiec
i on. Dzigki temu skrétowi bedziesz zorientowany
w tym, jak bardzo ranni sa twoi staty$ci, niezaleznie
od tego, czy masz ich na rozkladzie kilkudziesieciu,
czy nawet (jesli czujesz si¢ na sitach) kilkuset. I na-
wet nie tkniesz kartki papieru.

Jednak, zeby to przeszto, bedziesz musial uzy¢ fi-
gurek lub czego$§ innego dla oznaczenia bohateréw
i czarnych charakteréw. Oprécz tego, ze figurki
umozliwig ci skorzystanie z tego skrotu, pomogg tez
graczom potlapac sie w sytuacji — co jest szczegélnie
wazne podczas duzej burdy. Daje to kazdemu okazje
do zorientowania si¢ w rozwoju sytuacji i zacheca do
wizualizacji sceny i wykorzystania mozliwosci, jakie
daje otoczenie, zamiast zwyklego, nudnego: ,To ja
strzelam” na kazdej akgji.

Wtlasnie po to, firma Pinnacle produkuje swoje fi-
gurki. Jesli nie masz $miatosci do figurek, mozesz
uzy¢ kosci, monet, rekwizytéw do innych gier (,Hej,
popatrzcie, jestem butem!”) lub zetonéw, na ktérych
cztonkowie posse wypisza swoje imiona. Rozmies§é
teraz figurki na mapie lub na kawatku papieru, na
ktorym naszkicowates okolice. Do tego celu idealne
sg bloki rysunkowe duzego formatu, zas w dobrych
sklepach z grami mozesz tez znalez¢ scieralne plan-
sze do rozrysowania sytuacji.

Tyle o figurkach. (Nie bedziemy cie przeciez do
niczego zmuszac). Obiecany skrét bedzie juz za
chwileczke, ale najpierw zapamietaj, zeby nie uzy-
wac tego sposobu w stosunku do tych naprawde
waznych czarnych charakterow i wyjatkowych po-
tworéw. Dla takich gwiazd, powiniene$ stosowac
dokladniejszy system obrazen. Jesli w walke zamie-
szanych jest tylko kilku podochoconych pastuchow,
tez mozesz pozosta¢ przy starym systemie rozlicza-
nia trafien.

OK. Do5§¢ juz ostrzezen i roztkliwiania si¢ nad uzy-
tecznoscia figurek. Oto skrot.

Kiedy postaci gracza powiedzie si¢ atak, pozwél jej
rzuci¢ na lokacje trafienia, zeby dowiedziec sig, czy
nie potocza sie dodatkowe kostki obrazen ze wzgle-
du na trafienie w trzewia lub czerep, ale wszelkie ra-
ny zaaplikuj w tutéw statysty.

Jesli korzystasz z tej rady, nie rzucaj dodatkowo
na utrate Tchu przez rannych statystéw. Jest to




kompensowane przez lokalizowanie kazdego trafie-
nia na tulowiu.

Zaznacz rany, wkladajac pod figurke szton pokero-
wy. (Oczywiscie, jesli chcesz, mozesz uzy¢ innych
markeréw, ale sztony fajnie pasujg pod podstawki fi-
gurek). Kolor tego sztonu powie ci takze, jakie minu-
sy do trafienia bedzie mial statysta, gdy przyjdzie je-
go kolej na atak. Proste jak wlos Indianina, nie?

Co wiecej, mozesz nawet podaé graczom rozmiary
ich przeciwnikéw i pozwolié, by wyreczyli cie w pod-
kladaniu sztonéw. Tym sposobem, nawet rozstrzyga-
nie prawdziwych bitew bedzie ci szlo szybciej niz
tréjnoga ropucha.

Cho¢ pewnie sam by$ na to wpadt ale na wszelki
wypadek, masz tu szybkg tabelke, w ktérej znajdziesz
poziomy ran wraz z odpowiadajacymi im kolorami
sztondw i modyfikatorami od ran, ktére pechowy
ranny cierpi.

Rana Szton Kara
Lekka Bialy -1
Powazna Czerwony -2
Ciezka Niebieski -3
Krytyczna  Bialy i Niebieski -4

e

Teraz pewnie myslisz sobie, ,No dobra, cwaniaki.
Tylko, ze niektére rodzaje broni i moce obnizaja tyl-
ko Dech. I co z tym zrobié?”. Eech, brachu, tu tez cie
mamy. Traktuj utrate Tchu jak normalne obrazenia.
Kazda utrata Tchu réwna rozmiarowi podnosi po-
ziom ran o jeden - doktadnie tak, jak przy normal-
nych obrazeniach. Jesli weZmiemy pod uwage, ze za
~prawdziwe” rany ofiara powinna traci¢ réwniez
Dech, wszystko w koncu pieknie nam sie wyréwna.

SZ oK.

Pewnie nie chce ci sie czuwac nad tym, czy twoi
staty$ci otrzasneli sie juz z szoku. Nie martw sie —
postaraliSmy sie, by te zasady byly tak kompletne, jak
to tylko mozliwe, wiec jesli musisz zadbac o detale,
mozesz to zrobi¢. Nie zawsze potrzebujesz az takiej
dokladnosci. Jesli jednak tak sie zdarzy, ten skrét uta-
twi ci takze czuwanie nad otrzgsaniem sie z szoku.

Potoz figurke oszolomionego statysty na sztonie,
oznaczajacym jego rany. To ci bedzie przypominaé,
zeby przy okazji nastepnej akcji wykona¢ dla niego
rzut na otrzadniecie. Jesli ten rzut sie powiedzie, po-
staw cholernika z powrotem.

No, a jak rozréznisz figurki oszotomionych postaci
od figurek tych, ktérzy juz odwalili kite? Wyciagnij
spod martwych sztony, gluptasie.
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sasersaiin
Byl napad na pociag. Duzy napad, na granicy
Teksasu i Nowego Meksyku, pomiedzy El Paso
i Tombstone. Spotka kolejowa wydaje si¢ by¢ tym
rabunkiem piorunsko rozztoszczona - jak gdyby
chodzito o cos wiecej, niz tylko o utracone pienia-
dze. Cala sprawa cuchnie jak zdechty skunks na sto-
neczku i ten smréd przyciaga nie tylko muchy. Fak-
tycznie, w tym przypadku, wzbudzil on zaintereso-
wanie posse.

C O WIDARZWO SIE
O TES PORY

Cho¢ z poczatku, kiedy posse zaczyna weszy¢, cala
sprawa nie wydaje sie¢ by¢ rézna od klasycznego na-
padu na pociag, tak naprawde, kryje sie za nig co$
wiecej. Rabunek zwigzany jest z Dniem Pomsty: 3
lipca 1863 roku.

W czasie wojny istnial oddzial zwiadowcéw Unii,
od imienia ich dowédcy, Jeroboama ,Jerry’ego” Hal-
steada, nazywany Piekielnikami Halsteada. W ogniu
walk, Piekielnicy w pelni zastuzyli na reputacje eli-
tarnych, cho¢ bezwzglednych zwiadowcéw. Raz po
razie przekradali sie przez linie Konfederatéw, by
szpiegowaé armie Poludnia i zdobywac dla Granta

EGO WE XRWI

oraz innych jankeskich dowdédcoéw zywotne dla dzia-
tan wojennych informacje.

Tego sadnego dnia, 13 lat temu, Piekielnicy byli na
zwiadzie, na poludnie od Gettysburga, wypatrujac
luk w liniach zaopatrzeniowych Konfederacji i praw-
dopodobnych dréog odwrotu rebelianckiej armii, na
ktérych wojska Unii moglyby zastawié¢ zasadzke. Nie
szto im to szczegdlnie sprawnie, az do momentu,

w ktérym trafili na grupke Konfederackich zolnierzy

umykajacych na poludnie. Okreslenie ,trafili” nie do-
ktadnie oddaje sytuacje, bo obie grupy dostownie na

siebie wpadly.

Rebelianci zasuwali na potudnie jakby ich kto go-
nit i nie wystawiali zadnych zwiadowcéw, majacych
wypatrywaé zotnierzy Unii. Piekielnicy natomiast by-
li mocno rozproszeni. Kiedy zabawiasz sie z bez-
bronnymi konfederackimi pielegniarkami, ktére zna-
lazle§ za liniami wroga, nie bardzo zwracasz uwage
na ewentualne zagrozenia, prawda?

Obie grupy natychmiast otworzyly ogien, przy
czym Piekielnicy (w ohydnym odruchu tchérzostwa)
uzyli bezbronnych pielegniarek w charakterze zy-
wych tarcz. Na szczescie dla szpiegéw Unii, mieli
przewage liczebna nad malg grupg wycofujacych sie
zolnierzy i wkrétce wybili spanikowanych rebelian-
téw jednego po drugim. Poginely tez pielegniarki
i paru Piekielnikéw, ale c6z, gdzie drwa rabia...




POROT IMARNC +-

Kiedy Piekielnicy wrécili do swych wierzchowcow
i zaczeli gotowac sie do odjazdu, w ciala zabitych
pielegniarek i Rebeliantéw wrécito zycie! Halstead na
wlasne oczy zobaczyl, jak pierwszy z koszmaréw,
ktéry jeszcze niedawno byl pielegniarka, przegryzt
gardlo jego porucznikowi, zanim udalo mu sie od-
strzelic jej glowe za pomocg Colta.

Piekielnicy znowu staneli do walki, ale tym razem,
przewaga lezala po stronie przeciwnikéw. Za kazdym
razem, gdy jeden z ich towarzyszy padal, po chwili
walczyl juz przeciw nim, wzmacniajac szeregi wro-
gow. Wreszcie Halstead zrozumiatl, ze dalsza walka
jest skazana na kleske. Zakrzyknat do pozostatych
przy zyciu ludzi, zeby ratowali sie ucieczka, pdki jesz-
cze moga, ci za$§, postuszni jego rozkazom, wskoczyli
na konie i ruszyli z kopyta. Z morderczych szponéw
zywych trupéw ledwo wyratowal sie sam Halstead
i dziewieciu innych Piekielnikéw.

Jechali na zachéd przez godzine, zanim udato im
sie zebraé¢ w sobie i troche uspokoié. Zatrzymali sie,
by trzeZwo oceni¢ sytuacje. Bylo oczywistym, ze woj-
na i caty $wiat zmienily sie¢ w fundamentalny sposéb.
Nie chcieli tu zostawac i dowiadywac sie czegos wie-
cej o tych zmianach. Uznali, ze na Zachodzie, czeka
ich lepsza przysztos¢ — ale potrzebowali czego$ na
poczatek.

PLAN, «TORY POSZEDY NE TAL

Z poprzednich misji zwiadowczych wiedzieli, ze
Armia Konfederacji ma sktad zlota w starym kosciele,
kilka godzin drogi na poludnie od Gettysburga. Za-
wrdcili wiec konie i ruszyli na poludnie, nadkladajac
drogi, aby mie¢ pewnos¢, ze nie trafig na zadne ,nie-
dobitki” z ich poprzedniej bitwy. Jeszcze tej nocy za-
jechali pod koscidl, strzezony tylko przez kilku rebe-
lianckich zolnierzy i starego proboszcza. Kilka wy-
strzaléw pézniej, kosciola strzegli juz tylko Piekielni-
cy, do nich tez nalezalo konfederackie ztoto.

Nastepnego dnia wyruszyli, kierujac si¢ na zachod,
przebrani dla niepoznaki w szare konfederackie
mundury.

Powoli przekradali sie przez Tennesse i Arkansas,
kupujac po drodze zaopatrzenie. Za kazdym razem,
gdy napotkali patrol albo niezdrowe zainteresowa-
nie, zatatwiali sprawe kilkoma dobrze wymierzony-
mi kulkami. Piekielnicy byli przekonani, ze zmie-
rzaja do swojego prywatnego, malego raju. Ze zto-
tem i otwartymi przestrzeniami Zachodu, wyglada-
fo na to, ze niewiele jest rzeczy zdolnych im prze-
szkodzic.

Tak im sie tylko zdawalo. Ich czyny zwrécity uwage
kogos, kogo nie mogli zastrzeli¢: Mscicieli. Widzac
w pozostalych Piekielnikach grupe ludzi, ktérzy bez
drgnienia powieki strzelali do niewinnych, mordowa-
li ksiezy i gwalcili kobiety, Msciciele doszli do wnio-
sku, ze wiasni trafili im sie idealni kandydaci, mogg-
cy stuzy¢ ich interesom na Zachodzie. Siegneli do
Piekielnikéw i zaczeli delikatnie badac¢ ich dusze,
sprawdzajac, ktéry bylby najlepszym nosicielem
ciemnych mocy.

Wszyscy Piekielnicy zaczeli cierpie¢ z powodu nie-
opisanych koszmaréw sennych, ale kiedy wstawali
kazdego ranka, wzmacniata ich swiadomos¢, ze wio-
z3 ze sobg pelne zlota skrzynie. Niebezpiecznie
sprzeczki o to, co zrobi¢ z pieniedzmi byly uciszane
przez Halsteada sprawiedliwie wymierzanymi raza-
mi. W jednym wypadku, kapitan musiatl nawet za-
strzeli¢ jednego ze swoich ludzi, ktory stat sie zbyt
chciwy, zeby w pore spostrzec, ze sie zagalopowal.

Wreszcie Msciciele wybrali, a wybér padt na Fran-
ka Abernathy, podporucznika Halsteada, cztowieka,
w ktorym nie byto ani krzty sumienia. To Abernathy
zastrzelil sedziwego kaptana w tamtym starym ko-
sciele, potem za$ odjechal stamtad nie poswigcajac
morderstwu, ktorego dokonal na bozym studze, ani
jednej mysli. Powoli, Msciciele zaczeli wpltywac na
umyst Abernathy’ego, otwierajgc go na sekrety i wie-
dze, jaka dla ludzi byla przez stulecia zakazang.

W miare jak Piekielnicy jechali przez Teksas, rosta
wiedza Abernathy’ego, a wraz z nig rosla tez jego
moc - mroczna moc. Kiedy grupa osiagneta wre-
szcie Nowy Meksyk, nawet Halstead zaczat sie tro-
che obawiaé swego porucznika, choé sam nie wie-
dzial dlaczego.




ZpXOPAN <HARB

Gdzies w péinocnych rejonach Nowego Meksyku,
sprzeczki o to, jak podzieli¢ zrabowany skarb staty
sie nie do wytrzymania. Halstead zatrzymal grupe
w poblizu wzgérz, wyrézniajacych sie z okolicy
przez stojgce na nich wyschniete topole, jezace gale-
zie niczym palce szkieletow. Po dyskusji, w ktérej
zdania akcentowane byly sieganiem po rewolwer,
zgodzono sie co do tego, by podzieli¢ teraz czesé¢
zlota, za§ wiekszos¢ lupu zostawic¢ tutaj. Wedltug
umowy, ten, ktéry przezyje wszystkich innych, dosta-
nie reszte pieniedzy.

Kazdy z dziewieciu pozostalych ludzi dostat
5000% w zlocie. Kiedy wykopywano dét na pozosta-
te monety, Abernathy, na czystych kartach wyrwa-
nych z Biblii, ktérag mial ze sobg jeden ze zwiadow-
cow, spisal umowe. Gdy juz cale zloto trafilo do do-
tu, Abernathy, Halstead i kazdy z pozostalych pod-
pisali umowa serdeczng krwia, przyrzekajac, ze nie
wrécg po ztoto, chyba ze pozostang przy zyciu jako
ostatni.

[ wtedy, zanim ktokolwiek zdazyt zareagowad,
Abernathy wyszarpnat swego Colta z kabury i zastrze-
lit Halsteada. Kiedy cialto stoczylo sie do dotu, Aber-
nathy przeklat zloto tak, ze kazdy, kto wrécilby po
nie zanim reszta nie pomrze, sam zginalby w stra-
szny sposob. Co wiecej, na strazy skarbu, postawit
ducha kapitana Halsteada. Gdy pozostali Piekielnicy
spojrzeli na umowe, ktérg wlasnie podpisali, zoba-
czyli ze podpis Halsteada zniknat.

Wzigwszy przypadajace im pienigdze, oSmiu pozo-
statych przy zyciu Piekielnikéw odjechato, kazdy
w swojg strone i kazdy naprzeciw wlasnego losu.
Abernathy skierowatl sie na péinocny zachéd, do po-
tudniowego Utah i tam wzbogacit sie na polityce
i kopalniach. Bill Crimson pojechal na zachéd, do
Kalifornii, gdzie za pienigdze, ktére mu przypadly
zbudowal kopalnie upiorytu. Jack Carroway wrécit
do El Paso w Teksasie, gdzie zostal strézem prawa
(o tym, jakim dokladnie strézem prawa, bedzie
poézniej). Samuel Fern przehulal pienigdze, wiéczyt
si¢ od miasteczka do miasteczka i w koncu zaczat
wraz z gangiem Krwawigce Serce napadac na pociagi
i banki. Uriah Morgan i Jim Skerrit zostali krélami
bydta w Arizonie, wypasajgc na swoim ranczu Bar-Uj
tysigce bydlatek. Paul Robertson stal sie bogatym
markietaninem w Corinth, w Newadzie, niedaleko
okrytego zla stawg Fortu 51. Kyle Thomas wiédl zycie
wedrownego hazardzisty, jezdzgc od miasta do mia-
sta i ograbiajgc nierozsadnych i nieostroznych z pie-
niedzy przy stole do gry, okazyjnie, kiedy przycisnela
bieda, bratajac sie z gangiem Ferna.

Teraz jednak, byli czlonkowie Piekielnikéw, zaczeli
w raczej podejrzany sposob umierac.

Rozoz ipv PIERISZY,
LONEC STULECIA
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Bohaterowie, nie majgcy pojecia o powyzszych
faktach, wkraczajg na scene wraz z wiadomoscia,
ze obrabowany zostal BV Century* - jeden z pocia-
géw Bayou Vermillion, ktére wycieraja szyny pomie-
dzy Nowym Orleanem a Tombstone. Z relacji mozna
dowiedzie¢ sie, ze napadu dokonalo okolo dziesieciu
zamaskowanych ludzi, ktérzy ukladajac na torach
wielka kupe kamieni zmusili maszyniste do zatrzy-
mania pociagu.

Kilku bandytéw ustawilo sie na jakas mile przed
blokadg i dato znaki, zeby zatrzymac lokomotywe,
by nie wpadla rozpedzona na kamienie — uprzejmy
gest ze strony bandy nikczemnych ztodziei.

Gdy pociag stangt, przestepcy ze spluwami w re-
kach wsiedli do srodka, sterroryzowali maszyniste,
konduktora, i $miertelnie postrzelili trzech ochronia-
rzy, wynajetych przez linie kolejowe do ochrony ta-
dunku. Potem rabusie odwiedzili wagony pasazerskie
i towarowe, unoszac ze sobg wiele cennych drobia-
zgow nalezacych do pasazeréw oraz kilka skrzyn pet-
nych ztota i srebra. Nikt, poza urzednikami linii nie
wie, ile pieniedzy bylo przewozonych, ale plotki glo-
szg, ze rabusiom udato sie trafi¢ ponad 20 000%$!
Niezta sumka, jak za dzien pracy.

Spétka kolejowa Bayou Vermillion szybko podjeta
kroki, by odzyskaé swg wlasnos¢, oglaszajac (przez
swoich przedstawicieli), ze za odzyskanie pieniedzy
i schwytanie bandytéw, zywych lub martwych, wy-
znaczono nagrode. Siega ona 10 000$ za zwrot
wszystkich skrzyn wraz z cala zawartoscia, plus 400%
za przywddce bandytéw. Linie Kolejowe Bayou Ver-
million oferuja tez po 100$ za kazdego bandyte,
ktory wzial udzial w napadzie, niezaleznie, czy zo-
stanie dostarczony zywy czy martwy. (Bayou Vermil-
lion bedzie potrafila zrobi¢ z nich uzytek, nawet
z tych martwych).

Wysokoé¢ nagrody od razu powinna wzbudzié
czujnosé posse — i to nie tylko dlatego, ze bardzo
chcieliby potozy¢ tape na takich pieniadzach. Po
pierwsze, to olbrzymia nagroda — ponad polowa
przypuszczalnie zrabowanej sumy! Normalnie, na-
groda wynosi ledwie jej czastke. Po drugie, oglosze-
nie zostalo sformutowane w niecodzienny sposéb:
+~Wszystkie skrzynie wraz z calg ich zawartoscig”.

Z tego jasno wynika, ze w skrzyniach byto cos jesz-
cze, co$, co dla Bayou Vermillion jest bardzo cenne.
Wrazliwsi cztonkowie posse, moga poczu¢ jak wlosy
na karku stajg im deba na samg mysl o tym, co to
moze znaczyc.

* ,Stulecie” — przyp. thum.




WPROUATSZ ENIE POSSE

Najlatwiejszym i chyba najbardziej oczywistym
sposobem na wplatanie naszych bohateréw w intry-
ge, jest pozwoli¢ im ruszy¢ w poscig za rabusiami
i obiecang nagroda. W koncu, ilu jest pastuchéw,
ktérzy opieraliby sie, gdyby ofiarowac im taka grzecz-
na sumke? Nawet lepiej, jesli niektérzy lub nawet
wszyscy cztonkowie posse sg strézami prawa, ktorzy
tak czy siak wyruszyliby za przestepcami, albo jesli
posse ma powigzania z Bayou Vermillion lub konku-
rencyjna linig kolejowg, ktora bardzo zainteresowana
jest tym, jaki to tadunek przewozil BV Century.

Ewentualnie, Szeryf moze uzy¢ postaci Neda Alde-
na. Zdaje on sobie sprawe, ze bandytéw jest zbyt
wielu, wiec moze mianowacé cztonkéw posse i w za-
mian za pomoc zaoferowa¢ im nagrode. (On sam nie
ma zamiaru przyjmowac nagrody. Rangerzy tego nie
robig, chwytanie desperados to ich praca).

Jesli Szeryf woli, Alden moze by¢ prywatnym detek-
tywem na ustugach Bayou Vermillion, a nie funkcjona-
riuszem panstwowym. Moze by¢é nawet fowca nagrod,
ktéry pilnuje swojego interesu. W kazdym przypadku,
zalezy mu wtedy na nagrodzie, ale godzi sie podzieli¢
nig z cztonkami posse. Jesli Szeryf woli to zrobi¢ w ten
sposob, zastap przewagi Aldena stroz prawa i szarza,
ruchomosciami (Swietny wierzchowiec) i koneksjami

V\% __/a____—-—

oraz zmien jego zawady, na bardziej pasujace do jego
zmienionej roli.

Wreszcie, powdd, dla ktérego postacie znajda sie
w centrum wydarzen, moze byé powodem osobi-
stym. Moga uslysze¢, ze na nagrode ostrza sobie zeby
ich dawni rywale, co jest zachetg do podjecia rekawi-
cy i pokonania ich. Moze rzecz nalezaca do ktérejs
z postaci byla przewozona tym pociagiem i zostata
skradziona? Jeden z bohateréw moégt by¢ nawet spo-
krewniony lub zaprzyjazniony z ktéryms z zabitych
ochroniarzy.

Ruicer NED> AL en

Cechy fizyczne: S: 2k8, Spr: 3k10, Sz: 4k10, Wig: 4k6,
Zr: 2k12

Dobywanie 3k10, jezdziectwo 3k10, skradanie 1k10,
strzelanie: karabiny 2k12, strzelanie: rewolwery
3k12, uniki 2k10, walka: n6z 3k10, wspinaczka
1k10.

Cechy umystowe: Ch: 2k6, D: 3k6, Spo: 2k8, Spt:
2k6, W: 1k6

Dowodzenie 2Kk6, jaja 3k6, jezyk: angielski 2k6, je-
zyk: hiszpanski 2k6, przetrwanie: pustynia 3k6, za-
straszanie 3k6, znajomo§¢ terenu: Dziwny Zachod
2k6.

Dech: 12

Przewagi: Stréz prawa 5, szarza 1.
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Zawady: Wrog (Jankesi) -2, zadufany (jedna burda,
jeden Ranger) -3, zobowiazanie (zastrzel lub zwer-
buj) -5.

Klamoty: Dwa rewolwery Single Action Army, Win-
chester ‘73, 50 sztuk naboi do kazdego typu gnata,
néz Bowie, ,Biblia Rangeréw”, lina, kon, zywnosé,
derka i 200$ w walucie Konfederacji.

PoEmRz AN

Nikt nie wie kto dokonat rabunku, tym niemniej,
jest kilku podejrzanych.

Woronicy Aeaczoy

Powszechnie wiadomo, ze Apacze nie kochaja Bay-
ou Vermillion i ich pracownikéw o szklistych spoj-
rzeniach. Od lat zdarzaly sie juz ataki na robotnikéw
i napady na przypadkowe pociagi Bayou Vermillion -
za$ pienigdze z napadu, na pewno przydaltyby im sie
do zakupienia broni za potudniowg granica.

GG KRIAWIACE SSERCE

Sam Fern wraz ze swoja bandg rzezimieszkéw od
lat s3 plagg pustkowi Nowego Meksyku. Taki napad
przystaje do ich stylu dzialania, cho¢ tym razem, zra-
bowana suma przewyzszalaby wszystko, co trafito im
sie od lat.

Buimos

Jacy$ smiali i bezwzgledni banditos mogli przekro-
czy¢ granice, by dokonaé napadu na linie kolejowa.
Jesli tak bylo, gang razem z pieniedzmi zdazyt juz
zwia¢ daleko do Meksyku.

Przezmeicy

Ten liczny gang, ukrywajacy sie w Wielkim Kanio-
nie, przemierza Poludniowy Zachéd od Kolorado po
Teksas i fatwo mogl wpasé na pomyst zaatakowania
Bayou Vermillion - w czym mogly by¢ pomocne in-
formacje, by¢ moze otrzymane od bylego wspolnika
gangu, Linii Kolejowych Black River.

Gl Komoro

Clantonowie z kumplami mogli wybrac¢ sie
z Tombstone, zeby obrabowa¢c pocigg. To robota nie
do korica w ich stylu, ale c6z znaczy mata zmiana
stylu wobec 20 000$ w zlocie i srebrze? Jesli odpo-
wiedzialni s3 Kowboje, pienigdze na pewno znajda
sie w Tombstone lub jego okolicach.

A CO ZUE TA WPRANTSE STAYO?
To Krwawigce Serce zatatwilo BV Century. Tym, co
ich do tego popchneto, byly gléwnie pieniadze, ale
Sam Fern chcial tego napadu, bo przeczuwal, ze na
poktadzie pociagu znajdzie cos wiecej niz tylko zto-
to. Kiedy juz rozprul skrzynie, znalaz! niewielky szka-
tutke, wylozona aksamitem, w ktérej znajdowat sie
cudaczny zloty drobiazg. Przypominal zebacza, ktéry
zamiast oczu ma malenkie rubiny. Poprzyczepiane

byly do niego rézne kolorowe wstazki i piora. Fern
jakim$ sposobem bardzo sie do drobiazgu przywia-
zal i gdy juz go zabral, za nic w §wiecie nie chciat sie
pozbywac.

O czym Sam Fern nie ma pojecia, to o tym, ze ktos
go wykorzystuje. Jego dzialania sa z daleka subtelnie
sterowane przez Franka Abernathy’ego. Abernathy
jest niezwykle bieglym w swej sztuce czarnoksigzni-
kiem i kontroluje Ferna za pomoca najczarniejszej
z czarnych magii. Ztota blyskotka jest w rzeczywisto-
§ci poteznym talizmanem voodoo, Czarem Ghede,
stworzonym przez barona LeCroix. Baron wyslal go
jednemu ze stuzgcych mu hounganéw, do pomocy
przy budowie linii Bayou Vermillion. Za pomoca tali-
zmanu, houngan lub kto$ wladajacy czarng magia,
moze szybko i tatwo wskrzesza¢ martwych jako zom-
bie - bardzo uzyteczny przedmiot, jesli twoim za-
miarem jest szybkie i bezproblemowe stworzenie ar-
mii ztozonej z nieumartych zolnierzy. Abernathy
chce tego czaru i ma zamiar wykorzysta¢ Ferna, by
ten mu go przyniodst.

Ale Abernathy pragnie czego$ wiecej niz tylko tali-
zmanu. Pragnie tez zlota Konfederatéw i jest juz
zmeczony czekaniem. Wie, ze moce, ktére otrzymat
od swych mrocznych panéw pozwolg mu zy¢ dluzej
niz pozostali cztonkowie gangu, ale ztoto przydatoby
mu sie juz teraz. Zaczal wiec korzysta¢ ze swoich mi-
stycznych umiejetnosci do wyeliminowania pozosta-
tych przy zyciu Piekielnikéw (sprytnie sformutowana
umowa, ktérg spisal nie zabraniata zadnemu z czton-
kéw gangu zabicia innych, ale reszta nigdy nie zdata
sobie z tego sprawy).

Jaki$ miesigc temu, Jim Skerrit zginal w ,wypad-
ku”, ktéry mial miejsce gdy spedzat on bydto na ran-
czu Bar-Uj. Uriah Morgan odnalazt poza granica ran-
cza cialo Skerrita, ktory wygladat, jakby zostat zatra-
towany na $mier¢ przez gigantycznego byka o ostro
zakonczonych kopytach. Wtedy Morgan nie powziat
zadnych podejrzen co do tego wypadku, ale nie byt
to ostatni niezwykly zgon wéréd bytych Piekielnikow.
Bill Crimson runal w objecia §mierci, spadajac z 200
stopowego klifu w wody Wielkiego Labiryntu. Swiad-
kowie opowiadajg, ze krzyczal o jakich$ ,duchach”

i préobowal odpedzac je rekami.

Zmuszony rzuconym przez Abernathy’ego czarem
Wiadca marionetek, Uriah Morgan wystat listy do
pozostalych Piekielnikéw, informujac ich o dwoéch
kolejnych zgonach i sugerujgc, ze morderca moze
czai¢ sie wéréd nich. Zadal, by wszyscy spotkali sie
w posiadlosci Abernathy’ego, w poblizu miasteczka
Boiling Springs w Utah, zeby odkry¢ zabdjce i poto-
zy¢ kres morderstwom.

PNCTY NAGROT

Zadne, bo posse jeszcze nie mialo okazji nic zrobié
— chyba ze gracze odgrywaja naprawde dobrze i Sze-
ryf uwaza, ze nalezatoby ich dalej zacheci¢ jednym
punktem nagrody.




Rozozpv ToriG!
WTWAL NOS GI>ZIE
(NE) TRZEBA

Pierwszg czynnoscia, jaka powinno podjaé posse,
by odkry¢, kto obrabowal BV Century i wytropié
sprawcow, jest obejrzenie sceny napadu. Jak dotad,
widzieli ja jedynie pracownicy linii kolejowych. Jesli
ktorykolwiek z cztonkéw posse jest strézem prawa
o jurysdykcji obejmujacej teren napadu, lub jesli pos-
se wspolpracuje ze strézem prawa w rodzaju Rangera
Aldena, wizja lokalna nie bedzie przedstawiala trud-
nosci. Pociag wciaz stoi w miejscu, w ktérym zatrzy-
mali go bandyci, kamienie blokujace tory sg aktual-
nie usuwane.

Jesli posse nie ma ,oficjalnego” zaplecza, pracow-
nicy linii kolejowej nie beda chcieli dopuscic¢ ich do
pociggu. Mozna obejs¢ te trudnosci uzyskujac pisem-
na zgode odpowiedniego stréza prawa, polityka, lub
wysokiego rangg urzednika Bayou Vermillion.

Ewentualnie, moga przekupié¢ pracownika BV od-
powiedzialnego za uprzatniecie bataganu, ktory po-
zostal po napadzie (jest nim nieprzyjemnie namol-
ny, skrupulatny cztowieczek imieniem Berthram
Carruthers), lub zakrasé sie tam w nocy, kiedy ro-
botnicy wracajg do osady Hot Sands, polozonej 2
mile dalej.

Pociagu strzeze trojka straznikéw — sg nimi zywe
trupy barona LeCroix. Zywe trupy zostaty sprowadzo-
ne do ochrony tajemnicy BV Century i natychmiast
zaatakuja kazdego, kto znajduje sie¢ w poblizu pocig-
gu, a znajdowac sie¢ tam nie powinien.

W wagonach pociagu nasi bohaterowie nie znajda
wiele uzytecznych §ladéw. Relacje i plotki, ktére shy-
szeli, zdaja sie potwierdza¢. Pociag zatrzymano,
blokujgc tory kamieniami. Rabusie wsiedli, zaatako-
wali maszyniste i konduktora, zastrzelili trzech
czlonkéw ochrony, ktérzy pilnowali pieniedzy, za-
brali to, po co tu przyszli i zwiali konno.Wedlug
pracownikéw Bayou Vermillion, bandytéw bylo
wiecej niz pél tuzina, ale mniej niz dwudziestu.
Whioskujac z koloru skéry i akcentu bandytéw,
przynajmniej niektérzy z nich byli Meksykanami,
ale ze wszyscy, to nie jest pewne.

Osobny wagon, w ktérym znajdowaly sie pienia-
dze, jest caly poplamiony krwia i podziurawiony
kulami jak rzeszoto. Do trzech ochroniarzy wystrze-
lono przynajmniej kilkadziesiat kul. Pracownicy li-
nii kolejowej moga powiedzieé posse, ze chyba
dwéch napastnikéw zostato trafionych (w tym je-
den powaznie) przez odpowiadajacych ogniem
obroncow.

Ztupiony majatek byl przewozony w czterech
skrzyniach. Trzy z nich byly wielkie, do przenoszenia
kazdej potrzeba bylo przynajmniej dwéch ludzi.

Czwarta byta duzo mniejsza. Wtasciwie, to bylta to
skrzynka, rozmiarem zblizona do kasetek, w ktérych
firma Colta sprzedaje specjalne (grawerowane lub
honorowe) egzemplarze rewolweréw. Przynajmniej
jeden z cztonkdéw posse na pewno widzial juz kiedys
takg kasetke, a moze nawet co$ takiego znajduje sie
w jego posiadaniu. Pracownicy linii kolejowych nie
sg pewni co bylo w skrzyniach, ale powiedziano im,
ze te wielkie, pelne byly zlotych i srebrnych sztabek.
Ztoto i srebro mialo trafi¢ do banku w Tombstone,

a tam mialo zostaé¢ zamienione na gotéwke, przezna-
czong na oplacenie pracownikow i robotnikéw Bay-
ou Vermillion. Rabusie przesypali ztoto i srebro do
workow, zas malg skrzynke wraz z jej sekretng zawar-
toscig wzieli w calosci.

Jedynym §ladem, jaki w pociggu pozostawili rabu-
sie, jest chusta, ktdra jeden z nich zgubit, gdy opu-
szczali pociag. To amerykanska chusta, w gatunku,
ktéry najczesciej mozna spotkaé w Kalifornii.

Poza pociagiem mozna znalez¢ wiecej sladow.
Tropy pozostawione przez wierzchowce bandy s3 na
tyle $wieze, ze datoby sie za nimi podazy¢. Zeby
po6js¢ nimi az do obozu rabusiéw, posse musi wyko-
nac trzy Zwyklte (5), jeden Powazny (7) i jeden Ciez-
ki (11) testy tropienia. Jesli ktéry$ z rzutéw sie nie
powiedzie, moga spedzi¢ wiecej czasu na czytaniu
sladow (jeden dzien) i rzuca¢ ponownie, nie wiecej
niz raz na kazdy nieudany test. Jesli w ktorymkol-
wiek z rzutéw graczom udato si¢ osiggnac jakies
przebicia, bedg potrafili okresli¢, na ktérych koniach
wieziono zloto i srebro (tropy sa glebsze). Jeden
z koni (ten, ktéry niesie najwieksza czes¢ tupu) ma
charakterystyczng podkowe, dzieki ktérej tatwo
mozna go rozpoznadc.

Co? Méwisz, ze nikt w posse nie zna sie na czyta-
niu $ladéw? To, do diabta ciezkiego, jakim cudem
udato im sie przezy¢ tak dtugo? Coéz, nie ma rady
i trzeba da¢ Rangerowi Aldenowi lub innemu boha-
terowi niezaleznemu umiejetnos¢ tropienie i pozwo-
li¢ mu poméc posse. Zeby nasi bohaterowie nie po-
czuli sie kompletnie nieprzydatni, niech jeden z nich
po udanym tescie szukania dostrzeze charakterystycz-
ny §lad.

SZ| pK PRZESTERPCON

Rabusie wyprzedzaja posse o tadny kawatek drogi.
Jak tadny, zalezy od tego, na ile wczesnie bohatero-
wie rozpoczeli poscig i jak szybko jada. Rabusie po-
suwaja sie do przodu w stalym tempie 35 mil
dziennie.

Szlak bandytéw wiedzie na péinoc, w pustkowia
Nowego Meksyku. Przecina szlak Santa Fe i z daleka
omija wszelkie znajdujace sie po drodze osady, mia-
steczka i rancza. Wreszcie, po kilku dniach konnej ja-
zdy (zaktadajac, ze posse nie podrézowato o wiele
szybciej niz bandyci i nie wpadfo na nich wczesniej),
bohaterowie znajduja si¢ w samym $rodku pustyn-
nych terenéw Nowego Meksyku.




Szeryf moze zechcie¢ podgrzac nieco atmosfere tej
wycieczki, stawiajgc na drodze bohateréw jakies
deadlandsowe paskudztwa. Na zadnym z terenéw,
przez ktére posse przejezdza, poziom strachu nie
przekracza 2, ale przeciez nigdy nie wiadomo, jakie
to koszmary moga w nocy przypelzna¢ z pustyni...

Z MA-SAKROUAN INIANIE

Posse natyka sie na zmasakrowane ciala grupy Apa-
czow. Niektdrzy zgineli od kul, inni z tap jakiego$
stwora o dlugich, ostrych pazurach. Czy to sprawka
bandzioréw, ktérych posse éciga, czy odpowiedzialny
jest za to kto inny? Nasi bohaterowie moga przeko-
nac sie o tym na wilasnej skorze.

L Faip- QU>ZoZ IFMEKA-

Grupa legionistéw zapuscita sie na pétnocny
wschoéd od Szlaku Duchéw w poszukiwaniu osad,
na ktére mogliby napas¢ i samotnych podréznych
do obrabowania. Na kazdych dwéch cztonkéw po-
sse, powinno przypadac przynajmniej trzech legio-
nistow.

L o= TopeLo=

Jesli ktorykolwiek z cztonkéw posse, osiggnal juz
swdj 5 poziom Hartu, M3ciciele moga skorzystaé
z okazji i wysta¢ za nim Los Diablos.

|STOTA- Z. PUSTIN

Jesli posse zaczyna odczuwac brak wody lub po-
zywienia, dlaczego nie podestac¢ im jednej z istot
z pustyni?

Pro=10 Z A4 NOSEM

Zakladajac, ze bohaterowie przetrwali podréz,
w konicu maja szanse dostrzec rabusiéw - i sami by¢
dostrzezonymi. Zeby odnalez¢ kryjéwke gangu,
cztonkowie posse musza wykonac Ciezki (9) test szu-
kania. Jesli w Ciezkim (9) tescie tropienia posse mia-
o jakies przebicie, zmniejsz ST rzutu na szukanie do
Powaznego (7). Réwnoczesnie, jesli bandytom po-
wiedzie sie Zwykty (5) test szukania, spostrzegg po-
sse (chyba ze bohaterowie bardzo sie staraja pozostac
niezauwazonymi, tak bardzo, ze az udadza im si¢
Ciezkie (9) rzuty na skradanie, w ktérym to wypad-
ku, powiniene$ podwyzszy¢ bandytom ST).

Pty pagrROT

NagrodZ posse za te scene jednym punktem, lub
nawet dwoma, jesli wyjatkowo btlyskotliwie przepro-
wadzg §ledztwo lub odnajda jakies szczegdlnie uzy-
teczne informacje. Jesli po drodze mieli nieprzyjem-
ne spotkania, zrekompensuj im to dodatkowymi
punktami nagrody.




Rozmz iy TRz ECH
KANION RABUSIOW

Rejon Czterech Rogéw — Poziom Strachu 1

Banda, ktéra obrabowata pociag to gang Krwawigce
Serce. Sam Fern i jego compadres wpadli na to, ze
dobrze by bylo napas¢ na BV Century, kiedy Frank
Abernathy uzyl czarnej magii do zaszczepienia tego
pomystu w jaZni Sama (Fern nie zdaje sobie sprawy
z tego, co zrobit Abernathy). Polegajac na, jak sadzit,
swojej intuicji, Fern zebratl ludzi, zalatwil pociag
i zwial do swej kryjéwki.

Kryjéwka gangu Krwawigce Serce miesci sig¢ w stro-
mym kanionie, ktérego dtugosé nie przekracza 500
stop. Plynie tam matle Zrodetko, za§ w Scianach ka-
nionu jest kilka niezbyt glebokich (okoto 50 stép) ja-
skin, w ktérych mozna znaleZ¢ schronienie. Jedzenie
i inne niezbedne zapasy, bandyci zdobywaja polujac,
lub napadajgc na pobliskie osady.

Do kanionu mozna wejs¢ z obu jego koncow. Wej-
scia sa dostatecznie szerokie, by mogto sie w nich po-
miesci¢ na raz dwoéch lub trzech jezdZzcow. Jeden
z przestepcoéw czuwa w czatowni, z ktérej moze wy-
patrzy¢ przybyszéw znajdujacych sie kilka mil dalej,
chyba ze ci zachowaja najwyzsza ostroznoéé (powio-
da im sie Ciezkie (9) testy skradania). W czatowni
stale jest obecny straznik, nawet w nocy.

Kiedy juz nasi bohaterowie znajda kryjowke Krwa-
wigcego Serca, musza zdecydowad, jak do niej
podejsé. Jesli cztonkowie gangu dostrzega ich z dale-
ka, ukryjg sie w jaskiniach i miedzy skalami, starajac
sie ztapac posse na muszke. Jesli bedzie im sie zda-
walo, ze posse stanowi dla nich zbyt duze wyzwanie,
bandziory zwieja, pozostawiajac za soba wieksza
cze$¢ tupu. Gdyby bohaterom udato sie podejsc nie-
zauwazonymi, cztonkowie gangu beda kompletnie
zaskoczeni.

Strzelanina z bandziorami powinna by¢ tatwiejsza
niz spodziewajg sie tego gracze, bo tym razem dwaj
bandyci nie pomoga swoim kompanom. Pierwszym
jest Jack Starns, ranny w czasie napadu na pociag. Je-
go rany sg zbyt powazne, by byl w stanie cho¢by sie
broni¢. Drugim jest Sam Fern we wlasnej osobie,
ktéry wymknat sie z kanionu na dlugo, zanim znala-
zlo sie w nim posse.

TErN WIETE

Abernathy uzyl czarnej magii, by zacheci¢ Sama
Ferna do poprowadzenia napadu na pociag, bo
chcial dosta¢ w swoje rece przewozony nim Czar
Ghede. Teraz, ponownie uciekt sie do manipulagji,
zmuszajgc Ferna, by ten opuscit swych towarzyszy
i skierowal sie do Utah, do posiadtosci Aberna-
thy'ego.

Kiedy bohaterowie uporaja sie¢ juz z gangiem, mo-
ga zabrac sie za przeszukiwanie ich gratéw. Wsréd
nich, posse znajdzie cz¢§¢ zrabowanych sztabek i ko-
sztownosci.

Gdy bohaterowie zorientujg sie, ze mieli do czynie-
nia z Krwawigcym Sercem, Szeryf powinien kazac im
wykonac Powazne (5) testy Spostrzegawczosci. Boha-
ter, ktéremu test wyjdzie najlepiej, zauwazy, ze wérod
cial, brakuje Ferna.

Niech wszyscy cztonkowie posse przeszukujacy kry-
jowke wykonaja Zwykte (5) testy szukania. Postac,
ktorej tym razem dopisze szczedcie, znajdzie list, po-
zostawiony wraz z osobistymi rzeczami Ferna (tres¢
listu znajdziesz na stronie 127).

Jesli nikt nie natrafi na list, posse musi zdecydo-
waé, czy oplaca sie scigaé pozostalych cztonkow
gangu (jesli jeszcze jacys zostali) w nadziei, ze Fern
jest razem z nimi (nagroda za jego glowe wynosi
400%, za glowe kazdego z jego ludzi — 100%$) czy le-
piej jest jeszcze dokladniej przeszukac kryjowke. Je-
§li wznowig poszukiwania, pozwdl im powtédrzyc
test szukania.

Dzien lub dwa temu, po otrzymaniu tego listu,
Fern wyjechal do posiadtosci Abernathy’ego, do
Boiling Springs w Utah. Od Szeryfa zalezy, jak bar-
dzo wyprzedza on posse. Jesli posse dopadto ban-
dzioréw wyjatkowo szybko, ma tylko dzien, dwa
dni przewagi, a jesli postaciom udato sie doscignac
gang jeszcze podczas ucieczki z miejsca przestep-
stwa, zaléz, ze Fernowi doreczono list po drodze
do kryjéwki lub zaraz przed napadem, i ze




wymknal sie jeszcze zanim posse spotkato sie
z gangiem.

Cztonkowie posse moga przypuszczac - trafnie
zreszta — ze mala skrzyneczka znajduje si¢ w posia-
daniu Ferna, a jej zawartosé¢ w jakis sposéb sie
z tym wszystkim tgczy. To powinno wystarczy¢ do
zachecenia ich do poscigu za Fernem i odkrycia ta-
jemnicy.

Jednak ztapa¢ go, nielatwo. Ma ze sobg trzy ko-
nie, ktérych nie oszczedza. Jedli nic mu nie prze-
szkodzi, podrézuje w tempie 40-45 mil dziennie.
Zwykty (5) test tropienia powie posse, jak bardzo,
wedlug wszelkiego prawdopodobienstwa, Fern ich
wyprzedza.

Co wiecej, Fern zabrat ze sobg sluszny worek peten
ztotych i srebrnych sztabek i moze zaptacié przypad-
kowo spotkanym ludziom za milczenie lub za zajecie
sie tymi, ktérzy go §cigaja. Naturalnie, masz tez wol-
ng reke co do uzycia jednego lub wiecej nieprzyjem-
nych spotkan, ktérych liste przedstawiliSmy wczesniej
w tekscie przygody. '

Pty NasrROTY

Rozgromienie gangu Krwawigce Serce: 3 punkty.
Odnalezienie listu Ferna: 1 punkt.

Wytropienie i udany poscig za Fernem: 1 punkt.

Rozoz iy czusry,
NAPIECIE WZRASTA

Boiling Springs w Utah — Poziom Strachu 2

Kazdy czlonek posse pochodzacy z Utah, albo taki,
ktéremu uda sie Zwykly (5) test odpowiedniej znajo-
mosci terenu (moze by¢ nawet znajomosc¢ terenu:
Dziwny Zachéd) wie, ze jedyne w okolicy miasteczko
Boiling Springs lezy w poludniowej czesci Utah. Na-
wet jesli posse nie uda sie poscig po sladach Ferna,
powinni wiedzie¢, dokad sie udat.

Okoto dnia drogi przed Boiling Springs, posse na-
trafia na konskiego trupa, na poét juz zjedzonego
przez kojoty, ktére umykaja, gdy posse sie zbliza. Je-
sli posse zatrzyma sie, zeby obejrze¢ konia, zauwazy,
ze jest to jedna z jego podkoéw zostawiata charaktery-
styczne §lady, o ktérych pisalismy wczes$niej. Fern byt
tutaj nie tak dawno temu. Najwyrazniej, w koncu za-
gonil jednego ze swych wierzchowcéw na §mier¢.

Szlak prowadzi naprzéd, w strone niewielkiego
miasteczka Boiling Springs w Utah, populacja 200
dusz lub co§ koto tego. Na jakas mile od miasteczka
grupa traci z oczu §lad Ferna, ktéry miesza sie z inny-
mi §ladami, jakich na drodze jest pelno, i staje sie
nierozpoznawalny.
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Boiling Springs*biorgce swa nazwe od bijgcego po-
srodku osady niewielkiego Zrodetka, wokét ktérego
mieszkancy zbudowali studnie, to typowe zachodnie
miasteczko. Przez $§rodek Boiling Springs przebiega
petna kurzu gtéwna ulica z drewnianymi chodnika-
mi. Jest faktoria, bank, matly hotelik i dwa saloony.
Nie ma stacji kolejowej. Najblizsza linia nalezy do
Denver Pacific i biegnie wiele dni drogi na péinoc.

Nasi bohaterowie, bedacy tu obcy, sa natychmiast
dostrzegani przez mieszkancéw. W czasie, kiedy do-
cierajg do Hotelu ,Potudniowego”, by wynajaé po-
koje od wlasciciela przybytku, Cala Johnsona (na
chwile obecna, wolne jest wszystko, poza jednym
pokojem, zajetym przez podréznego o watpliwej
proweniencji), lub do jednego z saloonéw (do wy-
boru majg Nugget Saloon i Silver Eagle Saloon) na
drinka, zaczepia ich szeryf, wypytujac, co robig
w miescie.

Szeryf Howard Monroe jest wychudzonym, kosci-
stym mezczyzng, wygladajacym na jakies 40 lat,
ktory wyraznie nie Scierpi Sciemniactwa. Dumnie
nosi swoja gwiazde, a uzbrojony jest w dwutaktowy
rewolwer Colt Frontier. Nie owija w bawelne, tylko
od razu pyta cztonkoéw posse, czego tu szukajg i je-
sli trzeba, wyjasni, ze nie wygladaja na zwyktych
kowbojéw czy wedrownych handlarzy jacy przewi-
jaja sie przez Boiling Springs. Kazda posta¢, ktéra

* Gorgce Zrédla — przyp. ttum.

jest legalnym strézem prawa (czy z Pétnocy, czy

z Poludnia) lub ktéra ma urzedowe papiery, po-
swiadczajace jej kwalifikacje, bedzie mogta liczy¢ na
petna wspotprace i pomoc szeryfa Monroe. (Jesli be-
dzie ci potrzebny, mozesz uzy¢ dla szeryfa Monroe
archetypu szeryfa okregowego).

Szeryf Monroe, Cal Johnson i wlasciciel faktorii
Mitchell Lundquist oraz kilku innych mieszkancéw,
widziato jak Sam Fern przejezdzal sobie przez mia-
steczko.

Nie zostal dtugo. Zatrzymat sie tylko, by kupic¢ kil-
ka drobiazgéw w faktorii i napetni¢ buktaki u stu-
dni, po czym skierowal sie na pétnocny zachod.
Mial ze soba dwa wymeczone konie i kilka pekatych
workéw. Nikt jednak nie widzial zadnej skrzyneczki.
Mieszkancy nie bardzo chca moéwié, ze pojechal tam
gdzie pojechal, a to z powodéw, ktore wyjasnimy
ponizej.

Mp-sTECZro Bollig SPRiG=

Jesli czlonkowie posse zatrzymaja sie w miasteczku
na dluzej, zaczna zauwaza¢, ze Boiling Springs to ra-
czej dziwaczna miescina. Co$ wydaje sie by¢ ,nie
w porzadku”. To sprawia, ze tak dlugo jak pozostaja
w miescie, nie opuszczajg ich niepokojgce przeczu-
cia. Wiekszoé¢ mieszkancow trzyma sie razem i nie
chce gadac¢ z obcymi. Tak naprawde, to okolica wyda-
je sie cicha i spokojna - zbyt cicha i spokojna, zeby
to mozna bylo uznaé za normalne.

A powdd tego jest taki, ze miasteczko terroryzo-
wane jest przez Franka Abernathy’ego i jego przekle-
te shugi. Wszyscy bardzo sie Abrentahy’ego boja
i nie chca nawet wspominac o nim, ani o jego po-
siadlosci na pobliskim Wzgdérzu Czerepu. Zdarzato
sie juz nieraz, ze ci, ktérzy za bardzo klapali dzio-
bem, znikali niepostrzezenie w ciggu nocy, nawet
bez jednego krzyku. Wiekszos¢ obywateli miastecz-
ka zakltada, ze albo umarli straszna $miercig, albo
Abernathy wykorzystat ich do jakich§ przekletych
eksperymentéw.

I dlatego, mieszkancy siedzg cicho i pilnujg swoich
spraw, starajac sie nie robi¢ za duzo zamieszania. Lu-
dzie wolg unika¢ wszelkiego zwracania na siebie
uwagi. Szybko cate miasteczko zdaje si¢ emanowac
niepokojacg, duszna atmosfera.

Z powyzszych powoddéw, posse moze miec¢ pewne
klopoty z dowiedzeniem sie kim jest ,Frank” i odna-
lezieniem jego domu. Ludzie zapytani o niego
wzdragaja sie i bledng, i tylko jesli ich przycisnac,
opowiedza troche (wlasciwie, tylko bakng) o ,Starym
Abernathym”, ktéry mieszka na Wzgorzu Czerepu.
Milkng nawet, gdy tylko wspomnie¢ o miejscu znaj-
dujacym sie na pétnocny zachéd od Boiling Springs
lub o kimkolwiek, kto udatl sie w tamtg strone. By¢
moze, nasi bohaterowie beda zmuszeni zostac
w miescie przez dzien lub dwa, zanim znajdg kogos,
kto zechce z nimi porozmawiac¢ lub zanim zdobeda
czyjes zaufanie.



Szeryf powinien zacheci¢ graczy do kreatywnego
myslenia, w celu zdobycia niezbednych informacji.
Niektére z mozliwych rozwiazan, to stawianie miej-
scowym jednej za druga kolejek whiskey w saloonie,
alkoholem przyttumiajac ich nieche¢ do mowienia
o Abernathym, ogrywajac przy pokerowym stole lo-
kalnych hazardzistow, az, sptukani, beda zmuszeni
wyjawic¢ informacje w zamian za puszczenie w niepa-
miec¢ dlugéw, lub pozostawienie takiej sumy na zaku-
pach w faktorii, ze Mitchell Lundquist stanie sie do
nich przychylnie nastawiony.

Niezaleznie od sposobu w jaki zdobeda informacje
na pewno nie zaszkodzi, jesli posse zyska w mia-
steczku kilku przyjaciét. Moga ich potrzebowa¢ szyb-
ciej, niz im si¢ wydaje!

Jesli posse pozostanie w miescie dluzej niz kilka
dni, Abernathy dowie si¢ o ich pobycie od oslizgte-
go Billa Portera, ktéry poinformuje go o tym
w nadziei na zaskarbienie sobie przystugi. Aberna-
thy zda sobie sprawe, ze posse moze stanowi¢ za-
grozenie dla jego planéw i wysle co$ (najpewniej
wilkotaka, albo swoich najemnikéw), by sktonié¢ ich
do jak najszybszego opuszczenia Boiling Springs.
Szeryf powinien wybra¢ przeciwnika, ktéry bedzie
niebezpieczny dla posse — i ktéry upewni ich, ze sa
na dobrym tropie.

Py vagROTY

Posse przeprowadzilo w miescie stosowne §ledztwo:
1 punkt.

Gracze dobrze odgrywali postacie w kontaktach
z miejscowymi: 1 punkt.

Rozmz ipy »ia:
SPOTANE PO LATACH

Abernathy zaprosit do swej posiadtosci wszystkich
pozostatych przy zyciu Piekielnikéw. Planuje odzy-
skac od Ferna relikt, ktérym wzmocni swe mroczne
umiejetnosci, a nastgpnie ma zamiar zabié Ferna i in-
nych starych cztonkéw gangu. Potem, chce uzy¢ cza-
ru do przywrécenia Piekielnikom ,zycia“ i rozkazaé
im, zeby przyniesli mu dawno zakopane ztoto - ra-
czej ironiczny koniec dla Piekielnikow, ktérzy beda
zmuszeni dostarczy¢ (do rak Abernathy’ego) to, cze-
go sami pragneli przez lata.

GI>ZIE SIE POIZ Y TERN

Kiedy juz bohaterowie dowiedzg sige, gdzie kiero-
wal sie Fern, powinni natychmiast wyruszyé w po-
cig. Okolo godziny drogi od miasta znajdg drugiego
martwego konia - kolejny znak, ze ten kogo scigaja
niedawno tedy przejezdzal. W tym momencie powi-
niene$ wspomniec, ze pogoda zaczyna sie gwaltow-
nie pogarszac i bohaterom nie zostato juz wiele cza-
su na poscig.

WzabrzE C ZEREM

Wzgorze Czerepu — Poziom Strachu 4

Mija kolejna godzina drogi, zanim grupa wreszcie
ma okazje zobaczy¢é Wzgbrze Czerepu. Niewatpliwie
to trafiona nazwa. Wzgorze jest duze, okragle, a jego
wieksza czes¢ to skata, na ktorej szczycie lezy troche
ziemi, stabo porostej roslinnoscia. Stonce wybielito
skate, nadajgc wzgorzu wyglad wystajacego z ziemi
czerepu. Czlonkowie posse, w miare jak zblizajg sie
do wzgdrza i w koncu je widzg, powinni czué sig co-
raz bardziej niespokojni. To miejsce czarnej magii
i grozy, i Szeryf powinien dawa¢ im sygnaty, w co sie
pakuja podjezdzajac blizej. Jesli to mozliwe, Szeryf
powinien tak ustawic czas, w ktérym posse opuszcza
miasteczko, zeby do posiadlosci na Wzgérzu bohate-
rowie dotarli o zmierzchu.

Na szczycie Wzgdrza Czerepu, po drugiej stronie
niz ta, od ktérej nadjezdzajg gracze, stoi dom. Tu-
taj, w gluszy, wydaje si¢ nieco nie na miejscu, ale
mimo to, waska sciezka wiedzie na gére, prosto do
frontowych drzwi. Slady Ferna réwniez prowadza
do domu, zanikajac w jednej trzeciej wysokosci
wzniesienia.

Kiedy posse zaczyna podchodzi¢ na wzgoérze, bu-
rza, na ktérg sie zanosito, gwaltownie sie zaczyna,
czynigc dzien niemal tak czarnym jak noc. Na boha-
teréw spada ulewa, a wraz z nig blyskawice, oswietla-
jace momentami szczegoly okolicy i szybko staje sie
dla cztonkéw posse jasnym, ze muszg poszukaé
schronienia.

Jakie to szczescie, ze zaraz obok jest dom.

WITATCIE w DO

Gdy nasi bohaterowie zapukaja juz do drzwi, mu-
sza poczekaé¢ minutke lub dwie, w czasie ktérych
przemakajg do suchej nitki i sq zmuszeni do unika-
nia piorunow. Wreszcie, drzwi sie otwierajg, a za ni-
mi stoi wielki, elegancko ubrany mezczyzna. Ma bla-
da cere, jakby nigdy nie wychodzil na stoneczko.
Moéwi powoli i gardlowym glosem pyta: ,Panowie
pukali?”. Przedstawia sie jako Garrison, lokaj i stuga
wlasciciela tego domu. Jesli cztonkowie posse zapy-
tajg o Ferna lub poprosza o schronienie, wpusci ich
do srodka.

Bohaterowie zostaja poproszeni, by zaczekali
w holu, podczas gdy Garrison udaje si¢ po pana do-
mu. Wystarczy rozejrzec sie dookota, po wylozonym
dywanami przedpokoju, na ktérego scianach widnie-
ja portrety, a mate stoliki przykrywaja eleganckie
obrusy, zeby przekonac sie, ze wlasciciel jest cztowie-
kiem zamoznym. Jednak z tym domem co$ jest nie
w porzadku i postacie mogg czu¢ sie dziwnie.

Po kilku minutach zjawia sie Frank Abernathy, wi-
tajgc gosci. Nie jest wylewny, ale zachowuje sie
przyjaznie, oferujac postaciom schronienie przed
burzg (nieuczynienie tego, bytoby nie tylko nie-
zgodne z zasadami zachodniej goscinnoéci, ale




oznaczaloby réwniez wyslanie postaci na pewna
smierc¢). W stajni znajdzie sie tez miejsce dla koni.
Czlonkowie posse, ktérzy prowadzg swe wierzchow-
ce do stajni, widzg zajezdzonego, wymeczonego ko-
nia, ktéry wyglada im na szkape, na ktérej mogt
przyjechaé Fern.

Poniewaz w domu Abernathy’ego jest aktualnie
wiecej gosci, gracze zostaja ulokowani w pokojach po
dwoch. Moga sami zdecydowac jak chca sie podzie-
li¢, albo moze ich w tym wyreczy¢ Garrison.

Cho¢ Abernathy nie powie tego wprost, oczywi-
stym jest, ze cztonkowie posse powinni sie zachowy-
wac uprzejmie, jak przystato na gosci. W tym zawiera
sie pozostawienie wszelkich gnatéw w pokojach. Jesli
trzeba, pol6z na to nacisk, by mie¢ pewnos¢, ze kiedy
gracze sie zdenerwuja, nie zaczng po prostu strzelac¢
gdzie popadnie. Gdyby okazatlo si¢ to konieczne,
Garrison przekaze wyraZzne polecenie, tyczace sie zo-
stawienia broni w pokojach.

Po krétkiej pogawedce z czlonkami posse, Aberna-
thy przeprosi ich, wyjasniajac, ze ma osobiste sprawy
w innej czesci domu. Zasugeruje, Zeby swoje graty
zostawili w pokojach i poszli po co§ do jedzenia do
urzedujacej w kuchni pani Burns.

Zapytany o Sama Ferna, Abernathy przyzna ze
Fern jest jego starym przyjacielem, i ze przybyl do
jego domu na prywatne spotkanie. Nie powie nic
o naturze tego spotkania, a zapytany, oswiadczy, ze
to prywatna sprawa. Jesli postacie nie zdobyty na

Ferna nakazu aresztowania (marna szansa, zwazyw-
szy, ze dlugo nie wiedzieli kogo §cigaja) lub oczywi-
stego dowodu, ze to Fern jest odpowiedzialny za
napad (i tu takze trudne byloby przedstawienie do-
wodu, ktéry Abernathy uznalby za wiarygodny), go-
spodarz nie zezwoli im na aresztowanie Ferna. Jesli
bedzie trzeba, odméwi z pozycji sily. Biorac pod
uwage stuzbe i gosci, ktérzy razem mogliby stano-
wi¢ nielichych przeciwnikéw, bohaterowie powinni
dobrze sig namysli¢, czy aby na pewno chcg rozwia-
zac sprawe strzelaning. Co wiecej, wedlug zasad za-
chodniej goécinnosci, powinni pokornie spelniaé
zyczenia gospodarza. Jesli chca ganiac¢ za Fernem,
gdy ten opusci juz dom Abernathy’ego, to ich
sprawa.

GOl GRACZE

Jesli gracze sobie tego zycza, Abernathy przedstawi
ich pozostalym gosciom, ktérzy wlasnie rozkoszuja
sie poobiednia brandy w salonie:

T ABERATHY

Frank Abernathy jest przystojnym mezczyzna wieku
okolo 45 lat. Jego wlosy sa czarne i geste, oczy zielo-
ne, a twarz gltadko ogolona. Siedzacy tryb zycia spra-
wil, ze nieco przybral na wadze, ale nie za bardzo.

Frank Abernathy byt kiedys mila osoba - moze
kiedy miat 5 lat. Wtedy to wtasnie odkryl, jak swiet-
nie bawi sie wyrywajac muchom skrzydetka i nie
bylo juz dla niego odwrotu. Wstapit do Armii Pot-
nocy zeby méc bezkarnie zabija¢ i stat sie jednym
z najbardziej bezwzglednych i krwiozerczych Pie-
kielnikow.

Kiedy nastata Pomsta, Msciciele ujrzeli w Aberna-
thym czltowieka, ktéry méglby byé dla nich bardzo
przydatnym. Otworzyli jego umysl na swe moce i za-
czeli obdarzaé go zdolnosciami, ktérych nie powi-
nien mie¢ zaden czlowiek. Z czasem, stal sie potez-
nym uczniem w stuzbie nieopisanego zla. Teraz, bez
skrupuléw uzywa swych mocy wszedzie tam, gdzie
uwaza to za konieczne - a takze tam, gdzie na pew-
no nie jest to konieczne, ale wydaje mu sie zajmuja-
ce. Zeby osiagna¢ to, czego pragnie, podejmie kazde
dzialania, jakie tylko podpowie mu jego skrzywiona
wyobraznia.

Z pomocg Mscicieli, Abernathy stat sie bogaczem.
Zrobil pienigdze na kopalniach i handlu. Potem po-
zostawil §wiat finanséw, zaszywajac sie w swojej
wystawne] posiadtosci na Wzgérzu Czerepu, by po-
Swiecic sie tajemnym badaniom i sprawie swych
mrocznych panéw. Kiedy dowiedzial sie o Czarze
Ghede, postanowil, ze musi go mie¢, po czym nadat
bieg wydarzeniom, ktére doprowadzity posse az do
jego drzwi. Rownoczesnie wiedzial, ze moze wyko-
rzystac sytuacje by zdoby¢ Szare Ztoto* dla siebie.

* szare — od koloru munduréw zotnierzy Konfederacji — przyp.
ttum.)




Oryginalna umowa, ktérg kiedys podpisali Piekiel-
nicy, wciaz spoczywa w sejfie w jego gabinecie.

Celem Abernathy’ego jest wymordowanie po ko-
lei reszty Piekielnikow tak, zeby na niego samego
nie padt ani cien ich podejrzen (lub domystéw
posse). Kiedy nadejdzie odpowiedni czas lub be-
dzie po temu okazja, zabije tez cztonkow posse,
poniewaz tylko w ten sposéb bedzie mogt zacho-
wac swe moce w sekrecie. Gdyby mégt pozby¢ sie
posse, zanim rozpocznie wcielanie planu w zycie,
zrobilby to.

Niestety, straszliwa burza, ktéra wywotal, by uwie-
zi¢ gosci w swoim domu, uwiezita w nim réwniez
posse.

ProwiL

Cechy fizyczne: S: 3k8, Spr: 4k6, Sz: 2k8, Wig: 4k10,
Zr: 3k8

Jezdziectwo 3k6, skradanie 3k6, strzelanie: rewolwery
3ks8.

Cechy umystowe: Ch: 3k10, D: 4k8, Spo: 4k10, Spt:
3k12, W: 4k10

Jezyk: angielski 2k10, jezyk: facina 3k10, perswazja
3k10, wiara: w Mscicieli 4k8, wyksztalcenie: okul-
tyzm 5k10, wyksztalcenie: teoria wojskowosci
2k 10, zastraszanie 2k10, znajomos¢ terenu: Dziw-
ny Zachoéd 3k10, znajomos¢ terenu: Pensylwania
2k10. :

Dech: 18

Przewagi: Dinero 5, gruboskérny 3, mistyczna prze-
sztos¢: czarnoksieznik 4, uspokajajacy glos 1.

Zawady: Msciwy -3, nietolerancja (§wigtobliwi) -1,
wrog (sily dobra) -3, zobowigzanie (wobec swych
mrocznych panéw) -3.

Czary: Gromy zaglady 5, Ogluszanie 3, Peleryna zla
3, Przerazanie 4, Przestrzezenie 5, Witadca mario-
netek 5, Zombi 3.

Klamoty: Pierwszej jakosci Colt Derringer i wszystko,
czego by potrzebowal, w granicach rozsadku
(w koncu jest bogaty i jest we wiasnym domu).

P Brris

Lucy Burns jest kucharka Franka Abernathy’ego.

To niska, kraglta kobitka, ktéra prawie zawsze sie
uémiecha. Pozostaje w blogiej nieswiadomosci co
do prawdziwej natury swego pracodawcy i jakiego
to rodzaju ,interesy” przywiodly jego przyjaci6t
z wizyta, i kiedy zaczng dziac sie dziwne rzeczy,
pani Burns zemdleje, lub zrobi dobrg mine do
zlej gry.

Jacy CARROUAY

Jack Carroway jest strézem prawa z El Paso. To
szczuply mezczyzna o czarnych wlosach, ciemnych
oczach i zwisajacych wasach. Unosi si¢ wokot niego
atmosfera nieuchwytnego zagrozenia, jak wokét grze-
chotnika, ktéry lezy spokojnie na piasku, zanim je-
szcze zacznie grac jego grzechotka.

Poniewaz jest strozem prawa, Carroway moze by¢
juz znany niektérym cztonkom posse. Jakim dokta-
dnie jest strézem prawa, to juz zalezy od ciebie

i potrzeb scenariusza. Carroway powinien przewyz-
szal szarza najwyzszego stopniem stréza prawa

W posse.

Jesli posse zostato zwerbowane przez Neda Allena,
to wystarczy, jesli Carroway bedzie porucznikiem lub
kapitanem Rangeréw. W innym przypadku, musisz
dostosowac jego pozycje do potrzeb scenariusza. Jesli
w posse nie ma strézéw prawa, uczyn go wysokiej
rangi Rangerem.

Pomimo statusu stréza prawa, Carroway nie jest
szczegolnie sympatycznym osobnikiem. Jest grubo
ciosany, brutalny i ma chrapke na Szare Ztoto. Wie
dobrze o przestgpczych wyczynach Ferna, ale ze starej
przyjazni (nie wspominajac o okazjonalnej tapéwece,
czy dwoch) stara sie utrzymywacé wymiar sprawiedli-
wosci z daleka od niego (to, oraz ochrona Ferna
przed posse, sprawia, ze Fern ma wobec Carrowaya
dlug wdziecznosci).

Poleci cztonkom posse, zeby zachowywali sie
grzecznie, zeby zostawili Ferna w spokoju i zeby zo-
stawili gnaty w pokojach, jak przystato na dzentelme-
noéw. Jesli bohaterowie nie postuchajg, $ciaggna na sie-
bie gniew niezwykle poteznej organizacji i mozna
nawet zaklada¢, ze ztamig prawo (o czym Carroway
chetnie im przypomni).

Carroway ma podejrzenia wobec kazdego cztonka
grupy, ale zwlaszcza wobec Abernathy’ego, Robertso-
na i Morgana. Poniewaz udalo sie im dobrze wyko-
rzysta¢ pieniadze, ktére on sam zmarnowal, nie po-
trafi sie pogodzi¢ z ich sukcesem, co przeklada sie na
wieksza wobec nich podejrzliwosé.

ProFiL

Cechy fizyczne: S: 4k8, Spr: 3k12, Sz: 3k10, Wig: 3Kk8,
Zr: 4k8

Dobywanie 3k10, jezdziectwo 2k12, skradanie 2k12,
strzelanie: karabiny 2k8, strzelanie: rewolwery 4k8,
szybkie tadowanie: rewolwer 3k8, uniki 2k12, wal-
ka: na piesci 3k12.

Cechy umystowe: Ch: 4k8, D: 1k8, Spo: 1k8, Spt:
3k6, W: 3k8

Cwaniactwo 2k6, hazard: 2k6, jaja 2k8, jezyk: an-
gielski 2k8, jezyk: hiszpanski 2k8, szukanie 3k8,
tropienie 2k8, wyksztalcenie: teoria wojskowosci
2k8, zastraszanie 3k8, zawodowstwo: prawo 1k8,
znajomosc¢ terenu: Dziwny Zachéd 2k8, znajo-
mos¢ terenu: El Paso 2k8, znajomosé terenu: Pen-
sylwania 2k8.

Dech: 16

Przewagi: Obureczny 3, stawny 1, stréz prawa 1.

Zawady: Lojalny -3, wrég (bandziory) -2.

Klamoty: Dwa dwutaktowe Colty Peacemakery .45,
dwa zapasowe bebenki, 50 sztuk amunicji do Pea-
cemakerow, kon, talia kart, odznaka zastepcy, 56%
w walucie Konfederacji.




ELMRA-

Elmira Whittington jest pokojéwka. Do jej obo-
wigzkow nalezy utrzymywanie czystosci, Scielenie
t6zek i tym podobne. Wie o wizjerze w salonie, bo
kiedy$ przez przypadek natknela si¢ na niego przy
odkurzaniu, ale nie wie i nawet nie chce wiedzie¢ nic
wiecej. Na wszelkie niezwyczajne zjawiska zareaguje
dokladnie tak samo jak pani Burns i jesli bedzie mia-
ta chocby najdrobniejszy powdd, zemdleje.

S FER

Sam Fern byl przywoédcg (jak juz zresztg wiesz)
gangu Krwawigce Serce. Fern jest wysokim, paskud-
nym facetem, po ktérym widaé, ze wiekszos¢ zycia
spedzil w gluszy. Kiedy zostaje przedstawiony posse,
jest zaraz po dlugiej podrézy i wyglada na zmeczo-
nego.

Fern to cztowiek nieutozony, szybko wpadajacy
w gniew i szukajacy w kazdym slowie powodu do
sprzeczki. Przed kulkg w plecach ratuje posse tylko
to, ze w domu Abernathy’ego Fern nie nosi ze soba
gnatow (przynajmniej z poczatku). Wie, ze bohatero-
wie tropili go az tutaj. Ma tendencje do obrazanie
i urggania innym ludziom, nawet swoim przyjacio-
fom, i z zasady jest podejrzliwy, nieznoédny i trudny
we wspotzyciu. Nie wie co to honor i jest wiecej niz
gotéw, by walczy¢ nieczysto, strzela¢ w plecy lub ro-
bi¢ cokolwiek, co pozwoli mu przetrwaé lub odniesé¢

korzysci. Nie rozsmakowuje sie¢ w czynieniu zla, ale
tez nie jest to dla niego zadna nowos¢.

Przyjaciele Ferna z czaséw Piekielnikow wiedza, ze
juz od lat kroczy §ciezka zbrodni, ale nie majg mu te-
go za zte. Kiedys, lata temu, wszyscy czynili rzeczy,

z ktérych teraz nie sg dumni, ale w zamian za szanse
polozenia tapy na skarbie sa gotowi utrzymac calg
rzecz w sekrecie. Kilku z nich, zwlaszcza Morgan

i Robertson, podejrzewa, ze to Fern jest zabojca.

ProwIL

Cechy fizyczne: S: 3k8, Spr: 3k12, Sz: 4k10, Wig: 4ko,
Zr: 3k10

Dobywanie 3k10, jezdziectwo 3k12, skradanie 3k12,
strzelanie: karabiny 3k10, strzelanie: rewolwery
4k10, szybkie tadowanie: rewolwer 2k10, uniki
3k12, walka: na piesci 3k12, walka: noze 2k12,
wspinaczka 2k12.

Cechy umyslowe: Ch: 3k6, D: 2k8, Spo: 2k8, Spt:
3ke, W: 2k6

Artyleria: dziala 1k8, cwaniactwo 2k6, jaja 3k8, jezyk:
angielski 2k6, kombinowanie 1k6, obsmiewanie
2k6, przetrwanie: pustynia 3k6, szukanie 3k8, tro-
pienie 2k8, wyksztalcenie: teoria wojskowosci 2k6,
zastraszanie 3k6, znajomo$¢ terenu: Dziwny Za-
chéd 2k6, znajomosc¢ terenu: Pensylwania 2k6.

Dech: 14

Przewagi: Dinero (gorzkie owoce rabunkéw) 4, nie-
zwykly glos (grozny) 1, przeszywajace spojrzenie 1,
sokole oko 1, stalowe nerwy 1, twardziel 2.

Zawady: Bandzior -3, lojalny -3, padalec -2, wrég
(stroze prawa) -2.

Klamoty: Dwa jednotaktowe Colty Peacemakery .45,
dwa zapasowe bebenki, karabin Henry’ego, 50
sztuk amunicji do oby typéw broni, néz Bowie, li-
na, kon.

GARRIZON

Garrison wyglada jak niezwykle wysoki, potezny
chtop, ktéry rzadko wychodzi na stoneczko, ale
prawda, jest o wiele bardziej tajemnicza i mroczna.
Jest w tej posiadlosci nieumartym lokajem. A wla-
Sciwie, jest rodzajem golema, ktérego Abernathy
sklecil z czesci cial, wykopanych na okolicznych
cmentarzach i powolanych do zycia za pomocg
ciemnych mocy uzyczonych Abernathy’emu przez
Maécicieli.

Gdyby odsuna¢ jego kotnierzyk lub mankiety,
mozna by zobaczy¢ szwy w miejscach, w ktérych cze-
sci ciala Iaczg sie ze sobg. To zaledwie jeden z wielu
matych eksperymentéw, ktére Abernathy przeprowa-
dza w swojej pracowni.

Stuzy Abernathy’emu jako lokaj i ochroniarz, do-
poki bohaterowie znajdujg sie w domu, ma na nich
oko. Jak na osobnika takich rozmiaréw, porusza sie
zadziwiajaco cicho i ma denerwujacy zwyczaj zjawia-
nia sie za plecami graczy, kiedy sie tego najmniej
spodziewajg i pytania ich, co tutaj robiga.




ProFiL

Cechy fizyczne: S: 4k12, Spr: 3k8, Sz: 3k10, Wig: 3k8,

Zr: 3k6

Plywanie 1k8, skradanie 3k8, strzelanie: rewolwery
3k6, uniki 2k8, walka: na piesci 4k8, wspinaczka
3k8.

Cechy umystowe: Ch: 1k8, D: 1k4, Spo: 2k8, Spt:
2k6, W: 1k6

Zastraszanie 3k8.

Rozmiar: 9

Terror: 10 (tylko wtedy, kiedy prawdziwa natura Gar-
risona zostanie ujawniona - na przyklad, podczas
walki).

Zdolnosci specjalne:

Zmiazdzenie: Jesli Garrisonowi uda sie Powazny
(7) test walki: na piesci (oczywiscie, trudnosc te-
stu nalezy powiekszy¢ o warto$é walki: na piesci
przeciwnika) oznacza to, ze ztapal przeciwnika
i moze zada¢ mu 2k8 punktéw obrazen w tej
rundzie i kazdej nastepnej, dopdki postac nie
wymknie sie z jego zelaznego uscisku lub dopdéki
sam jej nie wypusci. Ztapane postaci mogg wy-
mknac sie wygrywajac z Garrisonem w przeciw-
stawnym tescie Sify.

Nieumarly

Klamoty: Garrison ma dostep do wszystkich klamo-
téow znajdujacych sie¢ w domu, w tym naturalnie,
do gnatéw.

W YOTKO" MACTEER

Ztotko (nazywany tak od wloséw, ktére za cza-
sow mlodosci mial w kolorze jasnoblond) to juz
staruszek, ktory w posiadtosci jest majstrem od
wszystkiego. Zajmuje sie¢ konmi, jezdzi do miastecz-
ka po zaopatrzenie, wykonuje w domu rézne drob-
ne naprawy i inne takie. Pomimo zaawansowanego
wieku i aparycji tetryka, Ztotko to twardy, stary wy-
jadacz i lepiej dla bohateréw, zeby mieli go po swo-
jej stronie.

Ztotko utrzymuje, Ze jest weteranem wojennym,
ktoéry walczyt dla Unii - ma nawet blizne lub dwie,
wygladajace jak blizny po kulach, ale nikt nie moze
potwierdzic jego opowiesci. Wyglada na dziwnie od-
pornego na niesamowitg atmosfere wypetniajgca
dom jego pracodawcy, wiec albo specjalnie nie zwra-
ca uwagi na ciemne sprawki Abernathy’ego, albo
wszystko mu jedno - albo tez z nim samym jest co$
nie w porzadku. A moze, po prostu stara sie nie wi-
dzie¢ tego, co dzieje sie wokél niego i pije jak ryba,
by w gorzale utopi¢ strach?

Ztotko najlepiej czuje sie we wlasnym towarzy-
stwie i kiedy bohaterowie sa w domu, unika ich.
Ma jednak stabos¢ do dobrej gorzatly i jesli posse
znajdzie go gdy ma juz mocno w czubie i jest
w dobrym nastroju, moze naciggna¢ go na zwierze-
nie, ze w Abernathy’'m jest cos wiecej, co§, czego
nie widac.

ProwIL

Cechy fizyczne: S: 1k6, Spr: 3k8, Sz: 2k10, Wig: 2k6,
Zr: 4k6

Jezdziectwo 2k8, powozenie 2k8, skradanie 2k8,
strzelanie: karabiny 4k6, strzelanie: rewolwery 3k6,
uniki 2k8, walka: na piesci 2k8.

Cechy umystowe: Ch: 1k6, D: 3k6, Spo: 3k6, Spt:
3k10, W: 2k6

Szukanie 3k6.

Dech: 16

Przewagi: Bystry 3, czlowiek z zelaza 2, dobry stuch 1.

Zawady: Natogowiec (alkohol) -1, ramol -5

Klamoty: Rewolwer Colt Walker, karabin Winchestera
‘66, 20 sztuk naboi do obu gnatéw, i 20%.

Ur A+ MORGAN

Uriah Morgan jest majetnym krélem bydta z Arizo-
ny. Jest mezczyzng w wieku 40, moze 50 lat, widac
po nim, ze byt kiedys twardym hombre, i ze ciagle
potrafilby jeszcze stang¢ do walki, ale zmiekczyto go
fatwe i przyjemne zycie.

Morgan jest wlascicielem jednego z najwigkszych
na Zachodzie stad. Jego marzeniem jest zostac naj-
wiekszym krélem bydta, ale by przescignaé¢ Johna
Chisuma czeka go jeszcze daleka droga.

Od nieszczesliwej $mierci Jima Skerrita, Morgan
jest jedynym wtascicielem rancza Bar-Uj w Arizonie.
Znak Bar-Uj jest znany w kazdym miasteczku na Za-
chodzie, w ktérym odbywa sie handel bydtem. Mor-
gan sprzedaje zywa wolowine zaréwno armiom
Unii jak i Konfederacji. Nie czuje lojalnosci wobec
zadnej ze stron. W koncu jest czlowiekiem interesu
i wie, ze moze si¢ dobrze wzbogaci¢, handlujac na
dwa fronty.

Morgan jest naprawde bogaty i to po nim widaé.
Jego ubrania sg eleganckie i od dobrego krawca, splu-
wa i kabura najwyzszej jakosci, jego wierzchowiec
jest smukly i zadbany, a on sam, od tego catego do-
brego jedzonka, ktére spozywa, dorobit juz sie brzu-
szka. Choc jest lojalny wobec swych przyjaciot, to
tym ,posledniejszym” — w rodzaju Ferna lub Carro-
waya, moze okazywac lekka pogarde. Jest chciwy. Dla
pieniedzy zrobi wszystko, co tylko nie jest w oczywi-
sty sposob nielegalne, i bardzo chce potozy¢ pewne-
go dnia tapy na Szarym Ztocie.

Jedyne, na czym zalezy mu bardziej niz na ma-
monie, to jego mtodziutka zona, Martha. Bedzie sie
staral nie narazaé, zeby wréci¢ do niej w catosci -
no chyba ze bedzie chodzilo o naprawde mndstwo
pieniedzy.

Przez wiele lat, na ranczo, Morgan byt szefem
i przyzwyczail sie do tej pozycji. Czasem bywa uparty
jak mul, pelen przekonania, ze on ma racje, a wszy-
scy inni sa w bledzie. Kiedy juz wzbierze w nim moc-
ne podejrzenie co do tozsamosci mordercy, nie be-
dzie sie z tym kryt i postara sie przekonaé¢ innych
o stusznosci swych podejrzen.




Z poczatku, Morgan podejrzewa, ze za morderstwa
odpowiedzialni sa Fern lub Thomas. Zyjac przez tak
dhlugi czas w zgodzie z prawem, Morgan nie ma zbyt
wiele zrozumienia dla tych, ktérzy wioda zywot prze-
stepcy. Wydaje mu sieg, ze sg zdolni whasciwie do
wszystkiego.

ProFIL

Cechy fizyczne: S: 3k8, Spr: 3k10, Sz: 2k8, Wig: 2ks,
Zr: 4k8

Jezdziectwo 3k8, powozenie 2k8, strzelanie: karabiny
4Kk6, strzelanie: rewolwery 3k6, walka: na piesci 2k8.

Cechy umyslowe: Ch: 2k8, D: 1k8, Spo: 3k10, Spt:
2k6, W: 3k8

Dowodzenie 2k8, jezyk: angielski 2k8, jezyk: hiszpan-
ski 2k8, przetrwanie: pustynia 2k6, tresura: koni
3k8, tropienie 3k10, wyksztalcenie: teoria wojsko-
wosci 2k8, zawodowstwo: hodowca 4k8, znajomosc
terenu: Arizona 2k8, znajomos¢ terenu: Dziwny Za-
chéd 3k8, znajomosé terenu: Pensylwania 2k8.

Dech: 16

Przewagi: Dinero 5, ruchomoéci 5 (wielkie ranczo
i stada).

Zawady: Chciwy -2, lojalny -3, marzyciel (chciatby
by¢ najwigkszym krélem bydta na Zachodzie) -3,
uparciuch -2.

Klamoty: Dwutaktowy rewolwer Colt Lighting pierw-
szej jakosci, karabin Winchestera ‘73, 20 sztuk
amunicji do obu gnatéw, scyzoryk, lina, kon,
1000% zaréwno w walucie Konfederagcji jak i w zie-
lonych Unii.

Pau. RoerT=0ON

Paul Robertson jest otylym mezczyzng w §rednim
wieku, o czerwonej twarzy i przedwczesnie posiwia-
tych brodzie i wasach. Jest dobrze ubrany — w tadny
garnitur z czarng kokarda. Ogoélnie, wyglada i zacho-
wuje si¢ sympatycznie.

Swoja dziatke z lupu Piekielnikéw, Robinson wyko-
rzystal do rozkrecenia interesu w Corinth, w Newa-
dzie, gdzie stal si¢ markietaninem (cywilnym dostawca
dla wojska) armii Unii. W przeciwienstwie do innych
Piekielnikow, ktérzy juz dawno porzucili polityczne
sympatie, majac na uwadze tylko wlasny interes, Ro-
bertson pozostal lojalnym cztowiekiem Unii, ktéry
gardzi rebeliantami. Dla tych, po ktérych w oczywisty
sposéb wida¢, ze pochodza z Poludnia, np. dla Texas
Rangeréw, bedzie obcesowy i nieprzychylny.

Interesy Robertsona polegajg przewaznie na dostar-
czaniu zapasoéw i zaopatrzenia do niestawnego fede-
ralnego Fortu 51, ktory lezy ledwie kilka mil od Co-
rinth. Robertson byl tam wielokrotnie i zna zaréwno
Kapitana Jaya Kyle jak i tajemniczego ,pana Edding-
tona”. Jednak jego lojalnos¢ wobec Unii powstrzymu-
je go przed ujawnieniem jakichkolwiek informacji na
temat fortu.

Robertsona powoli zabija goraczka, ktéra zlapat
kilka lat temu i wie on dobrze o tym, ze zaréwno

Morgan jak i Abernathy s3 tego swiadomi. Obawia
sie, ze podejrzewajg, iz to on zabit Skerrita i Crim-
monsa i planuje zabi¢ pozostalych, zeby dosta¢ Szare
Ztoto, zanim umrze. Na wszelki wypadek, nosi ze so-
ba podwdjnego Derringera Remingtona, ukryty

w sprezynowej kaburze w rekawie. Jak na razie,

o ciemne sprawki podejrzewa Ferna i Thomasa, ale
poki co, jeszcze sie nie zdecydowal.

Pro¥IL

Cechy fizyczne: S: 4k10, Spr: 4k8, Sz: 3k8, Wig: 3k8,
Zr: 3k6

Jezdziectwo 3k8, powozenie 2k8, strzelanie: karabiny
4ke6, strzelanie: rewolwery 3k6, walka: na piesci 2k8.

Cechy umystowe: Ch: 3k6, D: 2k6, Spo: 4k8, Spt:
4k10, W: 4k10.

Blef 2k10, jezyk: angielski 2k10, kombinowanie 2k10,
wyksztalcenie: armia Unii 2k10, wyksztalcenie: teo-
ria wojskowosci 2k10, zawodowstwo: handel 4k10,
znajomos¢ terenu: Dziwny Zachéd 3k10, znajo-
mosc¢ terenu: Newada 2k10, znajomos¢ terenu:
Pensylwania 2k10.

Dech: 14

Przewagi: Dinero 3, ruchomosci (fadny dom i pro-
sperujacy interes) 4.

Zawady: Chorébsko (chroniczne goraczki) -3, lojalny
-3, §pioch -1.

Klamoty: Rewolwer Colt New Line pierwszej jakosci,
podwéjny Derringer Remingtona, 20 sztuk amuni-
¢ji do obu gnatéw, sprezynowa kabura, kon, 200%
w zielonych Unii.

NIEZINKA-

Sniezynka to czarna jak wegiel kotka, o blyszcza-
cych, zielonych oczach. Jest chowancem Aberna-
thy'ego — darem, otrzymanym od Mscicieli za calg do-
bra (w odniesieniu do Macicieli, to stowo winno by¢
luZzno interpretowane) robote, ktéra dla nich zrobit.

Sniezynka zachowuje sie i wyglada zupeinie tak sa-
mo jak najzwyklejszy domowy kicius, chyba ze wziaé
ja na rece i dokladnie obejrze¢ (czego nie §cierpi od
nikogo, poza Abernathym). Jesli czlonkom posse uda
sie ztapaé i uwaznie przyjrze¢ sie Sniezynce, zauwaza
pod futerkiem, warstwe drobniutkich tusek.

ProFIL.

Cechy fizyczne: S: 3k6, Spr: 4k10, Sz: 4k10, Wig: 4k8,
Zr: 4k8

Walka: pazurki 3k10, wspinaczka 4k10, uniki 4k10,
skradanie 5k10.

Cechy umystowe: Ch: 2k8, D: 2k4, Spo: 3k8, Spt:
3k6, W: 2k6

Szukanie 3k8.

Rozmiar: 2

Terror: 5

Zdolnosci specjalne:
Wspomaganie czarnej magii: Tak dtugo, jak Sniezyn-

ka zyje, Abernathy moze doda¢ 1 do wszelkich




testow wykonywanych przy prébach rzucania
ztych czaréw.

Pech: Raz dziennie Sniezynka moze rzucié¢ na ko-
gos klgtwe pecha. Taka osoba bedzie cierpiata za-
wade pechowiec przez okres tygodnia lub dopéki
klatwa nie zostanie zdjeta przez $wigtobliwego.

Pazurki: S+1k6

Szé6sty zmysk: Sniezynka potrafi uniknaé kazdego
ataku, jesli tylko powiedzie sie¢ jej Banalny (3)
test Sprytu.

Zamiana w weza: Sniezynka potrafi zamienia¢ sie
w matego (niejadowitego) weza.

KILE THows

Kyle Thomas jest hazardzista, kanciarzem i ban-
dziorem. Jest przystojnym mezczyzng, wygladajacym
na trzydziestke z niewielkim hakiem. Jego blond
wlosy polyskuja gdzieniegdzie na rudo, a jego twarz
ozdabiajg wypielegnowane, nawoskowane blond wa-
sy. Nosi okulary, ale to tylko maniera i blef. Z jego
oczami jest wszystko w porzadku.

Kyle Thomas jest na Dziwnym Zachodzie powszech-
nie znany jako biegly hazardzista, ktory czasami, by
pokry¢ straty odniesione przy pokerowym stole, chwy-
ta sie profesji bandziora. Nie podejrzewa si¢ jednak,
by jak dotad zabil kogokolwiek i wylaczywszy jego
okazjonalne romanse z gangiem Krwawigce Serce, woli
pracowaé z desperados, ktérych bardziej interesuje ra-
bowanie pieniedzy, niz przelewanie krwi. Woli robi¢
majatek na kartach czy kosciach, niz za pomoca gnata.

O czym wie niewielu, Thomas jest réwniez zdolnym
kanciarzem, jednym z tych, ktérzy potrafiag zmusi¢ ma-
nitou, by tanczyly, jak im zagra (no, przynajmniej cza-
sami). Ciagle rozglada si¢ uwaznie za wszystkim, co
pomogloby mu lepiej zrozumieé magie, ktéra wypel-
nia dzisiejszy $wiat. Jego chciwodé, bardziej odnosi sie
do tej dziedziny, niz do pieniedzy. Nie, zeby zrezygno-
wal ze zrobienia duzej kasy, kiedy nadarza sie okazja.

Thomas, bardziej moze niz inni, jest sSwiadom te-
go, ze w Abernathym jest co§ dziwnego i zakazanego.
Zaczyna podejrzewad, ze za niedawnymi zgonami
Piekielnikéw stoi wtasnie Abernathy, ale jeszcze nie
jest przekonany:.

ProwL

Cechy fizyczne: S: 2k6, Spr: 2k6, Sz: 3k8, Wig: 4Kk6,
Zr: 4k8

Dobywanie: rewolwer 2k8, jezdziectwo 2k6, kieszon-
kostwo 2k8, skradanie 3k6, strzelanie: rewolwery
2k8, sztuczki 3k8, walka: na piesci 1k6, wlamywa-
nie 1k8.

Cechy umystowe: Cha: 3k12, D: 3k6, Spo: 3k10, Spt:
3k12, W: 3k10

Bajanie 2k12, blef 4k12, hazard 4k12, jezyk: angiel-
ski 2k10, wyksztalcenie: okultyzm 3k10, wyksztal-
cenie: teoria wojskowosci 2k10, znajomos¢ terenu:
Dziwny Zachéd 2k10, znajomos¢ terenu: Pensylwa-
nia 2k10.

Dech: 12

Przewagi: Farciarz 3, mistyczna przesztosc: kanciarz 3.

Zawady: Bandzior -1, chciwiec -2, lojalny -3.

Kanty: Duperele 3, Niewidzialna reka 2, Podkrecenie
fizyczne 3, Pomocna dlon 3, Przeczucie 2, Przewi-
dzenie 2, Przyduszenie 3.

Klamoty: Podwojny Derringer Remingtona pierwszej
jakosci, Wesson & Leavitt Pocket pierwszej jakosci,
10 sztuk naboi do obu pistoletéw, sprezynowa ka-
bura, kon, egzemplarz ,Ksiegi Gier Hoyle’a”,

1 200% w zielonych dolarach Unii.

SCENA

Dom Abernathy’ego to elegancka posiadtos¢, ktéra
na pustkowiach Utah wyglada nie na miejscu. To wiel-
ki, raczej luksusowy, pietrowy budynek z poddaszem,
piwnica i sekretnym pomieszczeniem pod piwnica.

PArTER

Hol jest tam, gdzie posse i inni goscie wchodza do
budynku. Tak jak i reszta domu, jest urzadzony ele-
gancko i z przepychem, z ciemnozielonymi dywana-
mi na podtogach, tadnymi obrazami na scianach
i ustawionymi wzdtuz §cian stolikami, ktére przykry-
te sg istnymi dzietami sztuki.

Z holu prowadzi piecioro drzwi, kolejno: do salonu,
pokoju bilardowego, jadalni, kuchni oraz na schody
do piwnicy. Po drugiej stronie hol konczy sie wielkim,
panoramicznym oknem, wychodzacym na ,podwé-
rze” posiadtosci. Kolejne schody prowadza na pietro.
Hol oswietlony jest przez wiszace na $cianach lampy.

p="SNe

To kombinacja salonu i biblioteki. Przy $cianach
stoja potki z ksigzkami (wiekszos¢ z ksigzek jest
w doskonatym stanie, bo Abernathy nigdy ich nie
czyta), jest tez wiele krzesel i sofy do siedzenia dla
gosci. Na poludniowej Scianie stoi kominek.

Povor BILarROw

To kolejne pomieszczenie przeznaczone do odpo-
czynku i mitego spedzania wolnych chwil. Na srodku
stoi duzy, pieknie rzezbiony stét bilardowy. W rogu
jest tez stolik do gry w karty. Calosé wytozona jest
ciemnym debem i oswietlana blaskiem lamp §cien-
nych i kominka.

JATSAL NIA-

Pokéj zapelniony jest przez wielki stot jadalny
i stosowne meble, sa tez w nim wahadlowe drzwi,
prowadzace bezposrednio do kuchni. Swiatto pocho-
dzi z krysztalowego kandelabra.

KUcHHiA-

Krélestwo pani Burns, w ktérym przygotowuje
wszelkie positki. Sg tu tylne drzwi prowadzace na ze-
wnatrz oraz kolejne zejscie na strome schody, prowa-
dzace do loszku z winem.




PO

Na pietrze mieszcza sie niemal wytgcznie sypialnie
- Abernathy’ego, stuzby i pokoje goscinne. Z sypialni
Abernathy’ego jest przejscie do jego gabinetu. Po obu
stronach szerokiego holu biegngcego przez sam $ro-
dek pietra sa panoramiczne okna, widok z ktérych
obejmuje calg okolice. Schody biegng dalej w gore,
na poddasze.

Poddasze to nieprzyjemne miejsce — ciemne, pelne
kurzu i zimne, niezaleznie od tego, jak ciepto i sto-
necznie jest na zewnatrz. Walaja sie po nim stare me-
ble i dobrze zamkniete skrzynie. Co do zawartosci
tych skrzyn, c6z, pozostawiamy to twojej mrocznej
i pokreconej wyobrazni.

Puwnica

Do piwnicy zejs¢ mozna po schodach prowadza-
cych z holu. Tak jak na poddaszu, jest tu zawsze zim-
no i ciemno. Inaczej niz na poddaszu, jest tu pusto,
stoi tylko kilka starych pudetl i beczek. Piwnica wy-
glada, jakby zostata zbudowana na podstawie natu-
ralnej jaskini.

|l oszrr Zz wnEM

Zejdz schodami prowadzgcymi z kuchni, a trafisz
do loszku z winem. Pelno w nim przykurzonych bu-
telek wina i szampana (bywa, ze caltkiem kosztowne-
go), beczek z piwem oraz innymi trunkami (wiele
z tych beczek jest dostatecznie wielkich, by pomiesci¢
cztowieka lub kilku). Nawet wzigwszy pod uwage
pragnienie Ztotka, Abernathy’emu nie powinno za-
brakna¢ napitkow.

PoworzE

Na podwoérzu domu stoi przybudéwka, domek dla
shuzby i stajnia.

TAMNE PRZETECIA-

Dom Abernathy’ego kryje w sobie wiele sekretéw
niewidocznych na pierwszy rzut oka. Budynek jest
naszpikowany sekretnymi przejsciami, z ktoérych wie-
le ma wizjery, przez ktére mozna szpiegowac gosci.

Z_ AL ON TS0 POLOTU BILARTSOVEGO
Salon i pokéj bilardowy sa polaczone przejsciem,
ktoére w salonie kryje sie za p6tka z ksigzkami, w po-
koju bilardowym za boazerig, zas od strony holu, za

duza komoda.

Z_ | O=Zy DO PINICY

Z loszku do piwnicy biegnie przejscie, ktére ukryte
jest za wielka, zawieszong na §cianie beczka w loszku
i za pustg, kamiennga $ciang w piwnicy.

Z_ PIWNICY SO PRACONI ABERATHY EGO
Przejscie, ktére prowadzi z piwnicy do pracowni
Abernathyego, od strony piwnicy skryte jest za pusta,

kamienng 3ciana. To jedno z najwazniejszych przejs¢,
jakie moga odkry¢ postacie, poniewaz jego odwiedze-
nie moze da¢ bohaterom pojecie o prawdziwej natu-
rze Abernathy’ego. Réwnoczesnie, moze to by¢ nie-
bezpieczne odkrycie. Abernathy nie przyjmie dobrze
tego, ze gosScie mieszaja w jego zbrodniczych planach
lub chca udaremnic¢ ktérys z eksperymentéw, prze-
prowadzanych w pracowni.

POMEDZY POLOTAMI GOSC INNM

Pomiedzy pokojami godcinnymi biegng przejcia,
do ktérych drzwi sg poukrywane za boazerig w holu
na pietrze. Te przejécia sg uzywane gtéwnie do
szpiegowania i nie mozna z nich wej$¢ do zadne;j
z sypialni.

Por #+oLem

Pod holem jest pasaz biegnacy od przejscia miedzy
pokojem bilardowym a salonem az do schodéw
i schodzacy do piwnicy. Ukryty jest za pustymi $cia-
nami klatki schodowej.

UZWANIE TATNC H PRZETEE

Dostrzec tajne przejscie jest niezwykle trudno - po-
sta¢ musi doktadnie zbada¢ pomieszczenie i osiggnac
sukces w Niewiarygodnym (11) teScie szukania. Kie-
dy juz znajdzie sie pierwsze, nastegpne mogg zostac
znalezione juz po Ciezkim (9) tescie. Jednak wykry-
cie sekretnych drzwi prowadzacych w dél, do pra-
cowni zawsze wymaga Niewiarygodnego (11) testu
szukania, niezaleznie od tego, czy uprzednio bohate-
rom udalo sie odnalez¢ inne drzwi.

Pracomin-

Umiejscowiona w dawnej jaskini, ponizej piwni-
cy, jest miejscem, w ktérym Abernathy czyni naj-
mroczniejsze ze swych czaréw. Pomaga mu w tym
stuzgcy zombi, znaczy sie, pomaga na tyle, na ile
zombi moze byé¢ pomocny. Elementami wystroju sg
tu czarnoksieskie ksiegi, pentagram wypisany krwig
na posadzce, wielkie lustro uzywane przez Aberna-
thy’ego do rzucania tajemnego zaklecia, ciata na ka-
miennych ptytach i stét laboratoryjny, a na nim
skomplikowana szklana konstrukcja, w ktérej bul-
gocza kolorowe plyny. Czar Ghede réwniez tu jest,
lezacy w oryginalnej skrzyneczce na stole, potozo-
nym poérodku pracowni.

W dodatku do sekretnych przejsc¢ i drzwi (do
ktérych mozesz dodac cos od siebie, jesli masz
ochote) nie miej oporéw przed umiejscowieniem
w domu kilku pulapek dla zbudowania nastroju
i dla potrzeb scenariusza.

Zapadnie, pod ktorymi sg glebokie jamy, zelazne
dziewice, potrzaski i inne urzadzenia mogg powaznie
uprzykrzy¢ zycie graczom, kiedy ci zaczng myszko-
wac po posiadtosci (lub kiedy w koncu dojdzie do
walki miedzy nimi a Abernathym).




WIMAL OWAL KRVIA- SCIAN TSOM

Teraz, kiedy juz wszyscy zebrali sie w jednym
miejscu, masz scenerie, w ktorej mozesz stworzyc
niesamowity nastréj dla intrygujacej przygody. Aber-
nathy ma zamiar zamordowa¢ pozostalych Piekiel-
nikéw jednego po drugim, za pomoca czarnej magii
i tajnych przej$¢, oskarzajac o zbrodnie innego Pie-
kielnika lub cztonkéw posse. Nie bedzie sie wahat
wprowadzi¢ w zycie makabrycznych pomystéw, czy
uzy¢ diabelskich sztuczek. Jego panowie to lubia.

Czlonkowie posse s3 uwiezieni w posiadtosci. Nie
moga wyjs¢, bo na zewnatrz szaleje burza. Wsréd
blyskawic, ulewy i w kompletnych ciemnosciach, nie
maja szans ujs¢ wiecej niz mili czy dwéch, a do tego
catkiem prawdopodobne, ze straca w czasie tej wy-
cieczki zycie. Chcg czy nie chca, musza zostaé. No
i jest jeszcze Ranger Alden (oraz/lub Jack Carroway),
ktérzy trzymajg ich w pionie, pilnujac, by zachowy-
wali sie przyzwoicie, jesli sg nie dos¢ grzeczni.

Abernathy i inni Piekielnicy nie pozwola posse
uczestniczy¢ w ich spotkaniu, ale nie znaczy to wca-
le, ze bohaterowie nie majg szansy usltyszeé, co sie
tam bedzie dzialo. Mozna tego dokonac¢ przy zrecz-
nym wykorzystaniu kantéw, albo podstuchujac pod
drzwiami, przy czym niezbedny bedzie Powazny (7)
test Spostrzegawczo$sci i postacie beda musialy uwa-
zacé, zeby nie zobaczyt ich Garrison, Ztotko lub

Sniezynka. Podpytujac Elmire, mozna dowiedzie¢
sie o istnieniu wizjera w salonie, ktére to odkrycie
powinno daé posse wskazéwke, ze gdzies blisko
musi by¢ tajne przejscie, idealne dla szpiegowskich
zapedéw posse. Dajagc odpowiednie wskazéwki, ale
nie ujawniajac wszystkiego od razu, mozesz nawet
zacheci¢ graczy do odrobiny myslenia!

Poza tym, trudno przewidzie¢, jak potocza sie wy-
darzenia. Garrison, Sniezynka i Ztotko staraja sie
mie¢ oko na posse i relacjonujg o wszystkim Aberna-
thy’emu. Elmira moze poczué sympatie (moze co$
wiecej?) do jednego z czlonkéw posse. Powinienes
rozegrac ten scenariusz naszpikowujac go chwilami
grozy, podniecenia i niepewnosci. Jesli potrzeba by ci
byto pomystéw lub dodatkowych watkow, tutaj masz
kilka interesujgcych sugestii:

Niech o kazde morderstwo lub prébe morderstwa
bedzie podejrzanych przynamniej kilka oséb. Sta-
raj sie, zeby postacie (cztonkowie posse lub staty-
sci) nie przebywaly wszystkie na raz w tym sa-
mym miejscu. Staraj sie ich rozdzieli¢, tak, zeby
posse, nie moglo mie¢ wszystkich na oku.

s Jak wspominano juz wczesniej, czlonkowie po-
f sse zostawig — lub zostang zmuszeni do zosta-
wienia — swoje gnaty w pokojach. Abernathy
wysle Garrisona lub Sniezynke, zeby zabrali
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bron do pracowni. Jesli ten plan sie powiedzie,
posse bedzie sie czulo piorunsko bezbronne.

% Abernathy skupia sie na wyeliminowaniu swo-
ich rywali, nie za$§ cztonkéw posse (przynaj-
mniej dop6ty, dopdki nie zaczng mu zagrazac).
Jednga z ostatnich ofiar powinien by¢ Carroway,
poniewaz to on trzyma bohateréw w szachu.
Zwloki pierwszej ofiary zostaja znalezione

w przybudéwce. Garrison zaskoczyt tutaj ofiare
i zadusit j3. Jesli nikt go nie zauwazy, ukryje cia-
fo na podwérzu, w jamie pod przybudéwka,

w stosie drewna, stogu siania w stajni albo w in-
nym stosownym miejscu. Potem wréci do §rod-
ka i zmieni ubranie. Mimo tego, unoszaca sig
wokél niego wilgo¢ moze wskazac posse, ze byt
na zewnatrz, ktos§ mogl tez widzieé, jak wycho-
dzit na jakis czas.

«» Kolejna ofiara znika, kiedy schodzi do loszku
# po kolejna butelke wina (koniecznie chce oso-
biscie wybra¢ gatunek, bo - jak moéwi - ,wie,
ktére wino jest dobre”). Ciato zostaje pozniej
przeciagniete do pracowni. Slady szamotaniny
w loszku moga da¢ graczom do myslenia.

Kyle Thomas moze zostac zabity w sposéb,
ktéry wskazuje na uzycie magii, cho¢ nieko-
niecznie — niech posse sie glowi. Powiniene$§
wymysli¢ jakie$ wyjasnienie lub wskazéwke dla
bohateréw, ktéra bedzie dla nich dowodem na
dziatanie sit nadprzyrodzonych.

O=TATNIA BITWA-

Oczywiscie w koncu przyjdzie do walki pomiedzy
Abernathym i jego stugami a posse i tymi gosémi,
ktérym udalo sie przezyé. Abernathy schroni sie
w swej pracowni i uzyje Czaru Ghede do ozywienia
wszystkich zwlok, ktére tam leza. Kiedy jego sekret
zostanie odkryty, musi zabi¢ kazdego, kto méglby go
zdradzi¢. Uzyje tajnych przejs¢ i pulapek, zeby kon-
trolowac pole bitwy i utrzymywac przeciwnikéw
w cigglym napieciu.

Py nagro>

Posse rozwigzuje zagadke i ujawnia, Zze mordercy jest
Abernathy: 3 punkty.

Posse udaje sie uratowacé kogo$ sposroéd Piekielni-
kéw: 1 punkt.

Posse zwycieza i zabija Abernathy’ego: 2 punkty i 1
punkt Hartu.

Posse zabija Garrisona: 1 punkt.

Posse odkrywa i niszczy pracownie, w ktérej Aberna-
thy zajmowatl sie czarng magia: 1 punkt.

Posse znajduje i niszczy Czar Ghede: 1 punkt.

Rozmoz wy =z Oy,
NAGROTSA TE=T MOTAS

Kiedy juz bohaterowie dowiedzieli sig, co tgczylo
Piekielnikow i Abernathy’ego, Szeryf moze uzy¢ tego
rozdziatu jako matej ,premiowej” przygody dla posse.
W koncu, wciaz jest do wziecia ztoto Konfederatow!

O<TATHE POSUNIEC IA-

Kiedy Abernathy zostaje zabity, pozostali przy zy-
ciu Piekielnicy zrywaja sie, niczym psy z fancucha.
W swietle tego, co sie stalo, zywi swiadkowie tamtych
wydarzen uznajg umowe za nie wartg funta klakoéw.
Kiedy pan czarnej magii nie zyje, wszystkie chwyty
dozwolone.

Piekielnicy, ktérzy wyruszaja po ztoto, sa gotowi zro-
bi¢ wszystko, co w ich mocy, by zdoby¢ je dla siebie.
Z ich punktu widzenia, jest to zado$¢uczynienie, jakie
jest im winien Abernathy za ,ztamanie umowy”. Co-
kolwiek sie stanie, posse powinno odnie$¢ wrazenie, ze
ostatni rozdziat w zyciu Piekielnikéw dopiero sie pisze.

Poorisio Rrils

Jesli posse nie wie nic o umowie, jedno z ,bytych”
stluzgcych Abernathy’ego opowiada im calg historie
(najwyrazniej zastyszanga przez przypadek) umowy
i zrabowanego zlota Konfederatéow.

Razem z umowg schowana jest mapa Kanionu Kojo-
ta (patrz strona 128) - niewielkiego, stromego kanio-
nu w poélnocnej czeéci Nowego Meksyku, gdzie zako-
pane jest ztoto. Jesli wszyscy Piekielnicy juz nie zyja,
bohaterowie musza sami odnalez¢é mape lub wydobyé
informacj¢ o niej od ktéregos ze stug Abernathy’ego.
By¢ moze bedg nawet mogli ustali¢ potozenie skarbu
bez mapy - na przyklad, stuzacy powie im, ze jest to
»Gdzies w pélnocnej cze$ci Nowego Meksyku, w miej-
scu nazywanym Przelecza Wilka albo Kanionem Kojo-
ta, czy jakos tak. O ile pamietam, w poblizu powinny
by¢ jakies Azteckie ruiny”. Tyle informacji wystarczy,
zeby bez wiekszych probleméw odnalezli kanion.

KanoN KOTOTA-

Kanion Kojota lezy w pélnocno-zachodniej czesci
Nowego Meksyku, w samym rogu terytorium. Te oko-
lice znane sg z tego, ze spotyka sie w nich ruiny aztec-
kich osad. Kiedy bohaterowie dojadg juz do Kanionu
Kojota, przy odszukaniu dokladnego miejsca zakopa-
nia Szarego Zlota pomocna im bedzie mapa (nie
martw sie jednak, jesli jej nie majg - czytaj dalej).

Razem z Kanionem Kojota znajdg takze (co ich
najprawdopodobniej nie ucieszy) ciala wszystkich
Piekielnikéw, ktérym udato sie dojechaé¢ do kanionu.
Detektywom Bayou Vermillion w jakis sposéb, dzieki
plotkom o gangu Krwawigce Serce, udalo sie wpasé
na trop Piekielnikéw. Schwytali pozostatych czlon-
kéw grupy, kiedy ci zblizali sie do miejsca ukrycia




skarbu i poddali ich torturom. Jesli po starciu

z Abernathym nie pozostatl przy zyciu zaden z Pie-
kielnikow, agenci Bayou Vermillion zdobyli informa-
cje z jakiego$ innego zZrodla.

Zywe trupy LeCroixa wraz z kilkoma najemnikami
przeszukuja kanion za ukrytym zlotem. Linie Kolejowe
Bayou Vermillion chciatyby odnalez¢ skarb, by poweto-
wac sobie straty, jakie poniosty przez gang Krwawigce
Serce. Jesli najemnicy dostrzega bohateréw, natych-
miast zaczepig ich i zapytaja, po co tu przyjechali, po
czym kaza im jecha¢ w swojg strone. Jesli bohaterowie
chca ztota, musza si¢ o nie bié. Zywych trupéw powin-
no by¢ przynajmniej tyle, ilu bohateréw (dodaj jedne-
go lud dwa ekstra, dla mocniejszych cztonkéw posse).

ZroOTO GrUPC OV

Kiedy osigdzie kurz uniesiony w czasie potyczki
z agentami LeCroix’a, posse moze uzy¢ mapy do
odnalezienia skarbu. Z mapa wystarczy, ze posse
powiedzie si¢ Powazny (7) test szukania, a odnajda
dokladne miejsce, w ktérym zakopano Szare Zloto.

WZ cORZ E

NaTEMvICY ABERNATHY EGO

Briimos

Atak:
Pies¢ 2k8/1k8
Rewolwer 2k6/3k6

Atak:

Karabin 3k6/4k8

Rewolwer 2k6/3k6

Jesli mapa nie jest dostepna, trudnosc¢ testu szuka-
nia wzrasta do Niewiarygodnej (11). Posse moze
podejmowac kolejne préby odszukania skarbu, po
jednej na dzien.

Kiedy wreszcie bohaterowie odnajda miejsce,
ktérego szukali, zauwaza, ze ziemia jest wzruszona,
jakby ktos tu kopal. Najwyrazniej kto$ ztamat umo-
we i powrocil po zloto. Z drugiej strony, ktos mogt
wykopac si¢ spod ziemi. (O ile dobrze pamietacie,
Halstead zostal pochowany tutaj, razem ze skarbem).

Kiedy cztonkowie posse zaczng kopad, przekonaja
sie, ze wiekszo§¢ ztota zniknela. Jesli ktéremus z nich
powiedzie sie Banalny (3) test szukania, znajda reszt-
ki zlota o wartosci okolo 400$%, zgubione w ziemi
i rozrzucone w poblizu.

Py nagro>Y

Posse odkrywa sekret Szarego Ztota: 1 punkt.

Posse odnajduje mape: 1 punkt.

Posse pokonuje zolnierzy Bayou Vermillion: 1 punkt.
Posse odnajduje ztoto: 1 punkt.
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Atak:
Rewolwer 3k8/3k6
Karabin 3k8/5k8

Karabin 3k6/4k8 Obrona: Bagnet 2k8/3k8
Strzelba 2k6/2k6+4k6 Walka na piesci 3 Obrona:

Obrona: Uniki 2 Walka na pieéci 3
Walka na piesci 3 Uniki 2k6

Uniki 2 ZWE TRPY Bayou VERMILLION

Woromicy Aeaczou
Atak:

Karabin 3k6/4k6

N6z 3k6/3k6+1k6
Tomahawk 3k8/3k8+1k6
Obrona:

Tomahawk 3

Walka na piesci 3

Uniki 2k6

Atak:

Rewolwer 2k6/3k6
Strzelba 2k6/2k6+4k6
Obrona:

Walka na piesci 3
Terror: 9

Zdolnosci specjalne:

Nieumarli

Gaig KRUAWIACE SSERCE
Atak:

Rewolwer 3k6/3k6

Karabin 3k6/4k8

Strzelba 2k6/2k6+4k6
Obrona:

Walka na piesci 3

ZWE TRIPY ABERIATHY EGO
Atak:

Pies¢ 2k8/1k8

Obrona:

Walka na piesci 3

Terror: 9

Punkty ,zywotnosci“: 30
Zdolnoscdi specjalne:

Nieumarli




List Abernathy’ego do Piekielnikow.
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Tak to juz jest na Dziwnym Zachodzie, ze najpierw nalezy strzelac, a potem
zadawac pytania - jesli to, co wlasnie kropnales, wciaz sig wierci.

W tym niegoscinnym swiecie szybkich od martwych oddziela
jedynie kulka kalibru .45, umieszczona we wlasciwym miejscu
1 we wlasciwym momencie. A czasy s3 takie, ze nawet to nie
==~ zawsze Wystarcza, wigc niektorzy zawodowi rewolwerow-
~~ ™ cy siggneli tez po kanciarskie sztuczki - po wszystko,
co mogloby im dac przewage.

\
W Strozach prawa znajdziesz mnostwo informa-
cji o sprawiedliwosci na Dziwnym Zachodzie,
bandziorach grasujacych po umegczonej ziemi
1 strozach prawa, ktorych obowiazkiem jest stawiac
przestepcow przed sagdem. Dostaniesz tez opisy
ponad stu roznych gnatow oraz poprawki do systemu
walki. Nie zabraklo tu rowniez zasad dla kantujacych
rewolwerowcow - znajdziesz w nich tuzin, albo 1 wigce;j

zupelnie nowych kantow, za pomoca ktorych bedziesz
mogl wysyla¢ wynaturzenia z powrotem do piekla.

e

Poza ulubiona spluwa i okazja do strzelaniny - czegoz wigcej
moglby chcie¢ rewolwerowiec?
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