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Ogolne informacje

Pewnego razu na Dzikim Zachodzie bylo sobie miasteczko o wdziecznej nazwie "Last Hope City" (przez
niektorych zlosliwie przekrecanej na "Lost Hope City"). Polozone u podnéza gor, na skraju bezkresnej prerii
oferowato swoim mieszkaficom wszystko to, co moze sie wydarzy¢ na pograniczu dziczy i cywilizacji. Byto
miejscem spotkan okolicznych farmeréw, poszukiwaczy zlota, gérnikéw i traperéw polujacych w gérskich
lasach. Czasami odwiedzali je r6wniez mniej chetnie witani goscie ale o tym i innych wydarzeniach bedziesz
mogt opowiedzie¢ wilasng historie.

Setting ten jest przeznaczony do prowadzenia przygod w konwencji "Dzikiego Zachodu". Tworzqc go
inspirowatem sie bardziej westernami niz historiq, poniewaz system RPG - FUPL, do ktdrego jest
przeznaczony wspiera raczej przygodowy styl gry. Miasteczko nie musi by¢ gtéwnym miejscem wydarzen -
jest centrum cywilizacji, otoczonym dziczq, w ktdrej dzielni i twardzi ludzie starajq dac sobie rade w zZyciu -
réznymi sposobami. Wojna Secesyjna niedawno sie zakoniczyta, co owocuje obecnosciq zaréwno weteranéw
jak i rozlicznych szumowin. Historycznie nadal byly to czasy nieréwnosci spotecznych (stan posiadania,
ple¢, rasa). W opowiadanych przygodach ich obecnos¢ i natezenie zalezy tylko od graczy (w tym i
Narratora). Porozmawiajcie o tym elemencie przed grq, by nie psuc¢ sobie w jej trakcie przyjemnosci.
Zastandwcie sie wspdlnie:

* Jakimi postaciami bedziecie grac? W jaki sposéb bedq podchodzi¢ do oséb o innym kolorze skory
czy pici?

e Jak bedzie Je odbierato otoczenie? Na jakie reakcje spoteczne powinny by¢ przygotowane?

To czes¢ tzw. zasad stotu, ktore w tym settingu warto oméwic przed grq.
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Archetypy postaci

Goscinne miasteczko i jego okolice, to miejsca w ktérych moze pojawi¢ sie wielu wedrowcdéw. Pamietaj, ze
nie jeste$ ograniczony do ponizszych opcji. Wymienione archetypy postaci raczej powinny by¢ traktowane
jako wskazowki i podpowiedzi. Wazne jest to, Ze Twoja postac jest "przybyszem". Wlasnie pojawita sie w
miasteczku i jego problemy s dla niej nowe. Najprosciej jest oczywiscie wsig$¢ ponownie na konia lub do
dylizansu... i odjechac - ale wtedy jaki bylby z Ciebie bohater?

Z podanych przy kazdym atrybucie cech wybierz jednq. Traktuj te liste jako wskazowki - jesli zadna z opcji
Ci nie odpowiada, wymysl wiasnq. Mimo iz archetypy sq opisane w rodzaju meskim, nie ma znaczenia czy
bedziesz grat kobietq czy mezczyznq. Na tym Dzikim Zachodzie, kazdy ma takq pozycje spotecznq na jakq
sobie sam zapracuje, chyba ze z zasad stotu jakie ustaliliScie wynika inaczej.

Byly zotnierz

Wojna odcisnela na Tobie swoje pietno. Bez wzgledu na strone, po ktérej walczyle§ (wybierz wedle uznania
Polnoc lub Poludnie) nie bardzo masz dokad wroci¢. Szukasz swojego miejsca w nowym, nie do konca
przyjaznym dla Ciebie Swiecie. Podczas wojny secesyjnej, kobiety pelnily nie tylko role ,,pomocnicze” jako
sanitariuszki lub personel zaopatrzeniowy. Historycy twierdza, ze ponad 400 z nich w meskim przebraniu
wzielo udziat w walkach jako zZokierze Unii (p6inoc) lub Konfederacji (potudnie).

* Cialo: Silny, Sprawny, Wytrzymaty

*  Umysk: Karny, Obowiazkowy, Analityczny

* Atut: Celnie strzela, Walczy wrecz, Przetrwanie w dziczy

* Skaza: Jest biedny, Ma natdg (Tyton, Alkohol, Hazard), Bolace rany.

Mtody narwaniec

Caly swiat nalezy do ciebie i wydaje Ci sie, ze jestes stworzony do czego$ lepszego niz pomoc na farmie lub
przy spedzie bydta. Jestes jak wiekszos¢ miokoséw gluchy na rady i potajanki starszych ludzi. W koncu kto
jak kto, ale Ty im wszystkim jeszcze pokazesz. Dziki Zach6d wymagal od kobiet takiej samej twardosci
charakteru jak od mezczyzn (a czasami nawet wiekszej). Niedawno zakonczona wojna réwniez
spowodowata zmiany spoteczne, chwiejac tradycyjnym podziatem rél.

* Cialo: Silny, Przystojny, Wytrzymaty

*  Umysk: Sprytny, Pojetny, Dowcipny

* Atut: Polowanie, Szybki, Bystry wzrok

¢ Skaza: Niezdarny, Naiwny, Miody

Zimny Zawodowiec

Tak naprawde to nie ma wielkiej réznicy czy polujesz na bandytéw, czy sam jeste$ totrem spod ciemnej
gwiazdy. W twoim fachu zimne tchnienie kostuchy ciagle dmucha Ci w kark. Nie wazne, czy dziatasz na
wlasny rachunek, czy na zlecenie. Prawo i bezprawie to dwie strony tej samej monety. Zycie na dzikim
zachodzie pisalo wlasne scenariusze, a prawo ktérego narzedziem byly rowniez nagrody za schwytanie /
zabicie bandyty nie rozréznialo plci. Kobiety, ktore wystapily przeciwko niemu, byly réwniez Scigane
listami gonczymi

* Cialo: Silny, Chudy, Wstretny

*  Umysk: Podstepny, Obserwator, Prosty (brak wyksztatcenia)

* Atut: Przetrwanie w dziczy, Szybki, Odwazny

+  Skaza: Biedny, Poszukiwany, Smierdzacy
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Rozrywkowy tajdak

Karty czy kosci - zawsze znajdzie sie ktos do gry. Cate Twoje zycie to gra - najczesciej pozoréw, ze jeste$
lepszy i bogatszy niz w rzeczywistosci. Noc, to dla Ciebie pora dziatania a w dzien mozna ja odespac...
przynajmniej do potludnia. Hazard i inne rozrywki byly dostepne dla wszystkich (bez wzgledu na ptec). Co
prawda konserwatywna obyczajowos¢ powodowala, ze spoleczenistwo niechetnie patrzyto na takich
utracjuszy, ale wybor drogi Zycia nie zawsze zalezat jedynie od nich.

e Cialo: Chudy, Przystojny, Elegancki

e Umysk: Sprytny, Obserwator, Taktyk

e Atut: Szybki, Dobra Pamie¢, Spostrzegawczy

¢ Skaza: Poszukiwany, Natogowiec (Tyton, Alkohol, Hazard), Kulawy

Poszukiwacz SzczesScia

Nie policzysz juz zaje¢ jakich sie imaleS. Polowale§ na bizony, szukale§ zlota w Czarnych Gorach,
budowate$ kolej... co dalej? To miejsce wyglada obiecujaco. Pono¢ lasy sa nadal pelne zwierzat a w
strumieniach trafiaja sie samorodki wielkosci kurzych jaj. A moze nadszed} juz czas na jakie$ spokojniejsze
zajecie... wlasna farma, dom, rodzina. Kobiety przemierzaty Dziki Zach6d odkrywajac jego tajemnice tak
samo jak mezczyzni. Nie raz bywalo, Ze na skutek okolicznosci zostawaty same, zdane jedynie na wlasne
sity i wychodzily z takich préb zwyciesko.

* Cialoe: Chudy, Wytrzymaly, Zwinny

e  Umysk: Sprytny, Marzyciel, Kreatywny

e Atut: Bystry wzrok, Polowanie, Przetrwanie w dziczy

¢ Skaza: Kulawy, Stary, Stomiany zapat

Natchniony Kaznodzieja | Sprytny Handlarz

Niektérzy zapewne powiedza, ze stonce pustyni musiato przegrza¢ Ci mézg. Bedg tez tacy, ktérzy za Toba
podaza. Czy Twoje objawienie jest prawdziwe czy nie, ma drugorzedne znaczenie. Wazne jest, ze Ty w nie
wierzysz i jeste$ gotow mu shuzy¢. Przy okazji - ta mas¢ na krosty dziala tez na kulawe krowy a eliksir
mitosci, nalezy podawac po tyzce przez tydzien a nie wlewac cala butelke do zupy. Wybor natchnionej przez
boga lub sprytnej handlarki moze prowadzi¢ do wielu ciekawych zwrotéw akcji. Na Dzikim Zachodzie,
opieka duchowa nie byla powszechna, powstawato wiele sekt a samozwanczy kaznodzieje potrafili nawet w
ramach istniejacych religii tworzy¢ wlasne grupy wyznawcéw. Z drugiej strony doswiadczenie w warzeniu
specyfikow, a czasem wiasny biznes rozpoczety wyprzedaza majatku, jaki znajdowat sie na wozie, mogt
przynies¢ wiascicielowi grosz, pozwalajacy na przezycie. Wedrowni handlarze przemieszczali sie miedzy
miasteczkami, dostarczajgc towary. Zapuszczali sie rdwniez na tereny zasiedlone przez Indian, odkupujac od
nich skory, koce, Zywnos¢ i ozdoby w zamian za broni, amunicje, wode ognista i... cukierki.

* Cialoe: Chudy, Przystojny, Elegancki

e Umysk: Sprytny, Marzyciel, Empatyczny

* Atut: Bystry wzrok, Medycyna, Powozenie

* Skaza: Kulawy, Stary, Chciwy

-5/10-



Wazne postacie

W niewielkim miasteczku wiekszos$¢ ludzi zna sie nawzajem z imienia i nazwiska. Takie miejsca, w ktérych
rozrywka jest pojawienie sie obcego, musza karmic sie wewnetrznymi plotkami. Nie wszyscy beda sie lubi¢
- to naturalne. Mimo to, sa w stanie obok siebie zy¢, skoro jeszcze nie poszty w ruch piesci, noze, rewolwery
i strzelby.

Bankier (Jonatan Tawnee): Zazywny, lysiejacy mezczyzna. Swiadomy swojej pozycji w miescie.
Zyje ze swoja rodzing w duzym, ladnym domu na obrzezach miasteczka. Skupuje ztoto i kamienie
szlachetne - czasami zanizajac ich wartosc.

Bywalec saloonu (Bob Freeman): Weteran wojny secesyjnej. Byly niewolnik, wyzwolony i
walczacy w armii poludnia. Podwdjny przegrany. Grywa w karty z Jonathanem White i... czesto
wygrywa

Bywalec saloonu (Jonathan White): Weteran wojny secesyjnej. Zwolniony oficer, absolwent
Westpoint. Grywa w karty z Bobem Freemanem i... pozwala mu wygrywac.

Pani Doktor (Daisy Quinn): Prowadzaca samotnie mata farme i apteke w poblizu miasta,
wyksztatcona kobieta, sufrazystka , ktéra swoimi pogladami czesto bulwersuje konserwatywnych
mezczyzn a oficjalnie réwniez ich zony. Nie przepada za felczerem, z wzajemnoscia.

Felczer (Jake Sully): Golarz, fryzjer i lokalny lekarz. Dlugowlosy mezczyzna o sklonnosciach do
awanturowania sie. Nie przepada za Li-Wu, twierdzac Ze zabiera mu prace. Ten ostatni jest
odwiedzany przez ludzi, ktérym Jake nie byt w stanie pomdc na ich dolegliwo$ci, chyba ze wybiora
panig doktor, ktéra niedawno przybyta do miasta.

Grabarz (Benjamin Black): Szczuply, starszy mezczyzna. Zylasty i sklonny do sarkazmu. Robi
trumny i meble.

Kasjer/Telegrafista (Mathew Grey): Drobny, skromny jegomo$¢. Latwo sie ekscytuje
niespodziewanymi nowinami. Lubi czytac.

Krawiec/Pracz/Garbarz (Li-Wu): Chinczyk, trudnigcy sie w mie$cie szyciem ubran, wyprawianiem
i obrébka skor oraz eksperymentalng medycyng (chinska). Mieszka w malym domku pod miastem,
na podworzu ktérego ma swaoj warsztat (garbarski, strasznie smierdzi).

Nauczycielka (Emma Olivier): W mieScie przebywa od niedawna. Rano prowadzi lekcje dla dzieci a
wieczorami komplety dla chetnych dorostych. Ze wzgledu na ilos¢ posiadanych ksiazek, ktore
chetnie uzycza, jest rowniez nieformalng bibliotekarka.

Pastor (Emanuel Bent): Duchowy opiekun mieszkancéw misteczka. Dba o ich dusze i przyszie
zbawienie. Jest niezwykle cierpliwy i tagodny.

Pastorowa (Ivette Bent): Zona pastora. Dawniej nauczycielka w szkétce niedzielnej. Obecnie
poswiecita sie organizacji chéru i prowadzenia kola gospodyn, w ktérym panie doskonalg swoje
umiejetnosci krawieckie, wymieniajq sie przepisami i podtrzymujq sie na duchu.

Pomocnik szeryfa (Tom "pijaczyna" Walker): Byty alkoholik (kobieta), kuternoga, stary przyjaciel i
pomocnik szeryfa. Rezyduje w biurze gdy sa jacy$ aresztanci. Na trzezwo niezle strzela.

Rusznikarz (Henry Winchester): Pulchny, gadatliwy mezczyzna. Majsterkowicz. Prowadzi sklep i
warsztat rusznikarski. Skupuje skorki zwierzat futerkowych. Wspélpracuje z Li-Wu, w zakresie
garbowania i doczyszczania skor. Stara sie nie wchodzi¢ w droge sklepikarzowi Davy'emu.
Sklepikarka (Emily Red): Zylasta, szczupta kobieta o nieco zbyt dlugim nosie i sktonnosciach do
plotkowania. Prowadzi z mezem (Davy Red) sklep spozywczo-przemystowy. Jest nieco cieta na
rusznikarza (Henry Winchester).

Sklepikarz (Davy Red): Wysoki, szczuply mezczyzna, prowadzacy sklep spozywczo-przemystowy
razem ze swoja zong (Emily Red). Stara sie nie wchodzi¢ w konflikty z rusznikarzem (Henry
Winchester). Wspétpracuje z Li-Wu, jesli trafia do niego jakie$§ skéry bydlece lub ma zlecenie
krawieckie.

Stajenni (Bob i Amy): Para sympatycznych mulatéw opiekujacych sie stajniami.

Staruszek na wézku (Mathew Oldman): Najstarszy mieszkaniec miasteczka. Zazwyczaj siedzi na
inwalidzkim wézku przed swoim matym domkiem, naprawiajac jakie$ drobne sprzety lub rzezbigc.
Wiecznie ¢mi nieodlaczng fajke.
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* Szeryf (John Treechance): Mezczyzna w Srednim wieku, pilnujacy porzadku. Ma swoje zasady i
przesztos¢, o ktérej nie lubi moéwic. Nie przepada za bankierem.

*  Wilasciciel Saloonu Blekitnego (Alfred Mann): Brat blizniak Abrahama. Starszy, zylasty mezczyzna
o cholerycznym usposobieniu. Zgryzliwy ale niezle gotuje. Jest gotow wyrzuci¢ za drzwi kazdego,
kto wymdwi imie jego brata (siostry) - nawet jesli bedzie sie odnosito do kogos innego.

*  Wilasciciel Saloonu Roézowego (Abraham Mann): Brat blizniak Alfreda. Starszy, zylasty mezczyzna
o melancholijnej twarzy. Czasami sam pociaga z butelki. Zwtaszcza, gdy kto§ wymoéwi imie jego
brata. W wersji alternatywnej prowadzi go siostra Alfreda (Mary Mann).

Ciekawe miejsca

Zapewne mieszkancy "Last Hope City", znajacy kazdy jego zakatek nie znajda w nim nic ciekawego, ale dla
Twojej postaci miasteczko i jego okolice, kryjq rozliczne tajemnice. Nie wszystkie miejsca zostaly opisane -
jesli jeste§ Narratorem, dodawaj i wymyslaj wlasne. W jego najblizszych okolicy znajduje sie kilka farm,
rozrzuconych na brzegu rzeki i ogrodzonych drutem kolczastym, w celu ochrony przed bydltem pasacym sie
po drugiej stronie. Wyzej, w gorze rzeki znajduje sie niewielkie siedlisko poszukiwaczy zlota,
wyptukujacych z gorskich strumieni drobiny cennego kruszcu. Le$ne ostepy sa réwniez wykorzystywane
przez traperow, polujacych na zwierzeta futerkowe.

Miasteczko "Last Hope City"

Niewielkie miasteczko na Dzikim Zachodzie. Dwa pietrowe Saloony z pokojami sypialnymi na gorze, biuro
szeryfa z aresztem, sklep rusznikarza oraz drugi, z Zywnoscia i artykutami spozywczymi, bank oraz kilka
domow mieszkalnych rozmieszczonych jest po obu bokach pylistej drogi, ktéra raz na jakis czas przejezdza
pocztowy dylizans. Z jednej strony publiczna stajnia, w ktorej mozna zostawi¢ konia, z drugiej niewielki
warsztat grabarza, trudnigcego sie rowniez stolarkag. Domy zbudowane sq w klasycznym stylu z dzikiego
zachodu - ptaskie, lekko opadajace dachy, oraz zadaszone drewnianymi daszkami ganki z przodu, chroniace
przed sloncem. Przed nimi, na ulicach stojg beczki, do ktorych zbierana jest deszczéwka Sciekajaca z
dachow (o ile pada deszcz). Na skraju miasta, stoi rowniez sporej wielko$ci drewniana cysterna.

Bank

Murowany budynek sprawia wrazenie solidnego. Na jego tylach swoje mieszkanie ma kasjer, pelniacy
réwniez role telegrafisty. Bankier z rodzing mieszka w tadnym, drewnianym domu nieopodal. Osadzony w
podtodze sejf jest solidny ale moze kilku silnych mezczyzn by go podniosto.

Biuro Szeryfa

Niewielki budynek mieszkalno-biurowy potaczony jest z aresztem. Jako jeden z niewielu, zbudowany jest z
suszonej cegly i oblepiony biala gling. Posiada solidne drzwi. Areszt sktada sie z dwdoch matych cel okoto
2x2 metry, z waskimi pryczami. Zakratowane pomieszczenia oddzielone sa cienka, murowang Scianka.

Felczer | Fryzjer | Golarz

Drewniany budynek, w ktérym zaro$nieci mezczyzni moga obcia¢ wilosy i brody a chorzy znalez¢ porade.
Czy bedzie ona skuteczna - to inna sprawa.

Kosciot
Niewielki protestancki koscidtek prowadzony przez pastora i jego zZone. To miejsce, jest otoczone

szacunkiem wszystkich mieszkanicéw. Kazdy tez moze w nim znalez¢ schronienie. Na terenie tego przybytku
jest bezpieczny.
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Rusznikarz | Faktoria Handlowa

Sklep z bronia i amunicjg. To w nim zaopatrujq sie mys$liwi w amunicje, zostawiajgc w zamian upolowane
skorki zwierzat. Na tytach znajduje sie niewielka strzelnica i warsztat.

Saloony

BliZzniacze Saloony stoja po przeciwnych stronach ulicy. Prowadzone sa przez konkurujacych ze soba braci
blizniakow (w wersji alternatywnej brata i jego blizniacza siostre), ktérzy serdecznie sie nienawidza. Oba
majq identyczne bary, schody na pietro z pokojami goscinnymi i umeblowanie. No, to ostatnie jest moze
nieco zréznicowane, bo zalezne od zachowania gosci. Jeden z nich pomalowany jest na jasnobtekitny kolor a
drugi na rézowy. Obie farby juz sptowiaty i uszczq sie.

Sklep spozywczo - przemystowy

Drewniany budynek ze sporym zapleczem. Mozna w nim dosta¢ narzedzia rolnicze, gérnicze, sita, kasze,
fasole, sél, ubrania i bele materiatu. Jesli czegos nie ma na sktadzie, sprzedawca zamawia telegraficznie i
towar przyjezdza (zazwyczaj) najblizszym dylizansem. Farmerzy sprzedaja w nim swoje plony, wymieniajac
na potrzebne towary.

Stajnie i sktady

Zarzadzane przez miodych stajennych - Boba i Amy (para). Przyjezdni moga zostawi¢ w nich konie. Na state
znajduja sie wnich rowniez zapasowe konie dla dylizansu. Ci, ktérych nie sta¢ na hotel, korzystaja czasami
ze stajni jako taniej noclegowni. W sktadach magazynowane sa wielkogabarytowe materiaty.

Zaktad Pogrzebowy

Miejscowy grabarz pelni rowniez role stolarza i ztotej raczki. Poza trumnami na wymiar, mozna zaméwic u
niego rowniez stoty, krzesta i szafki.

Farma "Dwie Sosny"

Polozona w malowniczym miejscu, kawalek drogi od miasteczka, farma "Dwie Sosny" jest najwieksza w
okolicy. Jej whasciciel dysponuje gromada najemnych pracownikéw. Zyzna ziemia i dostep do sptywajacej z
gor rzeki powoduja, Ze jego plony sa niemal rok rocznie znakomite. Brzeg rzeki, jest nieformalna granica
miedzy wypasanymi swobodnie stadami ranczera a polami uprawnymi.

Ranczo "Byczy ogon"

Najwiekszy lokalny dostawca stekow i ... awanturnik w okolicy jest wlascicielem rancza "Byczy ogon". Jego
rozbestwieni kowboje i réwnie bezczelny syn nie raz wszczynali awantury w miasteczku, za co ladowali
celem uspokojenia w areszcie. Olbrzymia przestrzen na ktorej wypasane jest bydlo graniczy wodopojem
jakim jest rzeka z polami uprawnymi farmeréow.

Stara kopalnia ztota

Polozona wysoko w goérach, wrzyna sie w zbocze, z ktérego wyptywa strumien szeroka dziurg. Zamknieta
przed wojna, gdy zloze gtdwne sie skoriczyto obecnie jest zaniedbana i grozi zawaleniem. Nikt do korca nie
wie, co sie w niej kryje ani jak gleboko siega.

Szkota

Od niedawna w miasteczku pojawila sie szkola. Emma Olivier pojawila sie w miasteczku w jednym z
pocztowych dylizanséw, z kufrem pelnym ksiazek i misja, ktéra wielu mieszkancow przyjeto z radoscia.
Lekcje dla dzieci odbywaja sie codziennie rano, z wyjatkiem niedziel. Poczatkowo byly prowadzone w
kosciele, za zgoda i wsparciem pastora, ktérego zona prowadzita szkétke niedzielng ale odpowiedni budynek
zostat wkrétce postawiony wspélnymi sitami.
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Tajemnice miasteczka i okolicy

W kazdej wiekszej spotecznosci tworzg sie grupy i stronnictwa. Nieuniknione sa tez konflikty miedzy nimi -
zwlaszcza jeSli dzialaja na tym samym polu. To dziki zachoéd i kazdy stara sie na nim urzadzic¢ jak najlepiej
potrafi.

*  Wilasciciele saloonéw, sa od lat sk¥dceni. Przyczyna jest kobieta. Sprawa jest o tyle bolesna, Ze obaj
sa bra¢mi blizniakami. Stodka Jane, jak o niej méwia, zmarta wkrétce po Slubie z Abrahamem.

* W wersji alternatywnej saloony sa podzielone ze wzgledu na poglady rodzenstwa (bliZnieta brat i
siostra), na sposob prowadzenia interesu. Brat jest ortodoksyjnym protestantem, a siostra uznata ze
jej przybytek powinien by¢ nieco weselszy. W efekcie pojawilo sie pianino, stoly hazardowe i
kobiety negocjowalnego afektu’.

* Sklepikarka chetnie pozbylaby sie z miasteczka rusznikarza. Jest przekonana, ze jej maz réwnie
dobrze zajalby sie handlem bronia i skupem skorek od mysliwych. Jej maz zyje z rusznikarzem w
obustronnej zgodzie o co miewa awantury w domu.

» Farmerzy zyja w wiecznym napieciu z hodowca bydta. Oni narzekaja, Ze rogacizna podjada im
plony a on, zZe kolczasty drut kaleczy jego krowy i cieleta. Zgodni sq jedynie co do tego, ze
poszukiwacze ztota nadmiernie maca wode i spuszczaja do rzeki swoje nieczystosci.

» Paru odwaznych poszukiwaczy zlota ostatnio ruszylo przebadac stara kopalnie - nie wrdcili. Po
jakims$ czasie rzeka wyrzucita na brzeg zakrwawione i zniszczone fragmenty buta jednego z nich.

* Pono¢ gdzie$s w gdrach jest wspaniala kotlina, z wlasnym unikalnym mikroklimatem, rzyzng ziemia i
mnostwem zwierzat. Stary Mathew opowiada, Ze w czasach jego mlodosci, przybyta do miasteczka
mata grupa kwakréw, ktérzy uzupehili zaopatrzenie i ruszyli na jej poszukiwania. Zaden z nich nie
wrocil, ale czy znalezli cel swej wyprawy?

Gtowne stronnictwa

W miasteczku i okolicy, jest kilka grup, ktérych interesy zachodza na siebie. W trakcie przygdd, moga mie¢
wplyw na ich wzajemne reakcje. Postacie graczy moga by¢ wciagane w rozgrywki wewnetrzne i
wykorzystywane w grze intereséw. Moga tez same dotaczy¢ do ktérejs z frakcji lub tworzy¢ wiasna.

* Farmerzy nie przepadaja za hodowcami bydta - zwlaszcza za najwiekszym z nich z rancza "Dwa
Ogony". Konflikt jest obustronny. Bydlo wchodzi w szkode na pola ale rani sie o kolczaste ploty i
ogrodzenia, co powoduje ubytki w stadzie.

*  Mysliwi nie przepadaja za ptukaczami ztota, ktorzy ptosza im zwierzeta.

* Handlarze w miasteczku zachowuja chwiejna réwnowage, ale wystarczy lekko popchna¢ w ktéras
strone, by konflikt zaczat narastac.

* Saloony konkurujg miedzy soba. Wash jest na tle rodzinnym, ale klientow tez nie jest zbyt wielu.

* Szeryf i jego zastepca majq troche roboty z chiopakami ranczera - nie wszyscy z nich sa
"porzadnymi chtopcami", ale u pomocnikéw farmeréw tez trafiajq sie zgnitki.

e Pastor jako goracy zwolennik moralno$ci przestrzega co niedziele przed uczeszczaniem do
rézowego salonu, prowadzonego przez Mary Mann. Parafianie kiwaja glowami ze zrozumieniem,
ale mtodo$¢ ma swoje prawa.

1 Jesli prowadzisz dla mtodszych graczy, mozesz pomina¢ niektdre elementy — wedle uznania.
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Plotki i wydarzenia

Skoro przybyte§ do nowego miejsca, rozejrzyj sie uwaznie. Barman bedzie mial zapewne co$ do
powiedzenia a Ci goscie taksujacy Cie uwaznie spojrzeniem moga by¢ Zrédtem klopotow lub zarobku. Miej
uszy i oczy otwarte.

Do miasta przybywa nowy bogacz, razem z grupa swoich pomocnikdw. Twierdzi (i macha kazdemu
przed nosem papierami), Ze jest nowym wiaScicielem starej kopalni. Na wozach przywiézt sporo
sprzetu. Plukacze zlota sa zaniepokojeni nowa konkurencjg. Wydobycie zlota na skale przemystowa
moze spowodowac rujnacje okolicy. Wymaga tez olbrzymiej ilosci wody. Moze to spowodowac
problemy na nizinach (farmerzy i hodowcy bydla).

W okolicach pojawita sie grupa Indian. Jak uloza sie stosunki miedzy nimi a mieszkancami
miasteczka i okolic?

Elegancik w meloniku, ktéry przyjechat ostatnim dylizansem to detektyw Pinkertona. Kogo szuka?
Czy ktoéregos z mieszkancow dogonity jakie$ sprawy z przesztosci?

Woda w strumieniu oddzielajacym pola od pastwisk obnizyla swdj poziom. Phukacze zlota zarzekajq
sie, ze to nie ich sprawka. Grupa, ktéra wyruszyta by to zbada¢, nie wrécita od tygodni.

Do miasta przepedzajac swoje bydto przybyt sasiedni hodowca. Konflikty sa nieuniknione. Szeryf
obawia sie prowokacji.

Maly czlowieczek, z mioteczkiem i mnéstwem tub przybyt do miasta w dylizansie. Twierdzi ze jest
geodeta a miejscowe gory skrywajg wedle jego teorii nie tylko ztoto. Szuka chetnych ludzi do
pomocy w poszukiwaniach.

Grupa dezerter6w upodobala sobie okolice na swoja siedzibe. Na osadnikéw padt strach - bandyci
napadajq na odleglejsze farmy. Co gorsza dylizans nie przyby! w wyznaczonym terminie.

Nikt nie spodziewat sie (udanego) napadu na bank w srodku tygodnia. A jednak sie odbyt. Szeryf
zbiera ochotnikéw do pogoni.

Festyn ciast, mial zakonczy¢ sie taficami i dobra zabawa. Niestety alkohol dal o sobie znac¢ i
chtopaki z rancza spuscili tomot kilku farmerom, kt6rzy staneli w obronie swych cérek. Wyglada na
to, Ze rozpoczyna sie mata "zimna wojna".

Rodzina meksykanéw (Rico de la Haha z rodzing. Zona: Esmeralda de la Haha) postanowita
zalozy¢ w mieScie trzeci saloon. Czy klientow wystarczy dla wszystkich? Tequila pedzona pod
ksiezycem jest smaczna, ale kto$ dba o by aparatura nie dziatata zbyt dlugo.

Plotka glosi, ze stado z rancza "Dwa Ogony" padlo ofiara zarazy. Farmerzy boja sie o swoje
pojedyncze sztuki. Napiecie wzrasta.

Kto$ kradnie bydio z rancza. Jego wiasciciel zatrudnia wiecej ludzi i oglasza nagrode, za ujecie
sprawcy.

W miasteczku pojawili sie nieprzyjemni goScie. Wyglada na to, ze rewolwerowcy postanowili
urzadzi¢ sobie w nim turniej. Zadowolony z takiego obrotu sprawy moze by¢ chyba tylko grabarz.
Wéz obwoznego handlarza, ktéry niedawno przyjechat jest nadspodziewanie oblegany. Pono¢ jego
mikstura na zte samopoczucie dziata cuda.
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