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SHANE ON YOU, BROTHERS!

Pozwalam sobie dedykowac najlepszej druzynie $wiata: Koso, Pawlowi i Kubusiowi ;0)
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»,Shane on you, brothers!” to scenariusz do Deadlandéw. Konwencja tej opowiesci jest horror. Rzecz
toczy sie na bezdrozach. Postacie graczy trafia do kopalni, ktérg opetany przez manitou wygrzebaniec
zmienit w putapke. Miejsce to przyspieszy tylko konflikt narastajacy w tonie posse. Stana na granicy
$mierci i obledu, zmierza si¢ ze stuga diabta i ze soba nawzajem. Rzecz jest krotka i gwattowna —
zupelnie jak pojedynek rewolwerowcow. Zaplanowalem go jako jednostrzaléwke dla czteroosobowej
posse.

Prolog

Sitg sprawcza tego scenariusza jest Manitou. Posse tego nie wie, ale sidla sg juz zastawione. Pojedz
blizej Szeryfie by ustyszec co szepnat mi do ucha duch z Krainy wiecznych Lowodw.

Kopalnia cennego surowca na $rodku przekletej pustyni. W kopalni szalony naukowiec z jego
upiorytowymi cackami wspierajacymi goérnikdw. Przed brama tablica z napisem ,odkrywka
eksperymentalna”. Nie wpuszcza si¢ obcych pod pozorem ochrony technologii. To bedzie scena naszej
historii, a przynajmniej jej najwazniejszej czesci.

Miesigc lub dwa temu w kopalni miat miejsce wypadek. Zawat jednego z korytarzy zabil grupe
pracujacych gérnikéw, a jedynego ktdry przezyl odciat w koncowce korytarza. Jego kompani probowali
go ratowacd, ale uzywana przez nich upiorytowa machina tak naruszyla sklepienie, ze dalsze drazenie
skaly grozitoby zawaleniem sie catej kopalni. Nikt nie zdawal sobie sprawy, ze od duszacego sie gornika
dzieli ich tylko kilka metrow. Zarzadca kopalni podjat tragiczna decyzje przerwania akcji ratunkowej.

Nie moze by¢ inaczej, Szeryfie, niewykorzystane sytuacje si¢ mszcza, jak mowita moja babka
skalpujac czerwonoskdrych. Ci tajdaccy Msciciele musieli sie wplata¢. Gérnik umart i powstal ze
zmartych jako wygrzebaniec. Nomen omen, skubaniec musiat si¢ niezle nawygrzebywac z tej swojej
przekletej nory w ziemi. Gdzies w, jako to sie mowi, miedzyczasie oszalat — dat sie opanowac manitou.
Ten czarny jak wegiel pan, szwarccharakter tej opowiesci, stanie naprzeciwko calej posse. Umarlak nie
jest jednak sam.

Przypominasz sobie kleszcze preriowe, Szeryfie? Tak, dokladnie te, ktore wyskakuja z wnetrza
kréwsk. Msciciele garsciami wsypali je do ziemi wokodt kopalni. A potem nakazali im sie¢ obudzi¢ i
stucha¢ Umarlaka. Wtedy siedzacy w nim demon utopit kopalni¢ w krwi niewinnych gérnikéw. Teraz
juz wiesz, dlaczego méwia na to Martwe Ziemie, right?

Z poczatku gornicy walczyli liczac, ze uporaja si¢ z pojedynczymi kleszczami samemu. Potem, gdy
kleszczy zaczeto przybywaé, zrezygnowali z calej tej gadaniny o tajnosci oraz dodatkowym
wynagrodzeniu i wyslali postarica po pomoc do pobliskiego miasteczka. Pomoc nigdy nie nadeszta.
Pojawit sie¢ we wlasnej osobie nasz wygrzebaniec z calymi wagonami zadzy krwi.

Gornicy poszli do piachu. Manitou oszczedzit jednak jednego z nich. Coz z tego, skoro biedaczek
oszalal? Kim jest? Wszystko swoim czasie.

Poki co Umarlak opuscit kopalnie i ruszyt na bezdroza. Czeg6z wigcej moze zada¢ Manitou? Otoz ja
Ci powiem, Szeryfie. Widowni, ktéra doceni jego dzieto. Czy juz Ci $wita kogo spotka?

Posse

Pustynia, wiec pewnie jaki$ stan na potudniu. Lato, wiec upal jak diabli. I nasi herosi. No dobra,
przyznaje, zagalopowatem sie. Tej bandy obdartusow nie da si¢ nazwac tym imieniem. Jest ich czterech i
majq parochdd. Ale po kolei.

Allen Seyberth

Swiatobliwy. Wedrowny kaznodzieja, nawotujacy do walki ze ztem. W ostatniej odwiedzonej miescinie
skonczylo sie na strzelaninie, w ktorej zginat jeden z pomocnikow szeryfa. Allen ma problem ze swoim
bratem i nie bardzo wie jak go rozwiazac.

Tom Huntington

Pogromca zta. Ma dwa szesciostrzalowce i dobre oko. Odwazny i okrutny. Méwi gtosno. Jedyna osoba
wobec ktorej czuje respekt jest Seyberth. Doktryna w ujeciu Huntingtona brzmi kroétko: ,,Niech Pan ich
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pochionie w swym gniewie, a ogien niechaj ich strawi!” [Ps21,10] Huntington nie cofnie si¢ przed
niczym. Zanim u$miercil pomocnika szeryfa postrzelit bylego czlonka posse, ktory osmielit sie mu
sprzeciwic stajac w obronie stréza prawa. Uciekajac nawet nie obejrzat si¢ za bylym towarzyszem.

Mark Schtokholm

Szalony naukowiec, ktory miat tego pecha, Ze przebywal w miasteczku kiedy rozpetata si¢ ta cata heca
ze strzelaning. Kiedy zginal pomocnik szeryfa, a miasteczko zwrocito si¢ przeciwko posse, Schtokholm
wlasnie zbieral si¢ do wyjazdu. Skoniczylo sie na tym, ze trojka , pogromcoéw zta” porwala go wraz z
jego parochodem. Schtokholm szczerze nie znosi Seyberthow, czuje za to osobliwg sympatie do
Huntingtona, ktdéry jako jedyny z pozostalej tréjki okazat mu nieco sympatii. Ma ochote skloci¢ catg
trojke i odzyskac swdj karmiony upiorytem gadzet. Problem polega na tym, ze Schtokholm to tchoérz i
chuderlak.

Pat Seyberth

Pat padt. Ostatnie co nasz gagatek pamigta to scena w ktorej osuwa si¢ na fotel parochodu posiekany jak
sito kulami str6zéw prawa. Opatrzony przez Allena wydaje sie wychodzi¢ z tego. Btad, moi mili. Pat to
drugi wygrzebaniec naszej historii. Mtody nie zdaje sobie z tego jeszcze do konca sprawy, ale tamta kula
zakonczyla jego pierwsze zycie na tym padole tez. Ta rana tuz obok serca juz si¢ nie zagoi.

Allen wie Ze co$ niemitego wisi w powietrzu i wcale nie chce by Schtokholm czy Huntington poznali
maty sekret jego brata. Jednoczesnie kaznodzieja spiera sie z myslami — brat powoli zmienia sie w to, z
czym przysiagl walczy¢. Gracz prowadzacy Pata na poczatku scenariusza nie wie, ze nie musi oddychac
by zy¢, ale juz wkrétce mu to wyjawimy. W zwiazku z tym nie méw mu, Szeryfie, o jego wygrzebanczej
mocy. Ani tego, ze gdzies w jego trzewiach siedzi juz brzydki, brzydki manitou. Nie musze tez
dodawa¢, ze oddawanie tej postaci osobie, ktdry zazwyczaj gra Weteranem Dziwnego Zachodu,
zepsuloby niespodzianke?

W tym cata zabawa, bys stworzyl miedzy graczami atmosfere nerwowego napiecia. Czterej faceci
uciekajq przed obtawa by wpasé w sidta samego diabta. Wkrotce cata sprawa rozkreci si¢ na dobre. Ci
ktorzy skumaja obtakanczy klimat i beda utatwia¢ Ci robote powinni by¢ docenieni. Jeden biaty szton
pod stotem dla kazdego, kto zadziala wbrew dobru posse. Pasuje Ci taki uktad, partnerze?

Statystyki oraz krétkie notki dla kazdego gracza zataczam na konicu scenariusza. Prawda, ze mito
uklada nam si¢ wspotpraca?

Zawigzanie

W czasie przed rozpoczeciem sesji, gdy gracze wybieraja sobie postacie, mozesz napomknac¢ dwa
stowa o tym co zdarzylo si¢ wczesniej. O tym jak wszystko poszto nie tak. Tamte wydarzenia stojq
jeszcze przed oczami cztonkdéw posse.

Pewni swego weszli do malego miasteczka gloszac slowa Pana o rychtym nadejsciu konca
grzesznikow. Pomocnik szeryfa chciat ich pogoni¢ i wdat si¢ w ktdtnie z Tomem. Widzac Slepa furie
towarzysza Nash, byly czlonek posse, stanal po stronie stréza prawa. Allen nieco pochopnie
wykrzyknatl, ze tamten stacza si¢ w objecia szatana. Potem byly juz tylko strzaly. Zaczat Tom. Zranit
Nasha i zabit pomocnika szeryfa. Glupia sprawa, bo miasteczko stangto po stronie trupa. W strzelaninie
ktéra w zwiazku z tym rozpetata si¢ na High Street Pat zaliczyl kilka kulek od szeryfa. Posse
ewakuowata sie¢ porywajac parochdd Schtokholma, ktéry miat to nieszczescie, ze akurat byl pod reka.

Przypomnij te wydarzenia, Szeryfie, ale nie rozwlekaj si¢ za bardzo. To przesztos¢. Terazniejszos¢ jest
prosta — ucieczka przez pustynie z grupa poscigowa szeryfa federalnego na karku. Wspomnienia
ostatnich dni to jednak oliwa, ktdra gracze moga dolac¢ do powoli narastajacego ognia konfliktu w posse.

Wiazmy tedy sznur na szyje chojrakow. Gracze wybieraja sobie postacie i dostaja karteluszki z
wprowadzeniem, ktore znajdziesz gotowe do wyciecia na konicu tego scenariusza. Wszyscy, procz
gracza prowadzacego Pata. Od niego rozpoczniemy bajanie.
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Skup sie. Otwierajaca scena jest krotkim majakiem sennym, ktdry moze mieé¢ kluczowe znaczenie w
dalszej czesci fabuy. Przeczytaj lub sparafrazuj nastepujacy tekst:

, Twoja klatka piersiowa pali Zywym ogniem. Mnqc w ustach stowa przeklenistwa suniesz wraz z pozostatymi
postaciami przez mgle. Ty jestes wyrazny, oni zamazani. Wydaje si¢ jakby mocniejszy podmuch wiatru mogt
rozerwac ich kontury. Wiatr jednak powoli ustaje i postacie nadal walczq by nie zlac sie z wszechobecng w
powietrzu parq. Docieracie do niewielkiego brqzowo-szarego szescianu. Wiedziony nagtq pewnosciq wysuwasz sig
naprzod, by chroni¢ twoich towarzyszy. Gdy oni zostajq w tyle, ty zblizasz si¢ do sciany geometrycznej bryly
dostrzegajqc pojedyncze drzwi. Nic wigcej, tylko pojedyncze, samotne drzwi, szescian i ty. Wiesz, Ze wewngtrz jest
cos, co moze ich ocalic¢ i wiesz, Ze tylko Ty mozesz to zdoby¢. Naciskasz na klamke i wchodzisz, ale nim zdotasz
rozejrzec sig wewnqtrz cos cie oslepia. Przerazliwa, bolesna wrecz dla oczu jasnosc.

Zrywasz sig z jekiem. Obok Ciebie przerazony Allen, a nad tobq przerazliwie jasna tarcza stonica. To byt tylko
sen, ale nie wiedzqc czemu jestes wsciekty na brata. Dlaczegoz budzi cig nie dajgc sprawdzi¢ co kryto sie w
szarobrqzowej bryle? Przez chwile jeszcze wydaje ci sie to wazne, ale bol klatki piersiowej przywraca cie
rzeczywistosci. To na pewno tylko majaki rannego cztowieka.”

Ten sen to catkiem bezposrednia przepowiednia. To moze, ale nie musi si¢ zdarzy¢. Twoim celem,
Szeryfie, jest zaakcentowanie, ze Pat musi wejs¢ samotnie do szarego szeSciennego budynku. W ten
sposOb unikniemy niepotrzebnych strat w ludziach. Serio méwie, partnerze.

Posse stoi na $rodku pustyni. Parochdd zdechi, przynajmniej chwilowo. Schtokholm moze go
naprawi¢, ale rzecz si¢ przedluza. W tej scenie posse ma okazje sie pozna¢. Tom kreci
szesciostrzalowcami i denerwuje si¢ jakby to moglo cos przyspieszy¢. Kaznodzieja zakonczyl
opatrywanie brata i zaczyna mie¢ przeblyski intuicji, ze co$ jest z nim porzadnie nie tak. Pat budzi sie z
koszmaru. Szalony naukowiec odkryt wlasnie, Ze jego machina ma tendencje do zacinania sie, gdy w
baku poziom upiorytu opada do rezerwy [wrecz mu o tym notke]. Daj graczom pogadac, opisz spalong
stoncem pustynie. Kiedy przejdzie im juz ochota na pogaduchy, szalonemu udaje si¢ odpali¢ pojazd.

Uruchamianie parochodu

Kaz naukowcowi rzuci¢ na majsterkowanie, Poziom trudnosci [dalej PT] réwny 11, bo
odpalenie gruchota na resztkach paliwa to prawdziwy cud. Nie chcemy by gracze utkneli na
pustyni... w tym momencie, wigc bez wzgledu na wynik gruchot rusza. Jezeli test byt nieudany
zanotuj jednak Szeryfie o ile. O tyle samo punktéw spada niezawodnos¢ parochodu. Poki
jedzie on prosto nic sie nie dzieje, ale kazdy wigkszy skret oznacza ze dwudziestoscienna
kostucha idzie w ruch.

Rozdziat pierwszy - Pustynia

[Poziom strachu 1]

Parochdd sunie po pustkowiu, gdy nagle na trasie przed posse pojawia sie samotny jezdziec. Wydaje
sie macha¢ przywolujaco w kierunku graczy. Z bliska okazuje sig¢, ze te nieskoordynowane ruchy sa
akompaniamentem do ponurej pioseneczki, ktora przyspiewuje. W jednej rece dzierzy dwulufowego
obrzyna, w drugiej zas brudna w jakims smarze butelke, z ktorej notorycznie pociaga. Posse zdazyto sie
zgubi¢ na pustyni i nie wie gdzie jest, wiec chod niezbyt trzezwy, fachmaniarz wydaje sie¢ by ¢ jedynym
zrodtem informacji. A przeciez nie mogt sie¢ w takim stanie za bardzo oddali¢ od najblizszej ludzkiej
siedziby. Prawda, ze logiczne?

Logiczne myslenie zaprowadzilo juz niejednego Weterana Dziwnego Zachodu kilka stép pod ziemie.
Obdartus na koniu to nasz Umarlak. Czltowiek, ktorym byl kiedys, odzyskal tymczasowo kontrole, ale
nie na diugo. Zreszta rdznica jest niewielka, bo wspomnienia, jakie maniotu wsaczyl mu w dusze
wprowadzily go w stan histerii. Parochdd staje i ucicha pozwalajac rozrézni¢ stowa jezdzca. Piosenka,
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ktora ten $piewa moOwi o masakrze jakiej dokonuje mata dziewczynka w miasteczku. Nie przerwie i nie
zwrdci uwagi na posse, dopoki ktos nie zacznie krzycze¢. Wydaje sie by¢ pijany — cuchnie od niego na
kilometr. Ale przeciez rany Pata tez pachna nienajlepiej. Jezeli majak senny byl pierwsza sugestia
klimatu scenariusza, to spotkanie powinno go jasno sprecyzowaé. Napotkany jest pijakiem lub
wariatem. Betkocze o tym, Ze zdradzono go w kopalni i faktycznie, na jego poplamionym ubraniu da si¢
dostrzec jakis znak firmowy. , Koniec z Wami i koniec ze mq” wykrzykuje do posse. Pus¢ wodze fantazji
Szeryfie i pokaz swoim graczom szalenstwo tego cztowieka. Belkocz, $miej sie jak opetaniec w najmniej
stosownych momentach i gestykuluj. To rzadka w tym scenariuszu okazja poodgrywania statysty.

Kiedy juz posse straci zainteresowanie betkoczacym typkiem kontrole przejmuje manitou. Gdy
Parochod rusza [konieczny udany test niezawodnosci], , pijak” ozywia sie i krzyczy: ,Sta¢! Sta¢! Nie
zostawicie mnie tu!” Po czym wali z dwdch rur w kierunku pojazdu naszej posse. Pozwdl im zrobic sito z
szalenca, a kiedy ten razony olowiem spadnie z siodla niech jego przerazony kon pociagnie go po
pustyni w sina dal. Mozesz tez pozwoli¢ posse ,zabi¢” gnojka i usypa¢ mu cieszacy oko kurhanik na
srodku pustyni. Gdy wygrzebaniec otrzyma trzy lub wigcej ran w jedna czes¢ ciala udaje martwego.
Gdy gracze usmierca jezdzca przez chwile stoja w milczeniu. Pedzace w glowie mysli sprawiaja, ze
zapominaja o poscigu. Kim byt ten czlowiek i czy musial zgina¢? Odpowiada im niczym nie zaktdcana
cisza. Cisza przed burza.

Uszkodzenia parochodu

Za kazde 5 obrazen z dwurury [5k6/rure] niezawodno$¢ parochodu spada o 1. Nie zapomnij o
tym, do diabta.

Postrzelony szaleniec wypuszcza z rak flaszke, a ta rozbija si¢ na kamieniach. Jezeli graczom
przyjdzie do glowy by ja zbada¢ udany test chemii ujawnia co nastepuje: PT3 — to nie jest
whisky, PT5 — to jakis olej, PT7 — olej rycynowy. Patrz Przewodnik Szeryfa strona 68.

Rozdroza z drogowskazem. Okej, przyznaje, to byt drogowskaz dopoki jakis ztosliwy kretyn nie
odstrzelit obu wskazowek. Leza teraz przysypane do potowy piachem [szukanie PT5]. Jedna glosi
,Hornville, 18 mil” druga , Kopalnia, 4 mile”. Doktadniejsze zbadanie stupa ujawni [strzelanie/wiedza
PT7], ze wskazdéwki odstrzelono za pomocy strzelby. Jezeli ktos spyta o slady konia pozwdl mu
wykonac test spostrzegawczosci PT 9. Wiatr co prawda zasypat wigkszo$¢ z nich piachem, ale da si¢
zauwazy¢ jeden czy dwa.

Troche glupio sie przyznaé, ale w ktérym kierunku nie pojada trafia do kopalni. Cdz, dostali
przepowiednie, taki maly bonus od przeznaczenia, right? Teraz przeznaczenie przychodzi odebraé
zaptate. JesteSmy kwita.

Mozesz przeskoczy¢ te scene. Pokaz im przysypane tablice, a w nastepnym zdaniu powiedz ,, Trzeba
byto wybrac jedno z dwojga. RzuciliScie moneta i zadecydowato przeznaczenie.” Nie czarujesz wtedy,
ze prawo jest lepsze od lewa. Roznica efektu miedzy prawym prostym a lewym sierpowym tez bywa
niedostrzegalna.

Znowu w drodze, co? Na poczatek kaz posse wykonac test Przetrwania [PT 7] by sprawdzié, czy
rozpoznali zblizajaca si¢ ku nim burze piaskowa. Nie martw sig, jezeli nikomu si¢ nie udato, tylko
zaproponuj w zamian poturlanie kostuch na Spostrzegawczos¢ [PT 7, chyba ze Parochdd jedzie wolno
wtedy PT 5]. Komu si¢ uda ten zobaczy tuz obok ledwo widocznej drogi przysypanego cztowieka. Ten
martwy nieszczesliwiec to facet, ktorego kopalnia wystata po pomoc do Hornville. Ciato lezy tu juz
dobrych kilka dni i zdazylo sie fadnie zasuszy¢ w piachu. Nie trzeba lekarza, zeby oceni¢, ze przyczyna
zgonu byla dziura w plecach. Ten, kto go zabit usmiercit tez pod nim konia. Przyjrzenie sie zwlokom
wymaga jaj [PT 5, ale poziom strachu wynosi 1]. Facet ma na twarzy grymas zaskoczenia, ktory goracy
piasek przemienil w przerazajaca, prawie nienaturalng maske. Uwazne przeszukanie ciata pozwoli
odnalez¢ zalepiony krwia list. Niewiele da sie z niego odczytaé. Wszystko wskazuje jednak na to, ze jest
to prosba o pomoc. Pierwsze ostrzejsze powiewy wiatru powinny uswiadomié posse, ze czas zbierac si¢
w dalsza droge.
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Zmeczony calq ta pustynia i liczeniem niezawodnosci? W takim razie koniec z pustynia... i koniec z
niezawodno$cia. Burza piaskowa uderza w parochdéd mniej wigcej w chwili, gdy na horyzoncie
pojawiaja si¢ zabudowania kopalni. W zaleznosci od tego jak bardzo posse zwlekata w trakcie
poprzednich scen nakazujesz Schtokholmowi wykona¢ jeden, dwa lub trzy testy niezawodnosci jego
ulubionego gadzetu. Niech stukotowi kosci towarzyszy opis jak wiatr dmie z coraz wigksza silq
ograniczajac widoczno$¢, a piasek zaczyna wdzierac si¢ do ptuc. Jezeli ktdrys z testéw nie wyjdzie nie
klopocz sie zagladaniem do tabelki i turlaniem 2k6 — parochoéd staje. Naprawienie go w srodku burzy
nie wchodzi w gre. Test majsterkowania o PT 7 wykonany po rundzie poswieconej na przeglad ujawni,
ze i tak skonczyto sie paliwo. Porzucony parochdd zniknie pod goéra piasku — to pewne jak amen w
pacierzu. Alternatywa jest przepchnigcie grata ku wielkiej szopie w centrum terenu kopalni. Tak, tak,
wlasnie tej ktora jeszcze przed chwila byto widad, zanim nie zaczeto tak szatarisko wiaé. Zréb mine
niewiniatka i kaz posse zadecydowac co robia.

Burza

W takcie scenariusza szaleje burza piaskowa. Wybucha z wielka sita gdy bohaterowie docieraja
do kopalni, by potem stopniowo ucichna¢. Przebywanie na zewnatrz jest niebezpieczne — stad
zasada burzy. W kazdej rundzie w ktdrej bohater przebywa poza budynkiem musi wykonac
test Wigoru o odpowiednim PT [patrz tekst; od 11 na poczatku burzy do 5 na koncu]. Gdy test
jest zdany nic sie nie dzieje. Gdy nie — nasz kowboj tyka piasku i traci tyle Tchu o ile oblat test.

Historia z burza piaskowq uswiadamia tez co nieco Patowi Seyberthowi. Kaz mu liczy¢ utrate Tchu,
ale jednoczesnie podaj notke. Z notki wynika, ze Pat zauwazyl wreszcie, ze nie musi oddycha¢. A
utracony Dech symbolizuje ile piachu nasypato mi si¢ do ptuc. Powinno to zrobi¢ na nim niejakie
wrazenie — proponuje test jaj PT 7. Poziom strachu w kopalni wynosi 2. Pozwdl Allenowi wykonac test
Przenikliwosci [PT 7], by sprawdzi¢ czy zauwazyl, ze z mlodym Seyberthem stato si¢ co$ naprawde
dziwnego. Jesli mu sie uda daj notke.

Walka o parochéd

Kazdy kto pcha parochod wykonuje test Sity. Jezeli posse uda si¢ w sumie uzyskac¢ wynik 20 —
pojazd zostaje przepchniety ku najblizszemu budynkowi kopalni. [Burza PT11] W przypadku
gdy parochdd si¢ nie zepsut posse bez problemoéw dociera do szopy w jedna runde.

Gdyby Parochod zepsut sie w wiekszej odleglosci od kopalni [np. w pierwszym z trzech
testow] test Sily trzeba zda¢ dwa lub trzy razy. I zapomniatbym - nie baw sie jeszcze Talig
Akgji. Jedna runda - jeden test.

Cata sytuacja powinna ujawni¢ Ci, Szeryfie, na czym zalezy najbardziej poszczegdlnym postaciom.
Oni za to odczuja, ze z burza piaskowa nie ma zartéw. W zwiazku z duzym poziomem strachu mozesz
tez pusci¢ wodze wyobrazni i opisa¢ jak to wiry piasku zdajg sie przypominaé¢ demony ciagnace
postacie ku zatraceniu. Nie zaszkodzi, gdy gracz zamiast pchaé¢ parowdz wystrzeli do smugi piasku,
ktéra przypomina mu tape demona chcaca pochwyci¢ Pata.
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Rozdziat drugi - Kopalnia, na powierzchni

[Poziom strachu 2]

Rzu¢ okiem na mapke terenu, Szeryfie. Twoja posse mineta juz ogrodzenie, na wpot wytamang i
kotaczaca si¢ na wietrze brame i tabliczke z napisem ,Odkrywka eksperymentalna”. Jedynym
budynkiem, w ktérym da sie skry¢ parochdd jest stajnia. Inne zreszta ledwo widac przez zawieruche.

Odrzwia stajni sa lekko uchylone, do wewnatrz nawialo piasku. Jest pusto i ciemno. Daj posse
odsapnaé, pozwdl im rozpalié latarnie i przyjrzec si¢ wnetrzu pomieszczenia. W jednym z bokséw dla
koni stoi jakas marna szkapa, w drugim lezy inny kon. W dalekim rogu wida¢ drzwi do nastepnego
budynku. Z zza $cian stycha¢ upiorne zawodzenie wichury.

Kon, ktory stoi w boksie, jest osiodtany. Udany test spostrzegawczosci [PT5] powinien zjezy¢ skore
na karku posse — to kon, na ktérym jechat napotkany na pustyni szaleniec... No, partnerze, nie
przesadzaj. Oczywiscie, ze konia nie ma jezeli posse i jemu zafundowata otowiang kapiel. Przyjmijmy
jednak, ze jest. Biedaczysko, cierpi, ale to juz nie potrwa dtugo. W chwili gdy ktérys z naszych dzielnych
kowbojow zaczyna si¢ obok niego kreci¢ [sprawdza, czy jest przy nim jakis cenny ekwipunek albo
dlaczego zwierze tak pojekuje] nadchodzi czas wylozy¢ karty na stét. Dostownie i w przenosni.

Z wnetrza konia dobiega dziwaczne bulgotanie i nagle jego trzewia eksploduja. Bucha gesta
czerwona krew konia a oczom posse ukazuje si¢ czerwone stworzenie przypominajace wielkiego
kleszcza. Niech posse wykona test zaskoczenia, a nastepnie test strachu [terror 7]. Jezeli postad
trzymajaca latarnie spanikuje to prawie pewne jest, ze upusci latarnie. Kleszcz atakuje skaczac do ust
ofiary niczym czerwony demon. Czerwien to esencja tej sceny.

Po zakonczeniu walki kaz Tomowi wykonac¢ test spostrzegawczosci [PT 7]. Jezeli zda daj mu notke —
Tom zauwaza, ze wszyscy sa zdyszani. Pro¢z Pata. Pat wcale nie oddycha.

Jezeli kleszcz dostanie sie¢ do trzewi jednego z cztonkdw posse to zwrdé uwage na fakt, ze postac ta
pojawia sie na celowniku Toma Huntingtona. Od prowadzacego te postac gracza zalezy czy dostownie,
Czy W przenosni.

Drugi kon, ten ktéry lezy, tez ma w sobie kleszcza.

Po rozegraniu walki poziom strachu skacze do 3. Mozesz to podkresli¢ nastepujaca sceng. Niech
postacie ktore nie braly udziatu w walce zauwaza oko spogladajace do wnetrza stajni przez szczeling w
Scianie. Po drugiej stronie znajduje si¢ Umarlak. Wrocit do kopalni skrotem i teraz niczym niecierpliwy
autor podglada jak widownia bawi si¢ jego malym spektaklem. Zauwazony, wycofuje si¢. Tak samo jak
Pat nie musi oddycha¢, wiec moze swobodnie poruszac si¢ w burzy. Niech posse zastanawia si¢ czy to
co widzieli byto tylko ztudzeniem. Przeciez nikt nie przetrwalby na zewnatrz. Opisz odglos trzeszczenia
drewnianych $cian stajni. Wspomnij, ze co strachliwi cztonkowie posse zaczynaja mie¢ wrazenie, ze
budynek zaraz si¢ zawali grzebiac ich pod soba. Zwrd¢ wreszcie uwage, ze dziura w $cianie przez ktéra
przygladat im sie diabet jest dziura po kuli.

Bieg przez burze

Przedarcie si¢ przez te kilkanascie metréw dzielacych zabudowania wymaga udanego testu
Sprawnosci [PT 5] i trwa dwie rundy. Nieudany test mozna ponowi¢ — oznacza on, ze postac
zostata wytracona z réwnowagi przez wichure i zatoczyta si¢ na bok. [Burza PT 9]

Kazdy kto si¢ zatoczy ma prawo do testu spostrzegawczosci o PT 7. Sukces jest rownoznaczny
z zauwazeniem w odleglosci jakich$ 30 metrow szarobrazowego budyneczku w ksztalcie
sze$cianu. SzeScianu, powiedziatem.

Drugi budynek to baraki gérnikow. Nie ma w nim zywej duszy. Porozrzucane po pomieszczeniach
sprzety wskazuja, ze miata tu miejsce jakas walka. Test przeszukiwania [PT 5] ujawni slady krwi na
podiodze i dziury po kulach. Postrasz posse mowiac o dziwnych odgtosach stapania matych, pajeczych
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nozek. Stukaj rytmicznie palcami po stole nasladujac ucichajacy odgtos biegnacego kleszcza. W koncu
zaatakuj czterema stworzeniami.

Po zakonczeniu walki przyznaj kazdemu z kowbojow po punkcie Hartu. Niech przez chwile poczujq
si¢ pewnie. Niech pomys$la, Ze moga sprosta¢ temu miejscu, czegokolwiek by tu nie spotkali. Przy
odrobinie szczescia nawet nie beda sie mylic.

Gdy posse zblizy sie do windy nagle odglosy wichury przetamuje dzwigk uruchomionej syreny.
Dochodzi budynku obok. Napomknij tez mimochodem, ze burza troszke ucichta. Troszke.

Budynek, do ktérego dociera posse nalezat do zarzadcy kopalni. Wewnatrz w pomieszczeniu ktos jak
opetany kreci korba od syreny alarmowej. To drugi i ostatni statysta tego scenariusza. Wcale nie jest w
lepszym stanie niz pierwszy z nich.

Posta¢ siedzi na dziwacznym wozku inwalidzkim. Woézek ma kilka dotaczonych gadzetéw,
wyprodukowanych przez szalonego naukowca [zaden z nich teraz nie dziata]. Gdy inwalida zauwaza
posse syrena wypada mu z rak a do oczu naptywaja 1zy szczescia. Przez chwile szczescie zamienia sie w
przerazenie — nie jest w stanie uslyszec¢ stowa z tego co sie do niego mowi — co wyraza na glos klnac
obficie. Po chwili stuch mu wraca.

Biedny inwalida, ktdry nie moze uciec z kopalni o wilasnych sitach, tak? Szalony naukowiec przykuty
na zawsze do fotela, tak? Nie. Szalony, owszem. Ale to nie naukowiec. To zarzadca kopalni. Ten sam,
ktory podjat decyzje o zakonczeniu akcji ratunkowej. Kiedy kopalni¢ opanowato szalenistwo kleszczy
Umarlak wrocit, by wywrzeé na nim zemste. Kazal mu ogladac jak kleszcze usmiercaja gornikdw, sam
zabit kilku na jego oczach. Nic dziwnego, ze zarzadca oszalal. W swym obledzie uznat, ze powinien
cierpie¢ do konca zycia. Jako pokute wyznaczyl sobie woézek inwalidy, z ktérego Umarlak zdart
stygnace ciato szalonego naukowca. Tak, zarzadca jest w pelni sprawny fizycznie i moze chodzi¢ na
wlasnych nogach. Pozostaje jednak na wozku jezeli tylko moze. Manitou, ktéry opanowal Umarlaka
uznat to za zabawne i pozostawit go przy zyciu. Zarzadca nazywa sie Zeke Wolf.

Znasz juz cala prawde o inwalidzie, lecz zanim przejdziemy do kolejnej sceny postuchaj jeszcze o jego
motywach. Gdy zjawia sie posse Zeke wita ich jako aniotéw zniszczenia, gotowych go uratowac i
odkupic jego winy. Sktania posse ze wszystkich sit do zejscia na dét, do szybdéw i wysadzenia kopalni w
powietrze. Umarlak wyjawil mu, ze na dole hoduje , co$ ekstra”, a nic nie sprawi Zeke’owi wigkszej
radosci niz odptacenie swemu oprawcy. Trzy laski dynamitu szaleniec ma juz nawet przy sobie [siedzi
na nich], ale twierdzi, ze to nie wystarczy. Reszta jest w sktadzie materiatow wybuchowych — taki
matym szarobrazowym budynku obok - dodaje. Jest tez sklonny pokaza¢ mape kopalni, dzieki czemu
gracze dowiaduja sie, ze w poblizu znajduje si¢ opuszczony warsztat szalonego naukowca oraz mata
wiezyczka widokowa.

Przeszukanie budynku pozwala znalez¢ dwie wazne rzeczy. Pierwsza z nich jest fotografia
przedstawiajaca gérnikéw [PT znalezienia 7, jest w gabinecie; patrz rysunek na koncu scenariusza].
Wida¢ na niej, ze na fotelu siedzi jakis stary facet. Zeke Wolf stoi tuz obok niego wyprostowany na
bacznos¢. Fotografie zrobiono trzy miesiace temu, wiec wérdd gérnikéw mozna tez odnalez¢ Umarlaka
[wida¢ tylko glowe, stoi w tylnym rzedzie]. Z tytu na fotografii napisano imiona, Umarlak nazywa si¢
Shane Crenshaw. Drugi istotny klamot to dziennik zarzadcy. Shane kazal go Zeke'owi czyta¢ a sam
komentowal; Zeke podart potem dziennik na strzepy i porzucit w magazynku [PT 7, trudno zwréci¢ na
niego uwage wsrdd roznych innych dokumentéw, mimo iz lezy na wierzchu.]. W dzienniku zapisano
histori¢ kopalni, wszystko to co wydarzylo si¢ tu w czasie ostatnich 3 miesiecy. Wspomina si¢ tez o
wystaniu do miasta kuriera. Jego zwloki posse mogto widzie¢ na drodze do kopalni.

Zeke nie jest zarazony kleszczem. Jezeli kto$ o to spyta on z kolei zacznie si¢ interesowac czy ktdrys z
cztonkéw posse nie ma takiego jednego w trzewiach. Twierdzi, ze zna sposdb na , poradzenie sobie z
tym paskudztwem”. Zarazony kowboj moze przystac¢ na oferte szajbusa lub nie. Jezeli si¢ zdecyduje
Zeke prowadzi go gabinetu, kaze roztozy¢ sie na biurku i rozpiaé¢ koszule. Reszte posse stara sie
wygonic¢ z pomieszczenia, chocby pod pretekstem koniecznosci szybkiego wydostania odpowiedniej
ilosci materiatéw wybuchowych ze sktadu. Gdy zarazony kladzie si¢ postusznie Zeke rozprasza go
rozmowa o Bogu i sadzie ostatecznym. Pyta, czy postaé jest pojednana z Bogiem, wyciagajac w
miedzyczasie ,swoje narzedzie” z szuflady. Po czym nagle wstaje na proste nogi, wymierza w srodek
klatki piersiowej pacjenta i pociaga za spust rewolweru.
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Zeke uwaza, ze jedynym sposobem na wygonienie kleszcza z ciata jest potraktowanie matego
demona ofowiem. Idealna dawka ma wynosi¢ dwie kule.

Proponuje Ci, Szeryfie, bys rownolegle ze scena znachora Zeke’a rozegral scene¢ z szeScianem ze snu.
Zawies$ akcje w momencie gdy czarny otwor lufy staje vis a vis trzewi pacjenta i przeskocz do Pata
Seybertha. Gracz prowadzacy jego posta¢ powinien zaskoczy¢ kiedy tylko kto§ wspomni o szescianie.
Weczesniej wylozytem Ci jak wazne jest by ten gracz zapamietal, ze ma poj$¢ do szeScianu sam. Teraz
mowie dlaczego. Umarlak zmontowal tam genialna w swej perfidii putapke. Poprowadzit przewdd od
sktadu do detonatora. I tylko czeka, az kto$ wejdzie do srodka.

Przejscie trasy od budynku zarzadcy do skladziku trwa dwie rundy. [Burza PT7].. Jak widzisz,
Szeryfie, burza odrobine ostabta. Akurat tyle, ze mozna widzie¢ na te 30 metréw.

Pat wchodzi do sktadu. Wybuch.

Pat to wygrzebaniec, nie? Nie méwitem jaka ma wygrzebanicza moc? To teraz powiem. Widmo. W
momencie wybuchu Pat po raz pierwszy podswiadomie aktywuje t¢ moc i sprawia, ze cata ta heca z
wylatujacym w powietrze szescianem przestaje go dotyczy¢. Inni nie mieliby takiego szczescia, wigc
pozwolilismy sobie na lekka manipulacje i proroczy sen. W koncu w okolicy jest swigtobliwy maz,
nieprawdaz?

Z gabinetu stychac strzal i prawie natychmiast po tym cala okolica wstrzasa wybuch. To punkt
kulminacyjny. Caty czas budowalismy nastréj pod te scene — krew, eksplozja, obted. Przez wycie wichru
stycha¢ sttumiony szalenczy $miech. Wydaje sie dochodzi¢ zewszad wokoto. Kazdy kto stoi na dworze
widzi wielka dziure w miejscu sktadu, a w jej srodku nietknigtego Pata. Poziom strachu wzrasta do 4.

Wybuch i, leczenie”

Jezeli kto$ procz Pata znajduje sig blisko szeSciennego magazynu dostaje za swoje. Ktos stojacy
tuz obok Sciany dostaje 7k12 obrazen [$ciany szopy daly 1 poziom ostony]. Co 5 metrow
zmniejszaj kostke o 2 [k10, k8 itd.]. I zeby nie bylo, ze nie ostrzegatem.

Wybuch wywala tez szyby w oknach gabinetu gdzie Zeke uzyt wtasnie swojego cudownego
lekarstwa. Zeke interpretuje to jako odglos z piekiel, potwierdzajacy jego kierunek dziatania.
Krzyczac o rozwierajacych si¢ piekielnych czelusciach kontynuuje terapie. Biedny Zeke.
Pacjent ma prawo do testu Spostrzegawczosci zanim Zeke wystrzeli [PT 9, chyba, ze
zadeklarowal wczeéniej, ze co$ podejrzewa, wtedy 5]. Udany test sprawia, ze delikwent nie
daje sie zaskoczv¢ i ma prawo do spornego testu Szvbkosci.

Jedno$¢ posse moze si¢ w tej chwili zatama¢. Tom Huntington zechce zabi¢ Pata, Schtokholm
ucieknie samotnie ku warsztatowi szalonego naukowca, a Allen zewrze si¢ w walce z Zekem. Nie
szkodzi. Taki jest nastrdj tego scenariusza. Sprawdz kto zginat i wrd¢ do prowadzenia jakby nic si¢ nie
stalo. Posse moze rownie dobrze w ogdle nie zareagowac na to wszystko, zebrac sie¢ do kupy i zabié
Zeke’a. Tez dobrze. Wykaz sie elastycznoscia i do niczego ich nie przymuszaj, Szeryfie. Moga zrobic z
tym bataganem co chca.

Rozdziat trzeci - Wersja pierwsza: Ucieczka

[Poziom strachu 4]

Posse zostaje z trzema laskami dynamitu i wiedzg o rozkladzie kopalni. Udanie si¢ do warsztatu
szalonego naukowca jest nieco utrudnione ze wzgledu na wciaz szalejacg burze. Dwie rundy do
budynku ze stajniami [Burza PT 7] i dwie od niego do warsztatu [Burza PT 5]. Z oddali Umarlak juz pod
kontrolg Shane’a obserwuje herosow przez zabrane z warsztatu termowizyjne gogle. Kiedy wszyscy
opuszcza budynek zarzadcy wkradnie si¢ tam, by zabra¢ ciato Zeke’a na gore, do wiezy widokowe;.
Umarlak jest zatem zajety swoimi sprawami i posse, cho¢ tego nie wie, nie musi si¢ go chwilowo
obawiac.

Warsztat szalonego naukowca to szopa zagracona réznymi mniej lub bardziej dokonczonymi
wynalazkami. Pomieszczenie zostato przez kogos przeszukane i zdewastowane. W centrum stoi figura
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przypominajaca wielki metalowy pancerz. W srodku jest pusty, ale wyglada tak, jakby miat zamknac sie
i zmiazdzy¢ kogo$ kto osmieli si¢ do niego wejs¢. Dwa wielkie wiertta zamiast rak wskazuja na to, ze
kopalnia uzywala go do drazenia w skale. Kilka minut poswigeconych na przeglad ujawni
Schtokholmowi, ze pancerz jest zepsuty. Szalony naukowiec naszej posse zda sobie tez sprawe z dwoch
dodatkowych faktéw. Bak tego giganta jest do potowy wypetiony upiorytowym paliwem, ktére mozna
przepompowac do parochodu to raz. Dwa, ze gdyby z kolei wymontowac ze dwie czesci z parochodu
mozna t¢ machine uruchomi¢. Bez nich jest to zadanie praktycznie niewykonalne [PT13], z nimi
klopotliwe, ale w zasiegu mozliwosci [PT7].

Prawie cata reszta — papiery, niedokonczone wynalazki i projekty - w obecnej sytuacji wydaje sie
nieuzyteczna. Posse moga tu jednak czekac az trzy interesujace znaleziska. Pojedyncze dziatajace gogle
termowizji [szukanie PT 7, zasieg 50m, potem wszystko si¢ rozmywa], takie jakich uzywa Shane, leza w
skorzanym futerale. Obok niego lezy drugi futeral, niedawno otwarty i oprozniony. Jezeli kto$ na glos
powie , To on nas caly czas obserwowat!”, daj mu biatego sztona.

Druga rzecz, to zapisane przez nerwowa reke szalonego naukowca papierzyska, ktére Shane
porozrzucal po calym pomieszczeniu. Ich przestudiowanie zajmie jakas godzine czasu, ale jesli kto$ ma
dos¢ jaj, by usiedzie¢ spokojnie tyle czasu, moze si¢ dowiedzie¢, ze szalony naukowiec dokonywat
eksperymentow majacych na celu wygonienie kleszcza z trzewi. Wyniki sg oczywiste dla kazdego kto
zda test Sprytu [PT 7] — kleszcza mozna wypedzi¢ tykajac kwarte oleju rycynowego. To znaczy mozna
sprobowac.

Ostatni uzyteczny klamot jest dla obrotnych. W warsztacie da si¢ bowiem znalez¢é wszystko co
potrzebne do skonstruowania zapalnika do dynamitu. Boom.

Przyjmijmy, ze nasi, tfu, tfu, herosi, postanawiajq wia¢. Przepompowuja paliwo. Trwa to dos¢ dtugo
by zaczeli mie¢ powaznego cykora. Shane Crenshaw jest gdzies w poblizu, a burza ucicha. Wreszcie
narastajgca cisze przerywa ryk silnika parochodu. Czas bra¢ wynosic¢ si¢ z tego zapomnianego przez
Boga miejsca!

Chwilke. Przypomnij sobie, Szeryfie! Test niezawodnosci. Po co$ notowalismy te cyferki. Silnik
ryczy, ale Parochdd ani drgnie az do dwoch zdanych testow. Daje to czas Shane’owi, znéw pod
kontrolg manitou, do ustawienia si¢ na odpowiedniej pozydji.

Parochdd rusza wzbijajac pyt spod koét, przejezdza przez brame i dalej przez wzgodrza. Juz, juz posse
wydaje sig, ze jest uratowana, gdy nagle stychac strzat. Jest ciemno, nie wida¢ gdzie ukryt sie strzelec.

Pozegnalna salwa

Shane odda tyle strzatéw ile razy posse zawalil test niezawodnosci plus jeden. Jezeli w wyniku
trafien niezawodnos¢ parochodu spadnie ponizej 5 pojazd wybucha z sitq laski dynamitu. To
tyle, jezeli chodzi o bezpieczna ucieczke.

I'jeszcze jedno. Nie zapomnij o sztonie dla Shane’a. Poziom Strachu, pamietasz?

Przypusémy jednak, ze posse udato sie czmychna¢ z zastawionej na nia putapki. Dajmy im uciec.
Niech jada, opowiadaja i siejq strach w sercach mieszkancéw Dziwnego Zachodu. Podzigkuj tadnie za
sesje. Ale tymczasem czytaj dalej.
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Rozdziat trzeci - Wersja druga: Pojedynek z diabtem

[Poziom strachu 4]

Prawdziwi chojracy, tak? A moze misja od Pana? Czy tez po prostu nie majq wyboru, bo zostawili
parochdd na taske burzy? Jezeli Twoja posse zdecyduje sie zjecha¢ na dét do kopalni, uruchomienie
wielkiego pancerza parowego nie jest ztym pomystem. Zwlaszcza, ze uzytkownik uzyskuje Site 4k12+2.
Jest jeden mankament. Zeby uzywaé tego ustrojstwa wypadaloby by¢ szalonym naukowcem. Do
uruchomienia potrzebny jest test majsterkowania o PT 5. Gdy machina odpali, upioryt z baku zaczyna
intensywnie parowac. Calos¢ sprawia przerazajace wrazenie — zupeinie jakby urzadzenie wysysalo z
uzytkownika dusze.

Jedyna znana posse droga do kopalni prowadzi szybem windy. Ta, co ciekawe, dziata zupeinie
sprawnie. Przynajmniej na razie. Jest w niej akurat do$¢ miejsca na pancerz parowy i trzy osoby. Posse
na pokladzie? Kontrolka sklada si¢ z dwdch przyciskow. Wystarczy nacisna¢ ten czerwony i cata
napedzana upiorytem maszyneria wyciagu rusza. Pamietasz czerwong scene z pierwszym kleszczem,
Szeryfie? Czerwien to pechowy kolor.

Winda powoli zjezdza nizej i nizej. Gdy poziom gruntu zniknie posse sprzed oczu z dotu zaczyna by¢
styszalne klikanie. DZwigk narasta, tak jakby cale cholerne stado kleszczy zblizato sie do windy. I nic
dziwnego, bo to wlasnie sie dzieje. Kaz chtopakom wykona¢ test zaskoczenia a potem rozpetaj piekto
[terror 9]. Po $cianach zasuwa tuzin czerwonych gnojkow. Nie, nie chodzi mi o nieumartych Indian. Nie,
tuzin to dwanascie. Zreszta dla Twojej posse moze by¢ i 13$cie jezeli chcesz. Mowilem — pechowa
czerwien.

Walka powinna by¢ szybka i krwawa. Nie
zaluj sobie. Niech pociski rykoszetuja po
$cianach, krzyki rannych odbijaja echem, a
rozlana oliwa wybucha ogniem. Tak si¢ dzieje,
gdy z wlasnej woli przekracza si¢ bramy piekiet,
a tym jest na pewno szyb tej przekletej windy dla
naszej posse. I niech ich nie zwiedzie zielony
przycisk. Winda zacznie jecha¢ z powrotem
dopiero po zatrzymaniu si¢ na samym dole.

Cata strzelanina nie powinna zaniepokoi¢
Crenshawa. Jest on mniemania, ze ilo$¢ kleszczy tam na dole skutecznie ukrdci zamiary posse. Nie wie
tez zapewne nic o posiadanym przez nich dynamicie, czy uruchomionym pancerzu.

Od szybu windy prowadzi w glab kopalni szeroki korytarz. Na dole jest duszno, w powietrzu unosi
si¢ okropna won rozkladajacych sie ciat. Jedynym dzwigkiem jest miarowe dudnienie parowego
pancerza. Panuje nieprzenikniony mrok. Gdzie$ w nim kryje si¢ naprawde gruby kleszcz.

W $cianach kopalni wida¢ wiele matych otworkéw, akurat takich by zmiescit si¢ w nich kleszcz. To
nimi pierwsi krwiopijcy przedostali sie do kopalni. Na koncu jednego z korytarzy znajduje sie przejscie
prowadzace do gniazda. Stamtad dochodzi najgorszy fetor — Shane Sciagnal do groty wszystkie ciala
gornikow. Na ich stosie czeka na graczy
gigantyczna krélowa otoczona niezliczonymi ~ Potraktuj wielkiego kleszcza jak typowego
m}odymi, Nadszed?! czas, by posse odp}acﬂa jej osobnika tego gatunku, zmieniajac tylko rozmiar
olowiem za doznane urazy. Nie rozwlekaj signad ~ na 6, ostong na 2 i terror na 9. Mlode stuza za
ta walka Szeryfie. Daj posse zazna¢ chwili  statystow inie atakuja.
triumfu. Gdy krolowa umiera mtode pierzchaja
w otwory w scianach. Pedza ku swojemu przywodcy — Shane’owi.

Smier¢ poteznego stwora Pomsty oznacza, ze Pat Seyberth otrzyma skalp. Gdy kleszcz wydaje
ostatnie tchnienie opisz Szeryfie eksplozje mocy, odczuwalng przez cale posse. Skalp Pata daje mu moc
odpedzania insektéw i robactwa, w tym kleszczy preriowych. Odczuwaja one $miertelne przerazenie,
gdy tylko Pat sobie tego zazyczy. W miedzyczasie mtode docieraja do Shane’a.

Pierwsza runda walki zaczyna si¢ w momencie,
gdy posse znika z oczu poziom gruntu. Zjazd na
samo dno trwa trzy rundy. Jezeli ktos nacisnat
zielony przycisk winda stoi na dole tylko jedna,
czwarta runde, po czym rusza z powrotem. W
0smej rundzie znajdzie si¢ zatem z powrotem na
gorze. To daje razem 40 sekund. Bardzo dtugich
sekund.
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Kilka chwil po tym jak Pat uzyska skalp kopalnia wstrzasa eksplozja. Umarlak, znéw pod kontrola
manitou, zbiegt ze wzgdrza i wrzucit do szybu windy laske dynamitu. Ups. Chwilowo to tyle, jezeli
chodzi o triumf.

Pat moze sprébowac uzycia Skalpu w celu ,, wystraszenia” kleszcza z wnetrza innego kowboja.
Jezeli uczyni to na raz z pelng moca przykladajac rece do klatki piersiowej zarazonego-
zastosuj zasade oleju rycynowego. Jezeli zas czyni to niezdecydowanie kleszcz przebija jej sie
przez trzewia by uniknac¢ kontaktu z rekami Pata. Zadaje obrazenia, ale nie wydostaje si¢ na
zewnatrz. Rece, ktore kalecza, prawda Szeryfie?

Jezeli w chwili otrzymania skalpu Pat ma w sobie kleszcza mozesz Szeryfie pozwoli¢ sobie
na okropny zart. Stwor dostownie wybucha w piersi naszego kowboja. Jego szczatki przebijaja
si¢ na zewnatrz. Przez powstale dziury wysypuje sie piach, ktory zalegt w nieuzywanych
ptucach wygrzebanca. Terror 5.

Z powaly sypie sie pyl, gdzie$ z innej czesci kopalni stychac silne tapniecie. Pozwol Szeryfie, by posse
przezyto moment beznadziei, po czym poprowadz ich do miejsca tapniecia. Wybuch w szybie windy
zamknat jedna droge wyjscia, ale otworzyl druga. Jezeli posse czytata dziennik zarzadcy, to po $ladach
uzytkowania pancerza parowego, ktére widac na scianach, powinna sie domysli¢, ze to wtasnie w tym
miejscu umart Shane Crenshaw. Pozwalamy im teraz odnalez¢ ostatnia czes¢ uktadanki.

Na podtodze lezy dawno wypalony kaganek, a u korica korytarza znajduje si¢ tunel akurat dos¢ duzy
by mdgt sie¢ nim przedostac czolgajacy sie cztowiek. W tunelu jest przewiew — prowadzi on na zewnatrz.

Posse moze si¢ wydostac. Pancerz parowy zostaje. Kiedy beda sie czolgac¢ pozwdl im dojrzeé zerwany
ludzki paznokied. Shane nie miatl fopaty — wygrzebywat ziemie gotymi dtonmi.

Tunel wychodzi na zewnatrz przez $ciane odkrywki. Burza catkowicie ucichta. Wyczolgujacy si¢ z
tunelu stysza z gory dzikie wrzaski Shane’a i widza ptomienie — Umarlak podpalit straznice czyniac z
niej grobowiec Zeke Wolfa. Za chwile okaze sig, czy przypadkiem nie bedzie to tez jego grobowiec.

Posse wspina si¢ na gore, droge rozswietlajq im plomienie. Shane wysyla przeciwko nim r6j mtodych
kleszczy, ale Pat jednym machnieciem reki rozgania mate paskudztwa. Wydaje sie, ze nie ma juz nikogo,
kto stanalby miedzy Umarlakiem a zagdnym zemsty posse. Wydaje sie.

To ostatnia wazna scena Szeryfie i ostatni Twoj atut w tej historii. Shane widzi co Pat zrobil z
kleszczami i do kontrolujacego go manitou natychmiast dociera, ze Pat Seyberth i on sg sobie podobni.
Posse styszy jak Crenshaw wykrzykuje ,, Witaj bracie!”. A Ty, Szeryfie, nonszalancko rzu¢ na stét biatego
sztona i patrzac Patowi w oczy powiedz: , Teraz, Amigo, zagramy o Twoja dusze.” Pat to wygrzebaniec,
tak jak Shane. A w kazdym wygrzebancu siedzi manitou.

Powiedz miodemu Seyberthowi, ze czuje jak budzi si¢ demon podtrzymujacy jego ciato przy
zyciu i kaz mu wykonaé przeciwstawny test Ducha. Manitou rzuca dokladnie takimi samymi
kostuchami co Pat. Dorzucanie sztonéw dozwolone — po cos przeciez mamy tego dodatkowego
sztona za wygrzebanca, prawda Szeryfie? Niech wszyscy grajacy widza jak wielo$ciany tocza
sie po stole — to doda catej sytuacji dramatyzmu.

Jezeli Pat przegra — jest Twdj. Siedzacy w nim manitou przejmuje kontrole na minute. Przez
12 rund posse ma jednego cztonka mniej i jednego wrogiego wygrzebanca wiegcej. Jezeli Pat
wygra — posse ma Umarlaka na talerzu. W sytuacji patowej manitou przejmuje kontrole ale
tylko na jedna jedyna runde. Pat nie oznacza dla Pata nic dobrego.

Walka z Umarlakiem w $wietle pogrzebowego stosu Zeke’a konczy scenariusz. Tuz po jej
zakonczeniu pierwsze promienie storica wychylaja sie zza horyzontu obwieszczajac koniec koszmaru.
Posse moze wreszcie opusci¢ teren przekletej kopalni. Podziekuj za sesje i wyraz szczera skruche za
uémiercenie polowy posse. Do nastepnego razu, Szeryfie.
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Notki dla graczy

Tom Huntington

Jeste$ pogromca zla. Bezlitosnym biczem bozym. Zrozumiate§ to w momencie gdy
pierwsze stlowa kaznodziei Allana Seybertha dotarly do twoich uszu. Od tego czasu nie
odstepujesz tego swietego czlowieka na krok czekajac az Pan ujawni swoj plan wobec was
dwoch. A tymczasem twoje szesciostrzalowe raza niechybnie napotkanych grzesznikow.
,Niech Pan ich pochtonie w swym gniewie, a ogien niechaj ich strawi!” [Ps21,10].

Teraz Scigaja was i musicie uciekaé. W ostatnim miasteczku, ktére odwiedziliscie petno
bylo wystepku. Zwioédl on nawet cztonka waszej posse Nasha. Zawahate$ sie i tylko go
postrzelites. Btad. Piecze ci¢ teraz Swiadomos¢, ze ten gnojek mdgl przezy¢. Miasteczko byto
przezarte przez zlo. Zastrzelite$ faceta, ktéry mienit si¢ by¢ pomocnikiem szeryfa a nie
potrafitby rozpozna¢ grzesznika gdyby ten bluznil dwa metry od niego. Miasteczko
odwrdcilo sie przeciwko wam. Kiedy$ tam wrocicie by je spali¢. Teraz trzeba zachowac skore
i wiac.

Jest z wami szalony naukowiec. Facet poddatl sie woli bozej i oddat swoj parochéd na
wasze ustugi. To znaczy lufa twojego gnata wiele mu pomogta, ale i tak niezle mu idzie.
Postucha jeszcze kilku kazan Allana i bedzie prawdziwym cztonkiem posse. Mtody Seyberth
dostat kilka kulek, ale juz dobrzeje. Zuch chiopak.

Allan Seyberth

Jeste$ Swiatobliwym. Kaznodzieja wiodacym owieczki. Jeszcze kilka dni temu bytes$
przekonany, ze zlo nalezy wyplewi¢ z pelng bezwzglednoscia. Dzi$, po strzelaninie w
tamtym miasteczku, jeste$ peten watpliwosci. Wasza posse liczyta niedawno cztery osoby, ale
Tom postrzelil Nasha, gdy tego naszly watpliwosci. Zostawiliscie go tam, na pastwe
opetanych przez Szatana. Dzi$ ty sam masz watpliwosci. Nie chcesz, zeby sytuacja sie
powtdrzyta, nie chcesz by brat stawat przeciw bratu.

A skoro mowa o braciach. Twoj wtasny brat, Pat Seyberth lezy na parowozie obok
Ciebie i majaczy w goraczce. Rany, ktore zadata mu bron tamtych ludzi... powinny byty go
zabi¢. On zyje. Powinienes dziekowac¢ Panu za cud, ale czujesz Ze co$ jest nie tak. A nie
mozna ignorowac przeczu¢ cztowieka, przez ktérego mowi Bog.

Mark Schtokholm

Jestes szalonym naukowcem. Zajechanie do ostatniego miasteczka bylo btedem twojego
zycia. Tréjka wariatow napadta ciebie i porwata razem z parochodem. Macie teraz na karku
szeryfa okregowego.

W trakcie catej tej ucieczki polubite§ Toma Huntingtona. Dziwne, ale prawdziwe. Ten
kowboj wie czego chce i wie jak to dosta¢, a jego szeSciostrzalowce nigdy nie chybiaja.
Przydatby ci sie taki kompanion. Gdyby tylko oduczy¢ go catego tego bredzenia o Bogu.

Bracia Seyberth to swiry. Nie styszates od nich ani jednego dobrego stowa. Starszy udaje
kaznodzieje, ale kazdy gtupi by poznat, ze facet jest szajpusem. Mlodszy na szczescie dostat
kilka kulek. Tylko jakos nie chce umrze¢. Jego krew kala twoj parochdd. Nie odwazysz sie
powiedziec¢ tego na glos.
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Pat Seyberth

Majak o szescianie odptywa. Rzut oka wokoto przywrdcit cie rzeczywistosci. Jestes ranny.
Masz dziure w brzuchu tuz obok serca i ona ni cholery nie chce si¢ zasklepi¢. Trafiono cie
jeszcze kilka razy, ale to musialy by¢ drasniecia, bo nie ma juz po nich $ladu. Goi si¢ na tobie
jak na psie. Wymbknates sie z fap Kostusze.

Wszystko jest wing Huntingtona. Ten facet to wariat. W ostatnim miasteczku postrzelit
czlonka waszej posse Nasha i zabit pomocnika szeryfa. Rozumiesz, ze twoj brat Allen ma dar
od Boga, wiesz ze trzeba walczy¢ ze ztem, ale Tom ma nie po kolei. Podburzyt przeciwko
wam cale miasteczko i w koncu musieliscie ucieka¢ na wozie jakiego$ rownie palnietego
szalonego naukowca. Teraz $ciga was pewnie z pdt stanu.

Czujesz si¢ jakos... inaczej. Ale nie jeste$ mieczakiem, jestes gotdw to udowodnic¢. Wszystkim
innym moéw, ze juz jest oke;j.

Notka dla Schtokholma

To nie tylko uszkodzenie mechaniczne. Upioryt sie koniczy. Miate$ dopetni¢ bak w ostatnim
miasteczku, ale pojawienie sie tych szajbuséw Seyberthéw zakoniczylo przedwczesnie twdj
pobyt. Wkrotce musicie znalez¢ jakies miejsce by uzupenic¢ paliwo, bo parochdd stanie.
Nawet nie chcesz mysle¢ co wtedy powiedza ci opetani faceci.

Notka dla Pata

Cos$ jest cholernie nie tak. Czules jak burza nawiewa ci piachu do ust i nosa. Czule$ jak piach
wpada do ptuc. Przestates na chwile oddychac. I nic si¢ nie stalo. Rozumiesz? Przestales
oddychad i nic. Mozesz gwizda¢ na burze, mozesz tapac¢ piachu do ust i nosa. Chiopie, ty
moglbys stanaé w srodku tej wichury i nic sobie z tego nie robic.

Od poczatku dnia czules si¢ jakos inaczej. Ten proroczy sen zamiast nieprzespanej nocy. I
ta rana na piersi, ktéra wcale nie chce si¢ goi¢. To jest bardziej upiorne niz wszystko z czym
miale$ dotychczas do czynienia. Robi ci sie stabo. I nikomu o tym nie powiesz. Musisz by¢
twardy, mtody. Nadchodzi najgorszy z twoich nocnych koszmardéw.

Notka dla Allena

Cos$ jest potwornie nie tak. Twoj mtodszy brat Pat wyglada jakby zobaczyt samego diabta.
Miejsce do ktorego trafiliscie jest przeklete. Sen twojego brata byt proroczy. Teraz widzisz, ze
Pan poddaje was probie i wiesz, ze tylko odpowiednia postawa Pata moze was uratowac.
Pasterzu, czas bys roztoczyt opieke nad swymi owcami i poprowadzit je ciemna dolina.

Notka dla Toma

Dyszysz. Catemu posse krew szybciej pulsuje w zytach. JestesScie na ziemi naznaczonej przez
diabta. Czas by zaznata palacego ognia boskiej sprawiedliwosci. Jeste$ narzedziem, ktore Pan
sprowadzit w to miejsce, by nie dopusci¢ do rozprzestrzenienia si¢ plugastwa. Nie dopuscisz
by ktokolwiek cie powstrzymat.

Przygladasz si¢ reszcie posse liczac wasze sity. Kto juz jest naznaczony pietnem stabosci?
Kto jest przeszkoda w wykonaniu boskiego planu. Zapiera ci dech w piersiach. Zdajesz sobie
sprawe, ze Pat nie oddycha. Od ostatnich pieciu minut. What the hell?

www.quentin.rpg.pl Strona 14



Tomasz Pudto Shane on you, brothers! Ouen’rin 2006

Nagrody

Po zakonczeniu zawiazania i kazdego rozdzialu przyznaj, Szeryfie, po jednym sztonie dla kazdego
czlonka posse. Kolor zalezy od tego jak oceniasz jego gre. Po drugim rozdziale mozesz przyzna¢ dwa
sztony, pod warunkiem, ze posse planuje rozprawic si¢ z Umarlakiem.

Statystyki postaci

Postacie s stworzone i gotowe do wziecia. Twojej grupie, szeryfie, moze to jednak bardzo nie
pasowac. Pozwdl im wtedy stworzy¢ ich wtasne postacie, dajac jako wskazowki jedynie po dwa stowa.
Np. porwany szalony naukowiec; swiatobliwy; mtodszy brat Swiatobliwego, ktérego drecza koszmary;
rewolwerowiec — pogromca zta. Mozliwe jest takze wprowadzenie do scenariusza Twojej zwyczajowej
posse. Sugeruje by uczynic to po sesji, w ktorej jedna z postaci miata zgina¢, ale zostata przez Ciebie
potajemnie uratowana. Szalony naukowiec moze by¢ rownie dobrze statysta.

Litery przy imionach oznaczajq dodatkowe sztony, ktére na poczatku scenariusza dostaja cztonkowie
posse. Procz tego losujq jeszcze po 3 dodatkowe, tak jak zawsze. Pamietaj, ze Pat musi zda¢ powazny
[PT 7] test Ducha, by zachowa¢ najwyzszy ze swoich wylosowanych sztonéw.

Ty, Szeryfie, losujesz 4 sztony — 3 jak zawsze i jednego dodatkowego za wygrzebanca w posse.
Ciagniesz tez jednego dodatkowego za kazdym razem, gdy ktos zagra czerwonego sztona by poprawic
wynik testu, a takze na poczatku kazdej walki, gdy poziom strachu wynosi 4.

Tom Huntington [N, C, B]

Charyzma: 1k6 Dobywanie 3k8+2 Wyjety spod prawa [2]
Duch 2k10 Jaja 3k10 Przerazajacy glos

Sita: 3k8 Jezdziectwo 2k10 Obureczny
Spostrzegawczos¢: 3k8 Przetrwanie 2k6 Ekwipunek:
Sprawnos¢: 2k10 Strzelanie[rewolwer] 5k12 Dwa dwutaktowe
Spryt: 1k6 Szybkie tadowanie 3k12 Colty Peacemakery
Szybkos¢: 4k8 Walka: néz 2k10 Dwie niskie kabury
Wiedza: 2k4 Zastraszanie 4k6 Pudetko nabojow [50]
Wigor: 2k8 Fanatyk No6z

Zrecznos¢: 1k12 Gwattownik Stetson

Dech: 16 Krwiozerczy Reszta wg uznania gracza
Allen Seyberth [C, B, B]

Charyzma: 2k10 Dech: 18 Bystry

Duch 3k12 Jaja 3k12+2 Mistyczna przesztosé
Sita: 3k4 Medycyna [ogdlna] 3k10 Smiatek
Spostrzegawczos¢: 4k8 [+2] Perswazja 4k10 Ekwipunek:
Sprawnosc¢: 4k6 Przenikliwo$c¢ 4k8 [+2] Biblia

Spryt: 3k6 Szukanie 3k8 [+2] Krzyz

Szybkosé: 3k8 Wiara 4k12 Colt Army

Wiedza: 1k10 Strzelanie [rewolwer] 2k6 Puste pudetko

Wigor: 2k6 Dwie lewe rece po nabojach
Zrecznosc: 4k6 Lojalny Reszta wg uznania gracza

Cuda: Boza Ruletka, Natozenie rak, Ochrona, Ofiara, Poswiecenie.
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Mark Schtokholm [N, N, N]

Charyzma: 2k8
Duch 2k6

Sita: 2k4
Spostrzegawczos¢: 4k12
Sprawnosc¢: 3k6
Spryt: 3k8
Szybkosé: 4k6
Wiedza: 3k10
Wigor: 3k6
Zrecznos¢: 1k10
Dech: 12

Blef 3k8

Jaja 3k6

Pat Seyberth [C, C, C]
Charyzma: 2k6

Duch 3k8

Sita: 4k8
Spostrzegawczos¢: 2k8
Sprawnos¢: 3k6

Spryt: 3k10

Szybkos¢: 3k10
Wiedza: 1k6

Wigor: 3k4

Zrecznosc: 2k12

Dech: 12

Hart: 1

Blef 4k40

Shane on you, brothers!

Majsterkowanie 4k8+2
Nauka [inzynieria] 4k10
Obsmiewanie 2k8
Przenikliwos¢ 3k12
Szukanie 5k12
Sterowanie [Parochdd] 2k6
Strzelanie [rewolwer] 1k6
Wynalazczos¢ 4k10+2
Chuderlak [rozmiar 4]
Niewierny Tomasz
Mistyczna przesztosc
Uzdolniony technicznie
Ruchomosci 3 [Parochdd]

Jaja 5k8+1
Jezdziectwo 2k6
Przetrwanie 3k10
Skradanie sie 2k6
Szukanie 4k8

Walka na piesci 3k6
Wysadzanie 1k6
Strzelanie [strzelba] 4k12
Dobywanie 2k10
Koszmary senne
Wyjety spod prawa 2
Gruboskdrny

Sokole oko

Quentin 2006

Ekwipunek:

Bialy kitel

Parochéd

Fotografia siebie

z parochodem

5 naboi do rewolweru
w kieszeni

Do potowy oprdzniona
piersidowka

Zapatki

Inne wg uznania

Stalowe nerwy
Ekwipunek:

Rewolwer Army
zabrany Schtokholmowi
Dubeltéwka

Pakunek tadunkow

do dubeltéwki [20]
Latarnia

Pot galona oleju do latarni
Puste pudetko

po zapatkach.

Inne wg uznania

W momencie rozpoczecia scenariusza Pat ma jedna lekka rane na trzewiach.

Statysci

Umarlak, Shane Crenshaw

Charyzma: 3k6
Duch 3k8

Sita: 4k10
Spostrzegawczosc: k12 [+2]
Sprawnosc¢: 3k6
Spryt: 3k6
Szybkos¢: 4k10
Wiedza: 2k6
Wigor: 3k10
Zrecznos¢: 2k8
Dech: 18

Fach [gornik] 5k6

Jaja 4k8

Skradanie sie 5k6
Strzelanie [obrzyn] 5k8
Walka na piesci 4k6
Wysadzanie 5k6
Zastraszanie 5k8+2
Brzydki jak nieszczescie
Msciwy

Padalec

Stuga ponurego zniwiarza

Ositek [rozmiar 6]

Dobry stuch

Ekwipunek:

Obrzyn

Gars$¢ nabojow

po kieszeniach

Butelka oleju rycynowego
Plik zielencow
zrabowanych z kopalni
Laska dynamitu
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Zarzgdca kopalni, Zeke Wolf

Charyzma: 2k10

Duch 3k4

Sita: 4k6
Spostrzegawczosé: 2k6
Sprawnosc¢: 3k6

Spryt: 3k8

Szybkosé: 2k6

Wiedza: 2k10

Shane on you, brothers!

Fach [gornik] 5k10
Hazard 3k10

Jaja 3k4

Jezyk niemiecki
Majsterkowanie 2k10
Nauka [inzynieria] 5k10
Perswazja 4k10
Przenikliwosc 2k6

Wigor: 3k6 Strzelanie [rewolwer] 1k8
Zrecznosc: 1k8 Znajomos¢ terenu

Dech: 10 [kopalnia] 5k6

Cwaniactwo 3k8 El loco 5
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Nietolerancja [zarazeni]
Zobowigzanie [odplacié

Shane’owi, odkupi¢ winy]

Zimna krew

Ekwipunek:

Woézek

szalonego naukowca
Dwutaktowy Peacemaker
[w szufladzie biurka]

3 laski dynamitu

pod czterema literami

=

e

Zdjecie znalezione w budynku zarzadcy
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Quentin 2006
Mapki [by Filip Pudto]

Mozesz, Szeryfie, pokroi¢ mapki na kawatki i odkrywac je graczom w miare zwiedzania przez nich
terenu.
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Tomasz Pudto Shane on you, brothers! Ouen’rin 2006
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Tomasz Pudto Shane on you, brothers! Ouen’rin 2006

Stowo kotricowe do Ciebie, Szeryfie:

Od pierwszego momentu prowadzenia ,Shane on you, brothers!” wstuchaj sie¢ w to, co méwi posse.
Rozpoczynajac sesje proponujesz konwencje horroru — jak to bedzie wygladaé w praktyce pozwdl
zadecydowacd graczom. Diabet siedzi w szczegotach, pamietasz?

Troche wigcej gore — czemu nie? Prowadzacy Allena kladzie nacisk na watki osobiste — pociagnij to.
Scenariusz tworzysz razem z posse, nie wbrew niej. To samo tyczy si¢ uktadu scen. Posse ignoruje
syrene i wali na dot do kopalni — nic sie nie stato, odpal scene z windg i prowadz dalej. Mozesz niektore
z wydarzen zmodyfikowad, zeby jak najmniej Swiezego, soczystego migska umkneto graczom. Czy ja
wspominatem o gore?

Podczas ktorej$ z sesji kaznodzieja postanowil popelni¢ samobédjstwo. Swietny pomyst, doskonale
pasuje do scenariusza. Dalbym sztona, ale facet si¢ nie wygrzebat. A poza tym Zeke dorwat go pierwszy.
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