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Wstep

Swiat, w ktérym dzieje sie przygoda to dziki zachéd, tuz po Wojnie Secesyjnej. Bohaterowie
i bohaterki grajacych sa wyjeta spod prawa grupa wloczegow. Wszyscy majg za sobg traumy
zwigzane z niedawng wojng i probuja na rézne sposoby znaleZ¢ miejsce w nowym $wiecie.

,P0za prawem” to scenariusz semisandboksowy do gry fabularnej FUNT. Jest to system oparty
na mechanice Freeform Universal RPG, dostepnej w Polsce jako FUPL.

Przewidziany czas na rozegranie jednej przygody to sesja, okoto 4-5 godzin.

Jest ona przeznaczona dla grupy od jednego do szeSciu graczy i Narratora.
Optymalng iloScig sa 3-4 osoby.

Ze wzgledu na zakres tematyczny scenariusza, sugerowany wiek grajacych to 13+.

FUNT i FUPL sa dostepne licencji Uznanie autorstwa 3.0 Unported (CC BY 3.0), do pobrania na
stronie https:/funtrpg.com.

Informacje dla Narratora (lub Narratorki) oznaczone sq kursywq.

Poziom Trudnosci (PT), wystepujqcy w tresci, jest sugerowanq ilosciq kosSci utrudnienia
dla danego zadania.

Wiekszos¢ Bohateréw Niezaleznych (BN) w sytuacji konfliktu posiada dwa gtéwne stany: ranny,
wylqczony z gry (nieprzytomny / martwy). Jesli jest inaczej, bedzie to zaznaczone w ich
charakterystyce.

Pamietaj o ustaleniu relacji miedzy postaciami. Przedyskutuj je wspdlnie z graczami. Nie muszq
by¢ przyjazne, unikajcie jednak ekstremow uniemozliwiajqcych wspotprace.

Pozwdl grajqcym wybra¢ wilasnq sciezke dla ich bohateréw. Ten scenariusz pozwala im réwniez
na staniecie po stronie prawa. By¢ moze, zamiast napadac¢ na bank, bogatego ranczera lub pociqg
wolq zostac¢ towcami nagrod i zmierzy¢ sie z bandq Czarnego Bena. To ich wybor, porozmawiajcie
przed grq o tej i innych mozliwosciach.

Moze sie okazac, ze gracze postanowiq potqczyc¢ sity swojej druzyny z bandq Czarnego Bena. Jesli
tak sie stanie, zwro¢ uwage, by nadal historia byta o bohaterach twoich graczy i krecita sie wokot
nich.

Triggery:

Przemoc na poziomie filmowym, potencjalnie brutalne sceny, nierownosci spoteczne zwiqzane
z okresem quasi-historycznym przygody, mozliwos¢ smierci bohaterow graczy


https://funtrpg.com/

Koncepcje bohaterow

Czy sa poszukiwani? - Prawdopodobnie tak, cho¢ niekoniecznie wieSci o tym dotarty juz
w te rejony. Moga wzglednie bezpiecznie zajrze¢ do miasta, a nawet do fortu, przynajmniej
przed pierwszym wykroczeniem na tym terenie.

Jakie sg ich cele? - Moga marzy¢ o réznych rzeczach, ale do ich realizacji nieodmiennie
potrzebuja pieniedzy i sa gotowi je zdoby¢ — niekoniecznie w legalny sposéb.

Kim sa postacie graczy? - Byli zolierze (réwniez czarnoskorzy i kobiety), walczacy
po stronie Unii (P6inoc) lub Konfederacji (Potudnie) szukaja na nowo swojego miejsca
w Swiecie. Meksykanie zZywig zadawnione urazy — ich rowniez dotkneta wojna, a bieda pcha
na droge przestepstwa. Farmerzy, pozbawieni ziemi przez hodowcow bydla i oszukani
kowboje. Metysi i Indianie, starajacy sie odnalez¢ w Swiecie zdominowanym przez biatego
cztowieka. Wszelkiej masci kombinatorzy, rewolwerowcy i szulerzy — to z takich os6b
skladac sie bedzie grupa postaci tworzonych przez graczy i graczki.

Okreslcie imiona swoich bohaterow.

Dla kazdego z nich wybierzcie po jednym okresleniu na atrybut Ciala i Umystu oraz po dwa
Atuty i elementy Wyposazenia. Dodajcie tez jedng Wade.

Ponizsze listy, sq jedynie sugestiami. Jesli bedziecie mie¢ pomyst na inne okreslenie — uzgodnijcie
to z pozostaltymi graczami obojga pici i Narratorem (lub Narratorkq).

Cialo

Atrybut odpowiedzialny za fizyczne aspekty postaci. Sugerowane opcje:

Atletyka obejmuje bieganie, wspinanie, ptywanie etc.
Odpornosc¢ obejmuje kondycje, odpornos¢ na choroby, zatrucia czy tortury.

Sila fizyczna to krzepa, budowa ciala. Uzyjesz jej we wszelkich typowo fizycznych
dziataniach.

Szybkosc¢ jest bardzo przydatna podczas strzelaniny i wszelkich dziatan wymagajacych
wykazania sie refleksem.

Uroda — walory fizyczne rowniez majq znaczenie dla niektérych postaci. ArtysSci, oszusci,
piekne damy i przystojni mezczyzni to bohaterowie wielu opowiesci.

Walka bronia biala to techniki zwigzane z postugiwaniem sie maczetami, nozami,
szablami, siekierami, wi6czniami i inng bronig przeznaczong do walki w zwarciu. Jesli
chcesz bardziej sie wyspecjalizowa¢ — wybierz kolejny typ broni.

Walka dystansowa dotyczy uzywania broni strzeleckich — tukéw, proc, broni palnej oraz
miotanych — toporkdw, nozy, widczni.

Walka wrecz zawiera w sobie ciosy dtonmi, kopniecia, zapasy, wprawe w przypadkowych
bojkach i sztuki walki oparte na wykorzystaniu ciata.

Zwinnos¢ odpowiada za takie dziatania jak uniki, skok w dal, zrecznos¢, zachowanie
rownowagi etc.



Umysl

Atrybut odpowiedzialny za wewnetrzne mozliwosci postaci. Sugerowane opcje:

Czule Zmysly — wiele postaci przetrwalo niebezpieczne przygody dzieki nadzwyczaj
czutym zmystom. Doskonaly shuch, wzrok a czasem nawet wech i dotyk moga uratowac
zycie i ostrzec na czas przed zblizajacym sie niebezpieczenstwem.

Empatia odpowiada z mozliwo$ci wyczuwania emocji u innych, wykrywania klamstw
i prawdziwych motywacji postepowania.

Dowodzenie to wiedza o wojskowosci, umiejetnosci przywddcze na polu bitwy i w grupie.
Umiejetno$¢ narzucenia innym swego zdania.

Dyscyplina jest tozsama z sila woli, odpornoscia na strach, zdolnoscia koncentracji
i niewrazliwoscia na czynniki zewnetrzne.

Intelekt jest wrodzong inteligencja i zdolno$cia logicznego rozumowania.
Lingwistyka okresla zdolnosci jezykowe i komunikacyjne.

Oczytanie to wiedza og6lna o Swiecie, podstawowe wyksztalcenie, polityka, kultura,
historia, ustr6j wiasnego ludu i innych.

Perswazja dotyczy takich dziatan jak przekonywanie, uwodzenie, zastraszanie, targowanie.

Spryt pozwala na wykorzystanie sytuacji na swoja korzys¢. Pozwala dostrzec momenty,
w ktorych mozna co$ zyskac i wykorzystac to.

Taktyka wspiera dzialania zwigzane ze zdolnoScia planowania, urzadzania zasadzek oraz
taktyke wojskowa — manewry, logistyke, przygotowanie pola bitwy.

Wiara — dostrzeganie w pozornie zwyktych wydarzeniach dziatan boskich i nienaturalnych,
wymaga wyczulonych zmystéw. Poprawna interpretacja omenow wymaga nie tylko
odpowiedniej wiedzy, lecz rowniez glebokiej wiary, ze Swiat sprowadza sie nie tylko
do materialnych elementow natury.

Wiedza reprezentuje umiejetno$¢ logicznego myslenia, lgczenia faktow i rozwigzywania
ztozonych probleméw. To réwniez rozsadek.

Atuty

Atrybut wykorzystywany jako dodatkowa specjalizacja postaci. Pamietaj, ze jako atutu mozesz
uzy¢ rowniez deskryptora przypisanego do ciata lub umyshu. Sugerowane opcje':

Celnos¢ utatwia wykonywanie precyzyjnych atakdw bronig dystansowa i biata.

Medycyna wspiera dzialania pozwalajace na rozpoznawanie i leczenie chordb i trucizn,
opatrywanie ran, nastawianie kosci etc.

Obycie obejmuje nie tylko etykiete. To rowniez znajomos¢ potSwiatka, znajomos¢ cen,
plotki i kontakty.

Postepowanie ze zwierzetami ulatwia dzialania zwigzane z jeZdziectwem, powozeniem,
tresurg, oblaskawianiem, zwierzeca empatiq i opiekq nad zwierzetami.

1 Jesli uzywasz systemu FUNT — wybierasz dwa atuty. Jesli grasz zgodnie z zasadami FU, tylko jeden.
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Rzemioslo zawiera w sobie podstawowe naprawy ekwipunku, umiejetnosSci tworzenia
prostych konstrukcji, wiedze o dziataniu putapek i mechanizméw oraz ich rozbrajaniu.

Surwiwal ulatwia przetrwanie w dziczy, ukrywanie si¢ w niej, orientacje w terenie,
zdobywanie zywnosci i wody, rozbijanie obozu, skradanie etc.

Zielarstwo pozwala na zastosowanie rosngcych w okolicy roslin do ré6znych celow.

Zreczne palce to nie tylko otwieranie zamkow i kradziez kieszonkowa. Dzieki nim mozesz
rowniez wykonywac np. sztuczki iluzjonistyczne.

Zegluga jest szerokim zakresem umiejetnoéci, w sklad ktérych wchodzi znajomosé
i obshuga zagli i takielunku, nawigacja, sterowanie jednostkami ptywajacymi itp.

Wada

Bohaterowie majg swoje wady i stabosci. Pozwalajq one uczyni¢ ich historie ciekawszg. Dla kazdej
postaci wybierzcie jedng wade. Sugerowane opcje:

Brak oglady to niekulturalne zachowanie, czeste faux-pas w towarzystwie, niekiedy
utrudnia wszelkie rodzaje negocjacji, rozmow zwlaszcza wsrod klas wyzszych.

Chciwos¢, czyli pokusa bogactwa powoduje, ze posta¢ wykloca sie o tupy, twardo
negocjuje wynagrodzenie, czasami zatrzyma co$ cennego dla siebie bez wiedzy pozostatych,
w negocjacjach handlowych dazy do oszukania innych, zysk nade wszystko.

Chorowitos¢ oznacza ostabiong odpornos¢ organizmu, sktonnos¢ do zapadania na choroby,
postac tatwiej moze ulega¢ zatruciom.

Kleptomania to trudna lub niemozliwa do powstrzymywania potrzeba kradziezy. Takie
,przypadkowe” kradzieze, moga Sciggnac¢ na kleptomana i jego towarzyszy nie lada klopoty.

Lekliwos¢, ogdlna strachliwo$¢, nieche¢ do podejmowania ryzyka, pewne asekuranctwo,
wysylanie innych przodem, by zminimalizowac ryzyko dla siebie.
Nalog, czyli uzaleznienie od tytoniu / alkoholu / hazardu, moze wpedzi¢ w klopoty.

Niezdarnos$¢ oznacza niezgrabnos¢, problemy z koordynacja ruchow i wykonywaniem
przez dluzszy czas powtarzalnych, precyzyjnych czynnosci.

Powolnos$¢ charakteryzuje postaci o nieco opéznionym refleksie. Wolniej biegaja, dtuzej
mysla, wykonujac nawet proste czynnosci. Czasami ,,zawieszajq sie”.

Prymitywizm — uleganie podstawowym instynktom jest ciezko tolerowac. Jesli do tego
dochodzi brak wiedzy lub ignorowanie otoczenia, jesli stoi na drodze do realizacji potrzeby
chwili, otrzymujemy obraz zwierzecia wsrdd ludzi.

Przesadnos¢ to wiara w omeny, zabobony, przesady typu widok czarnego kota i wiele
innych. Moze utrudnia¢ wiele dziatan z obawy przed pechem i zla magia.

Pycha charakteryzuje sie nadmierna wiara we wlasng wartos¢ i mozliwosci, a takze
wyniostoscig. Cztowiek pyszny ma nadmiernie wysoka samoocene oraz mniemanie o sobie.

Slabe cialo posiadaja postacie watlej budowy, slabe lub zniewieSciate. Skaza ta utrudnia
wszelkie dzialania sitowe. Moze tez powodowac szybsze meczenie sie.



*  Wybuchowos¢ skutkuje objawianiem swoich uczu¢ w sposob gwattowny. To nadmierna
drazliwos$¢, sktonnos$¢ do agresji — nie tylko stownej. Utrudnia relacje spoteczne.

* Zez to wada wzroku utrudniajaca testy spostrzegawczos$ci, walki itp. Obniza atrakcyjnos¢

fizyczna.
Wyposazenie
Z ponizszej listy wybierz dwa elementy lub na ich podstawie wymysl wilasne.
Dwururka na niedZwiedzie Ozdobny colt
Kawaleryjska szabla Podniszczony plaszcz
Kowbojski kapelusz Poplamiona ksigzka (Biblia?)
Meksykanskie sombrero Skrzynka z buteleczkami
Mocne lasso Stary rewolwer
Nakrecany zegarek Wojskowa kurtka
Niezawodny winczester Wysokie buty
N6z mysliwski Wywazony tomahawk
Przyklady bohateréow

Ponizej przedstawionych zostato kilkoro przyktadowych bohateréw, razem z ich ttem fabularnym.
Mozecie uzyc tych postaci w swojej grze lub na ich podstawie stworzy¢ wlasne. Kazdy typ bohatera
posiada przykladowe deskryptory atrybutow.

Byly zolnierz
Marwin Smith / Elizabeth White

Wojna odcisneta na Tobie swoje pietno. Bez wzgledu na strone, po ktérej walczyle$ (-as) (wybierz
wedle uznania Pdinoc lub Poludnie) nie bardzo masz dokad wroci¢. Szukasz swojego miejsca
w nowym, nie do konca przyjaznym dla Ciebie Swiecie. Podczas wojny secesyjnej, kobiety pelity
nie tylko role ,pomocnicze” jako sanitariuszki lub personel zaopatrzeniowy. Historycy twierdza,
ze ponad 400 z nich w meskim przebraniu wzieto udziat w walkach jako Zohierze Unii (péinoc) lub
Konfederacji (potudnie).

* Cialo: sita lub zwinnosc¢.
e Umysk: dowodzenie lub taktyka.
* Atuty (wybierz 2): celnos¢, walka wrecz, walka bronig bialg lub walka dystansowa.

* Wada: naldg, pycha lub wybuchowos¢.



Mlody narwaniec

Benjamin Long / Daisy Fisherman

Caly swiat nalezy do ciebie i wydaje Ci sie, ze jestes stworzony (-a) do czego$ lepszego nizZ pomoc
na farmie lub przy spedzie bydta. Jeste$ jak wiekszo$¢ mtokosow ghichy (-a) na rady i potajanki
starszych ludzi. W koncu kto jak kto, ale Ty im wszystkim jeszcze pokazesz. Dziki Zachod
wymagat od kobiet takiej samej twardosci charakteru jak od mezczyzn (a czasami nawet wiekszej).
Niedawno zakonczona wojna rowniez spowodowala zmiany spoteczne, chwiejac tradycyjnym
podziatem rol.

* Cialo: uroda lub zwinnos¢.
e Umysk: spryt lub intelekt.
* Atuty (wybierz 2): obycie, rzemiosto lub zreczne palce.

* Wada: brak oglady, kleptomania lub natég.

Natchniony Kaznodzieja / Sprytny Handlarz
Tom Black / Patty Sunshine

Niektoérzy zapewne powiedza, ze stonce pustyni musiato przegrza¢ Ci mozg. Beda tez tacy, ktorzy
za Toba podaza. Czy Twoje objawienie jest prawdziwe, czy nie, ma drugorzedne znaczenie. Wazne
jest, ze Ty w nie wierzysz i jesteS gotow mu stuzy¢. Przy okazji — ta mas¢ na krosty dziala tez
na kulawe krowy a eliksir mitosci, nalezy podawac po tyzce przez tydzien, zamiast 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,
powstawalo wiele sekt. Samozwanczy kaznodzieje potrafili nawet w ramach istniejacych religii
tworzy¢ wlasne grupy wyznawcow. Z drugiej strony doswiadczenie w warzeniu specyfikow,
a czasem wiasny biznes rozpoczety wyprzedaza majatku, jaki znajdowal sie na wozie, mogt
przynies¢ wilascicielowi grosz, pozwalajacy na przezycie. Wedrowni handlarze przemieszczali sie
miedzy miasteczkami, dostarczajac towary. Zapuszczali sie rOwniez na tereny zasiedlone przez
Indian, odkupujac od nich skory, koce, zywnoS¢ i ozdoby w zamian za bron, amunicje, wode
ognista i... cukierki.

* Cialo: odpornos¢ lub uroda.
*  Umyst: perswazja lub spryt.
* Atuty (wybierz 2): obycie, rzemiosto lub zreczne palce.

* Wada: chciwos$¢, kleptomania lub pycha.
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Poszukiwacz Szczescia
Mike Sleepy / Betty Redflower

Nie policzysz juz zaje¢, jakich sie imates (-as). Polowates (-a$) na bizony, szukate$ (-as) zlota
w Czarnych Gorach, budowate$ (-a$) kolej... co dalej? To miejsce wyglada obiecujaco. Pono¢ lasy
sq nadal pelne zwierzat. W strumieniach trafiaja sie samorodki wielkosci kurzych jaj. A moze
nadszedt juz czas na jakie§ spokojniejsze zajecie... wilasna farma, dom, rodzina. Kobiety
przemierzaly Dziki Zachod, odkrywajac jego tajemnice tak samo jak mezczyzni. Nie raz bywato,
ze na skutek okolicznosci zostawaty same, zdane jedynie na wlasne sity.

* Cialo: atletyka lub zwinnosc¢.
*  Umysk: czule zmysty lub spryt.
* Atuty (wybierz 2): celnos¢, surwiwal lub zielarstwo.

* Wada: brak oglady, prymitywizm lub przesadnosc.

Rozrywkowy Lajdak
Stephen Greenhand / Olivia Gooseberry

Karty czy kosSci — zawsze znajdzie sie ktos do gry. Cale Twoje Zycie to gra — najczesciej pozorow,
zZe jestes$ lepszy i bogatszy niz w rzeczywistosci. Noc to dla Ciebie pora dzialania a w dzien mozna
ja odespac... przynajmniej do potudnia. Hazard i inne rozrywki byly dostepne dla wszystkich
(bez wzgledu na pte¢). Co prawda konserwatywna obyczajowoS¢ powodowala, ze spoteczenstwo
niechetnie patrzyto na takich utracjuszy, ale wybor drogi zycia nie zawsze zalezal jedynie od nich.

* Cialo: uroda lub zwinnosc.
*  Umysk: perswazja lub spryt.
* Atuty (wybierz 2): obycie, rzemiosto lub zreczne palce.

* Wada: chciwos¢, kleptomania lub natog.

Zimny Zawodowiec
Luke Olafson / Maria Lopez

Tak naprawde to nie ma wielkiej r6znicy czy polujesz na bandytow, czy sam jeste$S totrem spod
ciemnej gwiazdy. W twoim fachu zimne tchnienie kostuchy ciagle dmucha Ci w kark. Nie wazne,
czy dzialasz na wilasny 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 rozr6zniato pici. Kobiety, ktore wystapity
przeciwko niemu, byly réwniez Scigane listami gonczymi.

* Cialo: sita lub zwinnosc¢.
e Umysk: czule zmysty lub spryt.
* Atuty (wybierz 2): celno$¢, surwiwal lub walka dystansowa.

* Wada: naldg, pycha lub wybuchowosc.

-11 -



Wspolna kryjowka

Postacie graczy tworza jedng grupe. Maja wspélna kryjowke, w ktorej sie spotykaja i ukrywaja
przed prawem. Jak ona wyglada? Zdecydujcie razem lub skorzystajcie z ponizszej tabeli.

1k6 Kryjowka to:

|l Niewielka jaskinia Wyptukana przez wode jaskinia jest niezlg kryjowka. By¢ moze jej
dnem plynie nawet jaki$ maty strumien. Wymaga nieco pracy,
by stala sie wygodna siedzibg, ale przynajmniej nie pada na glowe.

PN Chata trapera Mysliwi, jesli zamierzaja zosta¢ w danym miejscu na dhuzej, buduja
niewielkie chaty z bali drewna i wszelkich dostepnych materiatow.
Te niewielkie budynki sq dos¢ ciasne, ale solidne.

SEN Ukryty wawoz Bezdroza dzikiego zachodu kryjg w sobie wiele zagadkowych
miejsc. Glebokie wawozy sa tatwe do obrony, ale moga tez
zamienic sie w Smiertelng putapke.

Bl Niedostepna wyspa/ | Wyspy rzeczne skrywajg swoje tajemnice. Podobnie niedostepne
gora gory. W zaleznosci od tego, w jakim terenie bedzie toczyc sie
Wasza gra, wybierzcie odpowiednie miejsce.

S3 Opuszczona kopalnia | Zloto, srebro lub kamienie szlachetne juz sie skonczyly, ale wykute
chodniki zostaty i moga by¢ niezlg kryjowka. By¢ moze gdzie$ w
Scianach nadal mozna znalez¢ nieodkryte skarby.

(M Porzucona farma By¢ moze jej pierwotni wlasciciele ruszyli w dalszq droge. Mogli
tez zgina¢ podczas napadu Indian lub bandytéw. Pusta, samotna
farma daje dach nad glowq i wydaje sie dobrym schronieniem.

Co moze p6jsc¢ nie tak:

* Kryjéwka moze zosta¢ odkryta. Kazdy ,,skok” wykonany przez grupe zwieksza szanse na jej
odnalezienie przez osoby postronne (dodatkowa kostka utrudnienia przy sprawdzeniu,
czy kryjowka jest nadal bezpieczna). Jesli tak sie stanie, rzuc¢ kostkq 1k6, by okresli¢
kto znalazt siedzibe bandy. Domyslinie jest tylu przeciwnikdw, ilu grajqcych:

© 1: Grupa poszukiwaczy zlota / traperow — to twardzi ludzie, ale majq swoje sprawy
do zatatwienia. Nie bedq narazac niepotrzebnie gtow. (PT=3).

© 2: Grupa farmeréw — Jedna, dwie rodziny w sktadzie: mqz, zona i gromada dzieci
w roznym wieku. Bedq broni¢ swojego mienia, ale nie szukajq ktopotow (PT=2).

©o 3: Wedrowni kowboje — nie unikajq bojek, a nagroda moze ich kusi¢ (PT=3).

o 4: Lowcy nagréd — zwabieni stawq grupy, sq zdeterminowani do dziatania (PT=4).
towcy bedq starali sie schwytac grupe, ale w razie oporu uzyjq broni.

o 5: Oddzial wojska — codzienny patrol tym razem moze potoczy¢ sie inaczej (PT=4).
Zotnierze bedq na poczqtku prébowali schwyta¢ grupe i odda¢ pod sqd.

© 6: Grupa Indian — czerwonoskorzy sq na swoim terenie. Nie darzq obcych sympatiq,
chetnie zaopatrzq sie w ich skalpy (PT=4). Bedq sie starali zaatakowac z zaskoczenia
(dodatkowe testy przed walkq PT=1).
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Zasoby druzyny

Grupa nie miatla ostatnio szczescia. Wspdlne zapasy, zgromadzone w kryjowce to skrzynia
suszonego miesa i pare bukiakow z cienkim piwem (1 punkt zapaséw). Indywidualne zasoby
gotowki tez sie koncza (0 punktéw bogactwa). Na szczeScie kazdemu udalo sie zdoby¢ jakies
wiesci. Gdy tylko dotrzecie do kryjowki, bedziecie mogli zdecydowac jakie zadanie zrealizujecie
w pierwszej kolejnosci.

Przejdz do rozdziatu plotki i informacje i pozwdl graczom wybrac lub wylosowac po jednej z nich.

Plotki i informacje

Kazdy z grajqcych otrzymuje na poczqtku jednq z ponizszych plotek. Od niego zalezy czy i w jaki
sposob prowadzona przez niego (lub niq) postac podzieli sie z pozostalymi posiadanymi
informacjami. Plotki mozesz wylosowac lub przydzieli¢ wedle uznania.

1k6 Plotka

Il Wyplata Do pobliskiego fortu zmierza konwoj z wyptatq dla Zolierzy. Wéz z pancerng
skrzynig bedzie zapewne dobrze chroniony, ale zawiera sporo dolarow.

PN Bank Do banku, znajdujacego sie w pobliskim miasteczku ostatnio zaczelo wptywac
sporo samorodkow. Pono¢ gérnicy trafili na nowq zyle ztota. Otwarta pozostaje
kwestia czy tatwiej jest napas¢ na bank, czy na osade gornikow. W pierwszym
wypadku trzeba sie spieszy¢, prawdopodobnie cenny kruszec zostanie wkrotce
wystany do fortu.

SB Dylizans  Pocztowy dylizans, zmierzajacy do miasteczka tym razem ma przywiezc¢ nie
tylko worki pelne papierow.

3 Pociag Lezacy nieopodal szlak kolejowy to najszybsza droga taczaca wschodnie
i zachodnie wybrzeze. Pono¢ niedlugo bedzie jechat nig pociag z gotéwka.

S Ranczer Stary Joe Peterson wrocit niedawno do domu. Ponoc¢ udato mu sie sprzedac
z nieztym zyskiem cate stado, ktore przeprowadzit z chtopakami przez gory.

(M [nna banda Banda Czarnego Bena oblowila sie na ostatnim skoku. Mogliby w sumie sie
podzieli¢ z wami. Pono¢ majq swojg kryjowke gdzie$ w... (Rzu¢ 1k6 i
sprawdz w tabeli kryjowek bandytow).

1\ €Y Niewielka Chata trapera Ukryty Niedostepna Opuszczona Porzucona
LELLA S jaskinia wyspa / gora  kopalnia farma

Pozwdl graczom porozmawiac o plotkach. Stuchaj ich uwaznie, poddawaj pomysty i notuj te, ktore
padajq z ich strony. Ponizej znajdziesz rozszerzone opisy plotek oraz miejsc, ktore mogq sie przydac
podczas prowadzenia przygody.

Nawet jesli losujecie plotki i ktoras sie powtorzy — wykorzystaj to, by jq wzmocnic. By¢ moze jeden
z bohaterow dowiedziat sie czegos wiecej. Nie wszystkie informacje muszq by¢ prawdziwe. Pozwdl
graczom na swobodngq interpretacje i rozwiniecie interesujqcych ich tematow.



Wyplata

Skrzynia z zoldem jest przewozona na duzym, krytym wozie. W srodku pilnuje jej dwodch
straznikow. Na kozle siedzi dwoch woznicow. Transport jest chroniony przez szesciu konnych.
W drodze do fortu zatrzymuje sie w stacjach dylizanséw, ale sg tez miejsca, w ktérych musza
obozowa¢ pod golym niebem. W takich wypadkach zolierze przygotowuja regulaminowe
obozowisko i trzymaja warty.

Bohaterowie niezalezni:

+ Zolmierze z obstawy: uzbrojeni regulaminowo (winchestery, rewolwery, szable).
Wyszkoleni i sprawni. Ubrani w jednolite, granatowe mundury. Podstawowa relacja
wzgledem bohateréw: ostrozna (PT=3). W wypadku otwartego konfliktu — przewaga
liczebna i wyszkolenie (PT=4).

* Sierzant (John Wales): doswiadczony zohierz, ktéry niejedno widzial. By¢ moze nawet
znudzony shuzbg i przekupny. Podstawowa relacja wzgledem bohateréw: ostrozna (PT=3).

Udana akcja:

Bohaterowie zdobywaja skrzynie z wyptata. Wybierz jednego z graczy, by rzucit kostka 1k6.
Odczytajcie wynik z ponizszej tabeli.

Czy udalo sie wzbogaci¢ na wyplacie dla Zolnierzy z fortu?

1k6 Efekt Opis

(I Tak i... Skrzynia byla petlna dobra. Kazdy z Was zdobywa jeden punkt bogactwa® i
jeszcze odkladacie do puli w kryjowce (+1 punkt bogactwa wspolnego).

I Tak Skrzynia byla pelna dobra. Kazdy z Was zdobywa jeden punkt bogactwa.

Tak, ale...  Skrzynia byla pelna dobra. Kazdy z Was zdobywa jeden punkt bogactwa, ale
kto$ musiat was jednak widzie¢. Mozecie spodziewac sie listow gonczych i
armii na karku.

S3 Nie, ale...  Skrzynia jest wypeliona kamieniami. Widac transport wtasciwy byt wystany
w inny sposob, ale zolnierze mieli przy sobie troche gotowki. Na tyle duzo, by
odlozy¢ do puli w kryjowce (+1 punkt bogactwa wspolnego).

S Nie Skrzynia jest wypetniona kamieniami. Widac transport wlasciwy byl wystany
w inny sposdéb.

I Nie i... Skrzynia jest wypetniona kamieniami. Widac transport wlasciwy byl wystany
w inny sposéb. Co gorsza, ktos musiat was widzie¢. Mozecie spodziewac sie
listow gonczych i armii na karku.

Nieudana akcja:

Zokierze pozostale przy zyciu postacie graczy dostarczajg zwigzane do fortu. Tam czeka je sad
i (o ile nie uda im sie uciec lub w inny sposéb wywing¢) stryczek, za napad na transport rzagdowych
pieniedzy.

2 W FUNT wystepuja stany bogactwa, ktére moga przyjmowac od jednego do trzech punktéw (przeliczanych na
kostki ulatwienia). W FU potraktuj te nagrode jako stan ,,bogaty”.
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Bank

Bank w miasteczku to w wiekszosci drewniany, ale dos¢ solidny budynek. Cze$¢, w ktérej znajduje
sie sejf jest murowana i oddzielona od kontuaru solidng, metalowq kratg. Jej sforsowanie sila,
to powazne wyzwanie (PT=4).

Sejf jest otwierany kluczem i szyfrem. Jest bardzo ciezki i nieporeczny — nawet zaladowanie go
na woz moze stanowicC problem. Mozna probowac go zniszczy¢ za pomocq dynamitu, ale trzeba sie
liczy¢ z tym, Ze czeS$¢ zawartosci rGwniez moze ulec uszkodzeniu (+1 kostka utrudnienia do testu
efektow przy udanej akcji).

Bohaterowie niezalezni:

+ 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. Stosunek do bohateréw ostrozny (PT=3). W sytuacji
konfliktowej raczej polega na ochronie i szeryfie (PT=2).

* Straznik bankowy (Morgan Lee): Wynajety, podstarzaly rewolwerowiec. Byly Zoierz
unii, utykajacy na prawa noge (postrzal). Bedzie bronit banku. Mozna go probowac
przekonad, zZe nie jest to dla niego optacalne. Stosunek do bohateréw ostrozny (PT=3).

* Mieszkancy miasteczka (2k6): Po pierwszym zaskoczeniu stang w obronie banku (PT=3).
Udana akcja:

Bohaterowie otwieraja sejf. Wybierz jednego z graczy, by rzucit kostka 1k6. Odczytajcie wynik
z ponizszej tabeli.

Czy udalo sie wzbogaci¢ na napadzie na bank?

1k6 Efekt

(I Tak i... To byt naprawde wspaniaty up. Kazdy z Was zdobywa jeden punkt bogactwa®
i jeszcze odktadacie do puli w kryjowce (+1 punkt bogactwa wspélnego).

O Tak To byl naprawde wspaniaty tup. Kazdy z Was zdobywa jeden punkt bogactwa.

Tak, ale... To byt naprawde wspaniaty tup. Kazdy z Was zdobywa jeden punkt bogactwa,
ale kto$ musial was jednak widzie¢. Mozecie spodziewac sie listow goniczych
i fowcow nagrod na karku.

3l Nie, ale... | Plotki okazaly sie przesadzone, ale udato sie zdoby¢ troche ztota. Na tyle duzo,
by odlozy¢ do puli w kryjowce (+1 punkt bogactwa wspdlnego).

S Nie Plotki okazaty sie przesadzone. To nie byto ztoto, lecz bezwartosciowy piryt.

I Nie i... Plotki okazaty sie przesadzone. To nie bylo zloto, lecz bezwartoSciowy piryt.
Co gorsza ktos musiat was widzie¢. Mozecie spodziewac sie listéw gonczych
i fowcow nagrdd na karku.

Nieudana akcja:

Pozostali przy zyciu bohaterowie trafiaja do aresztu. Minie troche czasu nim przybedzie do
miasteczka sedzia pokoju, ale raczej nie majg co liczy¢ na taske. Grozi im tez lincz.

3 W FUNT wystepuja stany bogactwa, ktére moga przyjmowac od jednego do trzech punktéw (przeliczanych na
kostki ulatwienia). W FU potraktuj te nagrode jako stan ,,bogaty”.
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Dylizans

Dylizans pocztowy, to popularny $rodek transportu miedzy oddalonymi od siebie miasteczkami.
Poza poczta przewozi rowniez pasazerow. Dwoch woznicow (gdy jeden powozi, drugi pekni role
straznika). Do szeSciu pasazerow. Zaprzezony najczesciej w 4 konie. Na jego dachu i z tylu
umieszczane byly bagaze pasazerow. Stacje wymiany koni byly rozmieszczone co 40-50 km.
W nich rowniez mozna bylo cos zjesc¢ i spedzi¢ noc.

Bohaterowie niezalezni:

* Woznica i straznik (Peter Jonson i Mathew Spilton): Zajmujq sie przewozem przesylek,
towarow i podréznych dylizansem. To twardzi ludzie, przyzwyczajeni do zycia w drodze.
Podstawowa relacja wzgledem bohaterow: ostrozna (PT=3).

* Pasazerowie dylizansu: Moga stawi¢ czynny opdr napastnikom, ale nie jest powiedziane,
ze cze$¢ z nich nie bedzie miala wlasnych planéw wzgledem ,,przewozonego tfadunku”.

Udana akcja:

Bohaterowie zdobywaja tadunek dylizansu. Wybierz jednego z graczy, by rzucit kostka 1k6.
Odczytajcie wynik z ponizszej tabeli.

Czy udalo sie wzbogaci¢ na napadzie na dylizans?

1k6 Efekt Opis
G Tak i... Kto by pomyslal, Ze bedzie to tak dobry potéw. Kazdy z Was zdobywa jeden
punkt bogactwa® i jeszcze odkladacie do puli w kryjéwce (+1 punkt bogactwa
wspolnego).
O Tak Kto by pomyslal, ze bedzie to tak dobry potow. Kazdy z Was zdobywa jeden
punkt bogactwa.

PN Tak, ale... Kto by pomyslal, ze bedzie to tak dobry polow. Kazdy z Was zdobywa jeden
punkt bogactwa, ale kto§ musiat was jednak widzie¢. Mozecie spodziewac sie
listéw gonczych i fowcow nagrod na karku.

I Nie, ale... | Plotki okazaty sie falszywe. Troche listéw, weksli i bezwartosciowych
papieréw. Dobrze, ze pasazerowie mieli przy sobie troche gotowki. Na tyle
duzo, by odtozy¢ do puli w kryjowce (+1 punkt bogactwa wspélnego).

S Nie Plotki okazaty sie falszywe. Troche listow, weksli i bezwartosciowych
papierow.
I Nie i... Plotki okazaty sie falszywe. Troche listow, weksli i bezwartosciowych

papierow. Co gorsza, kto§ musial was widzie¢. Mozecie spodziewac sie listow
gonczych i armii na karku.

Nieudana akcja:

W zaleznosci od zachowania pozostatych przy zyciu bohateréw i bohaterek, obstuga dylizansu i
jego pasazerowie mogg ich zwigzac i dowiez¢ do aresztu w mieScie lub wymierzy¢ sprawiedliwo$¢
na wiasna reke na miejscu.

4 W FUNT wystepuja stany bogactwa, ktére mogg przyjmowac od jednego do trzech punktéw (przeliczanych na
kostki ulatwienia). W FU potraktuj te nagrode jako stan ,,bogaty”.

-16 -



Pasazerowie dylizansu

Dylizans moze podrézowac jedynie z wiasnym tadunkiem lub z dodatkowymi pasazerami i ich
bagazami. Szykujac sie do ,skoku”, bohaterowie moga chcie¢ dokladniej pozna¢ podréznych,
a moze nawet nawigzac z nimi jakie$ relacje.

Czy dylizans przewozi pasazerow?

1k6 Efekt

G Tak i... Tak, dylizansem podrozuje 1k6 osob. Wybierz lub wylosuj je z ponizszej
tabeli. (+1 kostka ulatwienia przy ocenie wzbogacenia sie podczas napadu
na dylizans).

O Tak Tak, dylizansem podrézuje 1k6 oséb. Wybierz lub wylosuj je z ponizszej
tabeli.
PN Tak, ale... Tak, w dylizansie jest jeden pasazer — wybierz lub wylosuj go z ponizszej

tabeli. Niestety z ogledzin wyglada na to, Ze transport tez nie zawiera nic
cennego (+1 kostka utrudnienia przy ocenie wzbogacenia sie podczas
napadu na dylizans).

S Nie, ale... W dylizansie nie ma dodatkowych podr6znych, ale wyglada na to ze ma spory
fadunek (+1 kostka ulatwienia przy ocenie wzbogacenia si¢ podczas
napadu na dylizans).

S Nie W dylizansie nie ma dodatkowych podréznych.

I Nie i... W dylizansie nie ma dodatkowych podroznych i z ogledzin wyglada na to,
Ze transport tez nie zawiera nic cennego (+1 kostka utrudnienia przy ocenie
wzbogacenia sie podczas napadu na dylizans).

Pasazerowie dylizansu (moze by¢ wiecej niz jeden danego typu):

1k6 Typ Opis

I Nauczycielka Mtoda nauczycielka z misjq podrézuje do miasteczka, by rozpoczac
Josephine Winter tworzenie w nim szkoty (PT=2). Jest sufrazystka, gotowa walczy¢
o prawa kobiet zawsze i wszedzie. Przekonanie jej jest trudne (PT=4).

PN F'merytowany Poszukuje spokojnego miejsca, w ktorym mogiby dozy¢ swoich dni.
wojskowy Wojna odcisneta na nim swoje pietno, ale nadal jest sprawny. Posiada
John Smith rowniez wilasng bron palng i szable (PT=3).

S Kurtyzana Podrézuje od miasta do miasta, starajgc sie zarobi¢ na zycie tancem
Emily Red i ustugami negocjowalnego afektu. Umie dac sobie rade z r6znymi

przeciwnosciami zycia (PT=3).

N S7uler Podrézuje od miasta do miasta, grajac w karty i koSci. Nie zawsze robi
Dan Drewer to uczciwie, wiec czesto zmienia miejsce pobytu (PT=3).

3 Milczacy Pastor, ktéry wyruszyt w odwiedziny do dalekiego kuzyna. W Biblii,
dzentelmen ktora studiuje podczas podrdzy, ma ukryty rewolwer, ktorego umie
Ben Blackwood  uzywac z podejrzang sprawnoscia (PT=3). Nawrocony rewolwerowiec.

(I Detektyw Tropi pewnego zbiega, za ktorego jest wyznaczona nagroda. Umie dac
Pinkertona sobie rade w wielu sytuacjach (PT=3).

Peter Wayne
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Pociag

Pociagi na Dzikim Zachodzie byly sposobem na szybkie przemieszczanie sie na duze odleglosci.
Typowy sklad skladal sie z lokomotywy, weglarki, wagonu bagazowego i pasazerskiego. Napasc¢
na niego mozna albo na stacjach postojowych, albo probujac go wykoleic.

Bohaterowie niezalezni:

* Maszynista i ladowacz (John Peterson i Olaf Swenson): Zajmuja si¢ przewozem
przesylek, towarow i podréznych pociagiem. To twardzi ludzie, przyzwyczajeni do Zycia
w drodze. Podstawowa relacja wzgledem bohateréw: ostrozna (PT=3).

*  Konduktor (Timothy Redwood): Sprawdza bilety, daje sygnal do odjazdu ze stacji
i pilnuje przedzialu pocztowo-bagazowego. Umie sobie da¢ rade w trudnych sytuacjach
(PT=3). Ma bron i w razie zagrozenia nie zawaha sie jej uzyc.
* Pasazerowie pociggu: Moga stawiC czynny opor napastnikom, ale nie jest powiedziane,
ze czeSc¢ z nich nie bedzie miata wiasnych planéw wzgledem ,,przewozonego tadunku”.
Udana akcja:

Bohaterowie zdobywajq tadunek pociggu. Wybierz jednego z graczy, by rzucit kostka 1k6.
Odczytajcie wynik z ponizszej tabeli.

Czy udalo sie wzbogaci¢ na napadzie na pociag?

1k6 Efekt

(I Tak i... Plotki nie byly przesadzone. Kazdy z Was zdobywa jeden punkt bogactwa®
i jeszcze odkladacie do puli w kryjéwce (+1 punkt bogactwa wspdlnego).

O Tak Plotki nie byly przesadzone. Kazdy z Was zdobywa jeden punkt bogactwa.

Tak, ale...  Plotki nie byly przesadzone. Kazdy z Was zdobywa jeden punkt bogactwa,
ale kto$ musial was jednak widzie¢. Mozecie spodziewac sie listow gonczych
i fowcow nagrod na karku.

3 Nie, ale... | Plotki okazaty sie falszywe. Troche listéw, weksli i bezwartosciowych
papierow. Dobrze, ze pasazerowie mieli przy sobie troche gotowki. Na tyle
duzo, by odtozy¢ do puli w kryjowce (+1 punkt bogactwa wspélnego).

S Nie Plotki okazaly sie falszywe. Troche listow, weksli i bezwartosciowych
papierow.
I Nie i... Plotki okazaty sie falszywe. Troche listow, weksli i bezwartosciowych

papierow. Co gorsza, kto$ musiat was widzie¢. Mozecie spodziewac sie listow
gonczych i armii na karku.

Nieudana akcja:

W zaleznosci od zachowania pozostatych przy zyciu bohaterow i bohaterek, obsluga pociagu i jego
pasazerowie moga ich zwigza¢ i odda¢ w rece strozé6w prawa lub wymierzy¢ sprawiedliwos¢
na wiasna reke na miejscu.

5 W FUNT wystepuja stany bogactwa, ktére moga przyjmowac od jednego do trzech punktéw (przeliczanych na
kostki ulatwienia). W FU potraktuj te nagrode jako stan ,,bogaty”.
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Pasazerowie pociggu

W zalezno$ci od okolicznosci, pociagg moze podr6zowac jedynie z wlasnym ladunkiem lub z
dodatkowymi grupami pasazerdw i ich bagazami.

Wez pod uwage, ze przy wiekszej ilosci osob, majq przewage w walce w postaci jednej kostki
utatwienia ze wzgledu na liczebnosc.

Czy pociag przewozi pasazerow?

1k6 Efekt
(I Tak i... Tak, pociggiem podréozuje 1k6 grup osob. Wybierz lub wylosuj je z ponizszej
tabeli. (+1 kostka ulatwienia przy ocenie wzbogacenia sie podczas napadu
na pociag).
N Tak Tak, pociggiem podrozuje 1k6 grup osob. Wybierz lub wylosuj je z ponizsze;j
tabeli.

PN Tak, ale... | Tak, w pociagu znajduje sie jedna grupa osob — wybierz lub wylosuj ja

z ponizszej tabeli. Niestety z ogledzin wyglada na to, Ze transport tez nie
zawiera nic cennego (+1 kostka utrudnienia przy ocenie wzbogacenia sie
podczas napadu na pociag).

3l Nie, ale... |'W pociagu nie ma dodatkowych podréznych, ale jest dodatkowy wagon
towarowy (+1 kostka ulatwienia przy ocenie wzbogacenia sie podczas

napadu na pociag).
S Nie W pociagu nie ma dodatkowych podréznych.
I Nie i... W pociggu nie ma dodatkowych podréznych i z ogledzin wyglada na to,

ze transport tez nie zawiera nic cennego (+1 kostka utrudnienia przy ocenie
wzbogacenia si¢ podczas napadu na pociag).

Grupy pasazerow pociagu (moze byc¢ wiecej niz jedna grupa danego typu):

1k6 Typ Opis
Il Kowboje 1k6 wedrownych kowbojow (PT=2) jedzie w poszukiwaniu pracy.
P Wojskowi 1k6 zolnierzy na przepustce. Posiadajg wlasng bron palng. Moga

mie¢ dhugie noze lub szable (PT=3).

S Aktorzy Trupa teatralna ztozona z 1k6 aktoréw, podrozujaca miedzy
miastami (PT=2).

B Rewolwerowcy Grupa 1k6 najemnych rewolwerowcéw — samozwanczych ,,strozow
prawa silniejszego” (PT=3).

3l Pastor z rodzing Pastor, z zong i gromada (1k6) dzieci. Bedzie zainteresowany raczej
ochrong swojej rodziny niz ktopotami (PT=2).

(I Detektywi Pinkertona 1k3 detektywdw tropi grupe zbiegdw, za ktorych jest wyznaczona
nagroda. Umiejq dac sobie rade w wielu sytuacjach (PT=3).
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Ranczer

Joe Peterson to bogaty wiasciciel duzego rancza, polozonego w centrum ogromnego obszaru
pastewnego. Na stale zatrudnia 3 x ilos¢ graczy kowbojow — pomocnikdw, rozproszonych po
pastwiskach. Joe mieszka razem z trzema synami na ranczo, czasami patrolujgc okolice.

Ranczo sktada sie z duzego domu i zabudowan gospodarskich ustawionych w kwadrat. To siedziba,
ktorg mozna dos¢ szybko dostosowac do celow obronnych. Posiada wiasng studnie. Na ranczo jest
tez dzwon alarmowy, ktory stychac¢ na duzym obszarze.

Bohaterowie niezalezni:

* Ranczer (Joe Peterson): Starszy, siwowlosy mezczyzna. Nieco tegawy. Zyje razem z
trzema synami na ranczo. Jest silny, umie postugiwac sie lassem i dobrze strzela. Stosunek
do bohaterow ostrozny (PT=3).

* Milodzi Petersonowie (John, Bob, Dan): Synowie i przyszli spadkobiercy starego ranczera.
Beda broni¢ rancza, ktére dla nich jest siedziba rodu. Umieja postugiwac sie bronia. Sa
sprytni i wytrzymali. Stosunek do bohateréw ostrozny (PT=3).

*  Wynajeci kowboje (PT=2): Joe i jego synowie dobrze ptaca. W razie potrzeby zjada sie
nawet z daleka. Moga przytloczy¢ bohateréw przewagq liczebng (PT=3).

Udana akcja:

Bohaterowie rabuja ranczo. Wybierz jednego z graczy, by rzucit kostka 1k6. Odczytajcie wynik z
ponizszej tabeli.

Czy udalo sie wzbogacic¢ na napadzie na ranczo?

1k6 Efekt

(I Tak i... Ranczer faktycznie byt bogaty. Kazdy z Was zdobywa jeden punkt bogactwa®
i jeszcze odkladacie do puli w kryjéwce (+1 punkt bogactwa wspdlnego).

O Tak Ranczer faktycznie byt bogaty. Kazdy z Was zdobywa jeden punkt bogactwa.

PR Tak, ale... | Ranczer faktycznie byt bogaty. Kazdy z Was zdobywa jeden punkt bogactwa,
ale kto$ musiat was jednak widzie¢. Mozecie spodziewac sie listow gonczych
i fowcow nagrod na karku.

3l Nie, ale... | Plotki okazaly sie przesadzone, ale na ranczu bylo troche dolaréw. Na tyle
duzo, by odlozy¢ do puli w kryjéwce (+1 punkt bogactwa wspdlnego).

S Nie Plotki okazaly sie przesadzone. Ranczer zainwestowat wszystko w nowe stado.

I Nie i... Plotki okazaly sie przesadzone. Ranczer zainwestowat wszystko w nowe stado.

Co gorsza, ktos musiat was widzie¢. Mozecie spodziewac sie listow gonczych
i fowcow nagrdd na karku.

Nieudana akcja:

Ranczer nie patyczkuje sie z bandytami, ktorzy go zaatakuja. Sznur to dla nich i tak duza taska.

6 W FUNT wystepuja stany bogactwa, ktére moga przyjmowac od jednego do trzech punktéw (przeliczanych na
kostki ulatwienia). W FU potraktuj te nagrode jako stan ,,bogaty”.
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Inna banda

Czarny Ben to byly niewolnik i jeden z cztonkéw oddziatéw walczacych po stronie Konfederacji w
czasie wojny secesyjnej. Razem z grupa podobnych sobie bandytéw napada na okoliczne farmy,
poszukiwaczy zlota etc. Za schwytanie go (zywy lub martwy) lub cztonka jego grupy i dostarczenie
do szeryfa przewidziana jest nagroda.

Razem ze swojg grupg ukrywa sie w’:

1\ €Y Niewielka Chata trapera Ukryty Niedostepna Opuszczona Porzucona
jaskinia wyspa / gora  kopalnia farma

Bohaterowie niezalezni:

e Czarny Ben: Byly niewolnik i Zolierz konfederacji. Nadal nosi zniszczona, szarg kurtke i
charakterystyczny kapelusz. Jest silny, umie postlugiwaC sie nozem i dobrze strzela.
Stosunek do bohateréw ostrozny (PT=3). W wypadku konfliktu bedzie groznym
przeciwnikiem (PT=4).

* Huan i Paczo Hernandezowie: Bracia, meksykanie. Pospolici rabusie, pod kierunkiem
Czarnego Bena stali sie groznymi przestepcami. Umieja dobrze strzela¢. Sa sprytni i
wytrzymali. Stosunek do bohateréw ostrozny (PT=3).

* Margaret Czarna Chmura: Metyska i kochanka Czarnego Bena. W razie zagrozenia
bedzie walczyla jak dzikie zwierze. Smiertelnie niebezpieczna dla wrogéw i podstepna jak
grzechotnik (PT=4).

* Wu-Li, zwany Panem Li: Lekarz bandy. Zna wschodnie sztuki walki. Umie robi¢
niesamowite sztuczki z lassem lub biczem. Posluguje sie tamanym jezykiem angielskim.
Stosunek do bohateréw ostrozny (PT=3).

* Pastor Joseph: By¢ moze kiedy$ faktycznie byl duchownym. Obecnie nie ustepuje w
okrucienstwie pozostalym cztonkom bandy. Jedyny ,,bialy” w bandzie Czarnego Bena. Nosi
sie elegancko. Uzywa sprawnie rewolweru, ktérego rekojesc jest pieknie wykonczona masa
perfowa ze srebrng inkrustacjg. Cytuje z pamieci Biblie i jest niezwykle charyzmatyczny.
Ma stabo$¢ do pewnej teatralnosci (PT=4).

Ksiega Ezechiela®: 25,17. "Sciezka sprawiedliwych wiedzie przez nieprawosci samolubnych i
tyranie zlych ludzi. Blogostawiony ten, co w imie mitosierdzia i dobrej woli prowadzi stabych
doling ciemnosci, bo on jest strozem brata swego i znalazcq zagubionych dziatek. I dokonam
srogiej pomsty w zapalczywym gniewie, na tych, ktorzy chcq zatruc¢ i zniszczy¢ moich braci; i
poznasz, ze Ja jestem Pan, gdy wywre na tobie swojq zemste".

7  Wiecej detali zwigzanych z kryjowka mozesz znalez¢ w analogicznym rozdziale dotyczacym kryjéwki bohateréw
prowadzonych przez grajacych.
8 Ten cytat z Biblii jest uzywany w filmie ,,Pulp Fiction”.
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Udana akcja:

Bohaterowie pokonuja grupe bandytow. Wybierz jednego z graczy, by rzucit kostka 1k6.
Odczytajcie wynik z ponizszej tabeli.

Czy udalo sie wzbogacic na napadzie na bandytow?

1k6 Efekt Opis

(I Tak i... Znalezliscie skarbiec bandy, a do tego zgarneliscie za nich nagrode. Kazdy z
Was zdobywa jeden punkt bogactwa’ i jeszcze odkladacie do puli w kryjéwce
(+1 punkt bogactwa wspdlnego).

O Tak Znalezliscie skarbiec bandy, a do tego zgarneliScie za nich nagrode. Kazdy z
Was zdobywa jeden punkt bogactwa.

PN Tak, ale... Znalezliscie skarbiec bandy, a do tego zgarneliscie za nich nagrode. Wies¢ o
waszym wyczynie rozniesie sie¢ wkrotce po Swiatku przestepcow. Ciekawe jak
na to zareagujq.

3l Nie, ale... | Plotki okazaly sie przesadzone, ale bandyci mieli troche dolaréw. Na tyle duzo,
by odtozy¢ do puli w kryjowce (+1 punkt bogactwa wspdlnego).

S Nie Plotki okazaty sie przesadzone. Podobnie jak wy, bandyci Czarnego Bena tez
robili bokami.

I Nie i... Plotki okazaty sie przesadzone. Podobnie jak wy, bandyci Czarnego Bena tez
robili bokami. WieS¢ o waszym wyczynie rozniesie sie wkrotce po swiatku
przestepcow. Ciekawe jak na to zareaguja.

Nieudana akcja:

Bandyci chetnie zrobig z bohaterami graczy to, co planowali dla nich oni. Dobrze, jesli skonczy sie
tylko na wydaniu w rece ,sprawiedliwosci” w zamian za nagrode. Latwiej sie transportuje
martwych niz zywych.

9 W FUNT wystepuja stany bogactwa, ktére moga przyjmowac od jednego do trzech punktéw (przeliczanych na
kostki ulatwienia). W FU potraktuj te nagrode jako stan ,,bogaty”.
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Informacje o okolicy

Postacie graczy i graczek dziatajq na terenie legendarnego Dzikiego Zachodu. Mogq przemierzaé
jego bezmiar w ,,filmowym” tempie, skaczqc od sceny do sceny. Ponizej zaprezentowanych jest
kilka miejsc, w ktorych moze toczy¢ sie akcja, nim bohaterowie rozpocznq swoje dziatania,
zmierzajqce do realizacji celu (lub celow). Wykorzystaj je, jako tto dla odpowiednich scen.

Fort Blue Hill

Fort dowodzony przez putkownika Jamesa Cooka. Otoczony drewniang palisadg fort, jest
miejscem stacjonowania oddzialu wojska, systematycznie patrolujgcego okolice. W srodku poza
placem treningowym, padokiem dla koni i zabudowaniami gospodarczymi jest rowniez maty
arsenat (fort dysponuje dwoma dziatami), sklep i szpital polowy. W forcie stacjonuje na stale 10 x
ilo$¢ graczy zolierzy. Zohierze sa karni i wyszkoleni (PT=3) a ich dowddca to doswiadczony
weteran (PT=4).

Jesli zotnierze bedq posiadac przewage liczebnq, nalezy doda¢ +1 kostke utrudnienia do testow.

Last Hope City

Last Hope City nie jest duzym miasteczkiem, jednak posiada dwa saloony z pokojami goscinnymi
na pietrze, bank, biuro szeryfa, rusznikarza, sklep spozywczo-przemystowy oraz niezastgpionego
grabarza. Wokét mozna znalez¢ rowniez prywatne domy mieszkancow a nieco dalej farmy i rancza
hodowcow bydta.

W wiekszosci drewniane budynki rozciggniete sa wzdluz gtownej drogi, ktorg czasami przejezdza
rowniez dylizans.

Biuro szeryfa, w ktérym znajduja sie dwie cele, jest murowane z suszonych w stoncu cegiel. To
parterowy budynek, z ptaskim dachem, solidnymi drzwiami i kratami w matych oknach.

Bank jest czeSciowo murowany (pomieszczenie z sejfem).

Miasteczko odwiedzaja cyklicznie okoliczni farmerzy, ranczerzy, kowboje i od niedawna gornicy,
ktorzy pono¢ znaleZli ztoto.

Typowy mieszkaniec miasteczka jest neutralnie nastawiony do bohateréw (PT=2). Wyjatkiem sq
ludzie zwigzany z prawem (szeryf i jego zastepca) lub ochrong mienia (najety ochroniarz bankowy).
Ci sq bardziej ostrozni (PT=3).

Osada gornikéw

Niewielka osada ztozona gtdwnie z ptéciennych namiotow. Sq nekani przez bande Czarnego Bena,
wiec trzymajg bron w pogotowiu. To twardzi ludzie, nawykli do ciezkiej pracy i podchodzacy z
ostroznos$cig do nieznajomych (PT=3). Grupa poszukiwaczy ztota moze liczy¢ 3k6 rozproszonych
po swoich dziatkach oséb. Pracuja samotnie lub w matych 2-3 osobowych grupach.
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Polowanie na zwierzeta

Zapasy pozywienia mozna sprobowac¢ kupi¢ w sklepie lub w forcie. Mozna je tez ukras¢, ale opcja
pozostaje polowanie. Przy okazji zdobyte zwierzeta mozna oskorowaC i sprobowac zarobic
odrobine grosza. Ponizsza tabela zawiera kilka przykladowych zwierzat, na ktore bohaterowie
moga sie natknac:

Il Jelen wirginijski |2 Pospolicie wystepujacy niewielki jelen (okoto 50-80 kg wagi)
T Wilk 2 Duzy drapieznik z rodziny psowatych (okoto 40-50 kg wagi), Zyja
w stadach liczacych do 20 sztuk.
T Zajac 1 | Roslinozerny drobny ssak (okoto 1.5 kg).
"3 NiedzwiedZ grizli 4  Duzy, drapiezny gatunek niedzwiedzia (okoto 200 — 500 kg wagi)
3l Puma / Kuguar 3 Duzy, drapiezny kot (okoto 40-70 kg wagi)
T Indyk 1 Duzy ptak grzebiacy (okoto 5-10 kg wagi)

Stacja dylizansow

Kilka drewnianych budynkéw gospodarczych, potozonych przy drodze, zapewnia zmiane koni dla
dylizansow, studnie z woda i mozliwos¢ przekaszenia czego$S po drodze. Ma rowniez pare
goscinnych pokoi, przeznaczonych dla podréznych, ktorych zastata noc w drodze.

W stajniach przetrzymywane sg konie na wymiane.

Zarzadcq stacji jest stary Zeb Bourton. Najlepsze co mu wychodzi z dan to fasola z puszki z
wotowing. Pomaga mu mtody, ciemnoskéry chtopak Beb. Obaj sa w stanie uzy¢ strzelb, ale nie
bedzie to zbyt efektywne (PT=2).

Stacja kolejowa

Poza malg poczekalnia mozna na niej znalezZ¢ rowniez stosy wegla i wielkg cysterne z wodg. W
zasadzie najlatwiej jest ja namierzy¢ po tej ostatniej. Bilety sa kupowane bezposrednio u
konduktora. Czasami na stacji zatrzymuje sie patrol zolnierzy, by sprawdzi¢, czy wszystko jest w
porzadku.
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Generator Bohaterow Niezaleznych

Ponizszy generator pozwala na szybkie stworzenie bohatera niezaleznego, ktéry wymaga ustalenia
bardziej szczegotowych charakterystyk. Oparty jest w catosci na serii rzutow kostkq szeScienng i
odczytaniu wynikow z tabeli.

* Przyblizony wiek mozesz ustali¢, mnozac wynik przez 10 (6 nalezy traktowac¢ jako 6+ -
powyzej 60 lat).

* Nazwisko tworzysz, rzucajac dwukrotnie kostkq szeScienng i odczytujac wynik z ponizszej
tabeli. Wylosowane cztony potacz ([1,1] Blacksmith, [5,3] Redberg etc.).

* Osobowosci zostaty opracowane na podstawie klasyfikacji Hollanda. Jesli chcesz stworzy¢
ciekawszych bohateréw niezaleznych, rzu¢ dwa razy kostka i polacz je.

o Artysta: Jest niezalezny. Posiada bujng wyobraZnie. Tworzy. Zmienia lub tamie reguty.

o Badacz: Analizuje mysli, zjawiska i uczucia. Stara sie zrozumie¢ otaczajacy Swiat na
drodze teorii. Interesuja go abstrakcyjne zagadnienia.

o Konwencjonalny: Lubi porzadek i bezpieczenstwo. Rozwiazuje problemy wedlug
ustalonych regut i instrukcji. Jest sumienny i praktyczny.

o Przedsiebiorca: Jego celem jest wladza i pieniadze. Przewodzi. Podejmuje ryzyko.

o Realista: Dziata praktycznie i rozwigzuje problemy w praktyce. Jest samodzielny.

o Spolecznik: Lubi pracowac¢ w grupie i dla niej. Doradzac i pomagac. Jest empatyczny.

Nazwisko x2 Osobowos¢ x2
Il MeZczyzna Dziecko Albert / Anna Black / -smith Artysta
VAN Kobieta Nastolatek Chris (-tina) Blue / -wood Badacz
KBl Mezczyzna Wiek sredni  Edward / Elizabeth | Gold (yellow) / -berg  Konwencjonalny
3l Kobieta Wiek sredni  Olaf / Olivia Green / -hand Przedsiebiorca
FIl Mezczyzna Wiek sredni | Stephen / Sofia Red / -berry Realista
[Vl Kobieta Starszy Tom / Teresa Silver (White) / -water Spotecznik

Orientacyjne odleglosci

Kryjowka bohaterow graczy powinna by¢ oddalona od siedzib ludzkich (miasto, fort, osada
poszukiwaczy zlota, stacja kolejowa etc.) o okolo 2-3 dni drogi konno. W podobnej odleglosci
bedzie sie znajdowata kryjéwka bandytow, ale moze by¢ blizej do kryjowki bohaterow.

Fort moze leze¢ w poblizu stacji kolejowej. Bedzie tez o niecale po6t dnia drogi oddalony od
miasta. W przeciwnym kierunku niz fort, ale w podobnej odleglosci od miasta znajduje sie stacja
dylizanséw.

Osady gornikéw i traperow beda oddalone od miasta o niecaty dzien drogi. Przybywajacy z nich
ludzie, zostajgq najczesciej w mieScie na nocleg.

Nieco blizej znajda sie farmy i rancza. Kowboje i farmerzy powinni mie¢ mozliwos¢ odwiedzenia
miasta i powrotu, w ciggu jednego dnia.
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Wydarzenia losowe

W trakcie podrozy, moze sie zdarzy¢ ze bohaterowie natknq sie na innych wedrowcéw. Dobrym
rozwiqzaniem jest jesli kazdego dnia wedrowki ktorys z graczy rzuci kostkq by sprawdzi¢ czy
bohaterowie kogos spotkajq.

Czy nastgpilo spotkanie podczas drogi?

1k6 Efekt

(I Tak i... Spotkaliscie kogos po drodze (sprawdzcie w ponizszej tabeli) i w kolejnym
dniu szansa na spotkanie bedzie wieksza (+1 kostka utatwienia).

B Tak Spotkaliscie kogo$ po drodze (sprawdZcie w ponizszej tabeli).

VAN Tak, ale... Spotkaliscie kogos po drodze (sprawdzZcie w ponizszej tabeli), ale w
kolejnym dniu szansa na spotkanie bedzie mniejsza (+1 kostka
utrudnienia).

3 Nie, ale... Nikogo nie spotkaliscie, ale w kolejnym dniu szansa na spotkanie bedzie
wieksza (+1 kostka ulatwienia).

LI Nie Nikogo nie spotkaliscie.

Il Nie i... Nikogo nie spotkaliscie, i w kolejnym dniu szansa na spotkanie bedzie
mniejsza (+1 kostka utrudnienia).

Jesli odpowiedz? jest jednq z wersji ,,Tak...”, niech kolejny gracz wylosuje napotkanq grupe z

ponizszej tabeli.

1k6  Spotkanie

il Poszukiwacze
zlota / Mysliwi

To twardzi ludzie, ale majq swoje sprawy do zalatwienia. Nie bedq narazac
niepotrzebnie gltéw. (PT=3). Grupa 2+1k6 osob.

YA Farmerzy z
dobytkiem

1k6 rodzin w skladzie: maz, zona i gromada dzieci w r6znym wieku. Beda
broni¢ swojego mienia, ale nie szukajg klopotéw (PT=2).

LIl Kowboje

Nie unikajq bojek, a nagroda za bohateréw moze ich kusi¢ (PT=3). Grupa
2+1k6 osoéb.

3 T.owcy nagrod

Zwabieni stawa grupy, sa zdeterminowani do dziatania (PT=4). Lowcy
bedaq starali sie schwytac¢ grupe, ale w razie oporu uzyja broni. Grupa
2+1k6 osob.

S Oddzial wojska

Codzienny, rutynowy patrol tym razem moze potoczyc¢ sie inaczej (PT=4).
Zokierze bedg na poczatku prébowali schwyta¢ grupe i odda¢ pod sad.
Grupa 6+1k6 osob.

(‘3 Indianie

Czerwonoskorzy sa na swoim terenie. Nie darza obcych sympatia, chetnie
zaopatrzg sie w ich skalpy (PT=4). Beda sie starali zaatakowac z
zaskoczenia (dodatkowe testy przed walka na zaskoczenie PT=1). Grupa
6+1k6 osob.
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Karta kryjowki i karta postaci

Podczas tworzenia kryjéwki, kazdy z graczy moze doda¢ do niej jeden atut lub element

wyposazenia. Drugg karte kryjowki mozna wykorzystac¢ do opisu kryjowki Czarnego Bena.

 Karta Kryjowki

FUNT m

NAZWA / TYP KRYJOWKI LOKALIZACJA
ATRYBUTY OPIS
Wyglad:
Atuty:
WYPOSAZENIE STAN / ZASOBY

Wspdlne bogactwo: [ [
Zapasy zywnosci: OO0

Uszkodzona: [
Zniszczona: []

Wada:

 Karta Kryjowki

FUNT m

NAZWA / TYP KRYJOWKI LOKALIZACJA
ATRYBUTY OPIS
Wyglad:
Atuty:
WYPOSAZENIE STAN / ZASOBY

Uszkodzona: [
Zniszczona: []

Wspélne bogactwo: [0 OO
Zapasy zywnosci: OO0

Wada:
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Poczatkowe Aktualne
[ Funty: FUNT - Poza Prawem —jru:

IMIE / NAZWISKO / NAZWA KONCEPCJA
ATRYBUTY
Cialo:
, RYSUNEK / OPIS
Atuty:
CEL POSTACI
Co chcesz osiggnac?
WYPOSAZENIE
Co Cie powstrzymuje?
Co planujesz?
RELACIJE
STAN
Glodny [0 | Przestraszony [] | Zatruty O
Oszotomiony [ | Ranny 0| Zmeczony []
Oslepiony [ | Wsciekty O | Umierajacy [
Wada:
Bogaty oOog Biedny Ooog
EFEKT RZUTU NOTATKI
6 Taki...
4 Tak
2 Tak, ale...
5 Nie, ale...
3 Nie
1 Niei...




I FUNT - Poza Prawem

TWORZENIE POSTACI

1. Koncepcja: Kim jest Twoja posta¢? Czym sie zajmuje? Jaki jest jej archetyp?
2. Atrybuty: Wybierz okreslenie na Ciato i Umyst oraz dwa Atuty. Kazde z nich powinno by¢ krétkie
i zrozumiate dla wszystkich graczy.
3. Wyposazenie: Wymysl lub wybierz dwa elementy Wyposazenia, ktére beda przydatne dla Twojej postaci.
4. Opisiimie: Opisz lub narysuj, jak wyglada i czym sie zajmuje Twoja posta¢. Wystarczy pare stow.
Nadaj jej imie.

5. Cele: Wybierz cele swojego bohatera. Do czego dazy? Co go powstrzymuje? Jak zamierza to osiagna¢?
Uzgodnijcie, jakie cele bedziecie realizowa¢ podczas przygody.

6. Relacje: Jakie zwigzki taczq Twojq postac z innymi i z otaczajacym jq Swiatem?

7. Funty: Przydziel odpowiedniq ilo$¢ Funtéw bohaterowi (domyslnie 2).

8. Wada: Opcjonalnie okresl jedna lub wiecej wad charakteru.

9. Bogactwo: Zaznacz odpowiedni poziom zamozno$ci na karcie postaci (domys$lnie 1 punkt Bogactwa).

CIALO - PRZYKLADY UMYSLE - PRZYKEADY
atletyka, odpornos¢, sita fizyczna, szybkos¢, uroda, czule zmysty, empatia, dowodzenie, dyscyplina,
walka bronig bialg, walka dystansowa, waka wrecz, intelekt, lingwistyka, oczytanie, perswazja, spryt,
zwinnos¢ taktyka, wiara, wiedza

ATUT - PRZYKLADY WADA - PRZYKLADY
celno$¢, medycyna, obycie, postepowanie ze brak oglady, chciwos$¢, chowitos¢, kleptomania,
zwierzetami, rzemiosto, surwiwal, zielarstwo, lekliwos¢, natég, niezdarnos$¢, powolnosc,
zreczne palce, Zegluga prymitywizm, przesadnos¢, pycha, stabe ciato,

wybuchowos¢, zez

WYPOSAZENIE - PRZYKEADY

Dwururka na niedzwiedzie Ozdobny colt

Kawaleryjska szabla Podniszczony plaszcz

Kowbojski kapelusz Poplamiona ksigzka (Biblia?)

Meksykanskie sombrero Skrzynka z buteleczkami

Mocne lasso Stary rewolwer

Nakrecany zegarek Wojskowa kurtka

Niezawodny winczester Wysokie buty

N6z mysliwski Wywazony tomahawk
AKCIJE i TESTY

1. Zdefiniuj scene — gdzie ma miejsce? Kto na niej jest? Jakie ma cele? Czy bedzie dzielona na tury?

. Dzialaj — odegraj dziatania postaci. Opisz co sie dzieje i co zamierzasz.

3. Zadawaj pytania — jesli potrzebujesz rozegra¢ sytuacje konfliktowq lub dowiedzie¢ sie czego$ wiecej, formutuj
pytania. Nawet jesli przyjma forme ,,Czy mi sie udato?”

4. Modyfikuj swoje szanse (kostka testu pozostaje nieruszona)

- Dodaj kostke utrudnienia za kazdy atrybut, wyposazenie, stan postaci (wade) lub szczegét sceny,
ktéry dziata na jej niekorzysc.

- Odejmij kostke utrudnienia lub dodaj kostke utatwienia za kazdy atrybut, wyposazenie, stan postaci
lub szczegdt sceny dziatajacy na korzys¢ Twojej postaci. Uzyj Funtéw.

- Dodaj do puli kostke testowa.

5. Rzucaj — wykonaj odpowiedni test, wszystkimi kostkami jakie Ci zostang oraz kostka testowaq. Jesli jest wiecej
kostek ulatwienia rzucasz wszystkimi i wybierasz najlepszy efekt. Jesli jest wiecej kostek utrudnienia, rzucasz
wszystkimi i wybierasz najgorszy efekt.

6. Opisz wynik — zastosuj sie do wyniku rzutu, wykorzystaj go do opisania sytuacji jaka po nim nastapita.

N




Licencja i podziekowania

FU RPG by Nathan Russell is licensed under a Creative Commons Attribution 3.0 Unported
License.

The Powered By FU logo is (c) Nathan Russell and is used with permission.

FUNT RPG to modyfikacja Freeform Universal, stworzona przez Tomasza Misterke.

Jest udostepniony na licencji Uznanie autorstwa 3.0 Unported (CC BY 3.0)
(https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/deed.pl).

Oznacza to, ze mozesz go kopiowac, rozpowszechnia¢, zmieniac i tworzy¢ na jego podstawie inne
utwory — réwniez do uzytku komercyjnego przy zachowaniu ponizszych warunkow:

* Uznanie autorstwa — Utwor nalezy odpowiednio oznaczyé¢, podac¢ link do licencji i
wskazac¢ jesli zostaly dokonane w nim zmiany . Mozesz to zrobi¢ w dowolny, rozsadny
sposob, o ile nie sugeruje to udzielania prze licencjodawce poparcia dla Ciebie lub sposobu,
w jaki wykorzystujesz ten utwor.

* Brak dodatkowych ograniczen — Nie mozesz korzysta¢ ze Srodkéw prawnych lub
technologicznych, ktére ograniczaja innych w korzystaniu z utworu na warunkach
okreslonych w licencji.

Zdjecie tytutlowe pochodzi z domeny publiczne;j.

Zédlo: https://en.wikipedia.org/wiki/File:Wilcoxpos2.jpg
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