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Wstęp
Świat,  w którym dzieje  się  przygoda  to  dziki  zachód,  tuż  po  Wojnie  Secesyjnej.  Bohaterowie
i bohaterki  grających  są  wyjętą  spod  prawa  grupą  włóczęgów.  Wszyscy  mają  za  sobą  traumy
związane z niedawną wojną i próbują na różne sposoby znaleźć miejsce w nowym świecie.

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

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

Jest ona przeznaczona dla grupy od jednego do sześciu graczy i Narratora. 

Optymalną ilością są 3-4 osoby.

Ze względu na zakres tematyczny scenariusza, sugerowany wiek grających to 13+.

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

Informacje dla Narratora (lub Narratorki) oznaczone są kursywą.

Poziom  Trudności  (PT),  występujący  w  treści,  jest  sugerowaną  ilością  kości  utrudnienia
dla danego zadania. 

Większość Bohaterów Niezależnych (BN) w sytuacji konfliktu posiada dwa główne stany: ranny,
wyłączony  z  gry  (nieprzytomny  /  martwy).  Jeśli  jest  inaczej,  będzie  to  zaznaczone  w  ich
charakterystyce.

Pamiętaj o ustaleniu relacji między postaciami. Przedyskutuj je wspólnie z graczami. Nie muszą
być przyjazne, unikajcie jednak ekstremów uniemożliwiających współpracę.

Pozwól grającym wybrać własną ścieżkę dla ich bohaterów. Ten scenariusz pozwala im również
na stanięcie po stronie prawa. Być może, zamiast napadać na bank, bogatego ranczera lub pociąg
wolą zostać łowcami nagród i zmierzyć się z bandą Czarnego Bena. To ich wybór, porozmawiajcie
przed grą o tej i innych możliwościach.

Może się okazać, że gracze postanowią połączyć siły swojej drużyny z bandą Czarnego Bena. Jeśli
tak się stanie, zwróć uwagę, by nadal historia była o bohaterach twoich graczy i kręciła się wokół
nich.

Triggery:

Przemoc  na  poziomie  filmowym,  potencjalnie  brutalne  sceny,  nierówności  społeczne  związane
z okresem quasi-historycznym przygody, możliwość śmierci bohaterów graczy
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Koncepcje bohaterów
• Czy są poszukiwani? - Prawdopodobnie tak, choć niekoniecznie wieści o tym dotarły już

w te rejony. Mogą względnie bezpiecznie zajrzeć do miasta, a nawet do fortu, przynajmniej
przed pierwszym wykroczeniem na tym terenie. 

• Jakie są ich cele? - Mogą marzyć o różnych rzeczach, ale do ich realizacji nieodmiennie
potrzebują pieniędzy i są gotowi je zdobyć – niekoniecznie w legalny sposób.

• Kim są  postacie  graczy? -  Byli  żołnierze  (również  czarnoskórzy  i  kobiety),  walczący
po stronie  Unii  (Północ)  lub  Konfederacji  (Południe)  szukają  na  nowo swojego miejsca
w świecie. Meksykanie żywią zadawnione urazy – ich również dotknęła wojna, a bieda pcha
na  drogę  przestępstwa.  Farmerzy,  pozbawieni  ziemi  przez  hodowców  bydła  i  oszukani
kowboje. Metysi i Indianie, starający się odnaleźć w świecie zdominowanym przez białego
człowieka.  Wszelkiej  maści  kombinatorzy,  rewolwerowcy  i  szulerzy  –  to  z  takich  osób
składać się będzie grupa postaci tworzonych przez graczy i graczki.

Określcie imiona swoich bohaterów. 

Dla każdego z nich wybierzcie  po jednym określeniu na atrybut Ciała i Umysłu  oraz po dwa
Atuty i elementy Wyposażenia. Dodajcie też jedną Wadę.

Poniższe listy, są jedynie sugestiami. Jeśli będziecie mieć pomysł na inne określenie – uzgodnijcie
to z pozostałymi graczami obojga płci i Narratorem (lub Narratorką). 

Ciało
Atrybut odpowiedzialny za fizyczne aspekty postaci. Sugerowane opcje:

• Atletyka obejmuje bieganie, wspinanie, pływanie etc. 

• Odporność obejmuje kondycję, odporność na choroby, zatrucia czy tortury.

• Siła  fizyczna to  krzepa,  budowa  ciała.  Użyjesz  jej  we  wszelkich  typowo  fizycznych
działaniach.

• Szybkość jest  bardzo  przydatna  podczas  strzelaniny  i  wszelkich  działań  wymagających
wykazania się refleksem.

• Uroda – walory fizyczne również mają znaczenie dla niektórych postaci. Artyści, oszuści,
piękne damy i przystojni mężczyźni to bohaterowie wielu opowieści.

• Walka  bronią  białą to  techniki  związane  z  posługiwaniem  się  maczetami,  nożami,
szablami,  siekierami,  włóczniami  i  inną  bronią  przeznaczoną do walki  w zwarciu.  Jeśli
chcesz bardziej się wyspecjalizować – wybierz kolejny typ broni.

• Walka dystansowa dotyczy używania broni strzeleckich – łuków, proc, broni palnej oraz
miotanych – toporków, noży, włóczni.

• Walka wręcz zawiera w sobie ciosy dłońmi, kopnięcia, zapasy, wprawę w przypadkowych
bójkach i sztuki walki oparte na wykorzystaniu ciała.

• Zwinność odpowiada  za  takie  działania  jak  uniki,  skok  w  dal,  zręczność,  zachowanie
równowagi etc.
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Umysł
Atrybut odpowiedzialny za wewnętrzne możliwości postaci. Sugerowane opcje:

• Czułe  Zmysły –  wiele  postaci  przetrwało  niebezpieczne  przygody  dzięki  nadzwyczaj
czułym zmysłom. Doskonały słuch, wzrok a czasem nawet węch i dotyk mogą uratować
życie i ostrzec na czas przed zbliżającym się niebezpieczeństwem.

• Empatia odpowiada  z  możliwości  wyczuwania  emocji  u  innych,  wykrywania  kłamstw
i prawdziwych motywacji postępowania.

• Dowodzenie to wiedza o wojskowości, umiejętności przywódcze na polu bitwy i w grupie.
Umiejętność narzucenia innym swego zdania.

• Dyscyplina jest  tożsama  z  siłą  woli,  odpornością  na  strach,  zdolnością  koncentracji
i niewrażliwością na czynniki zewnętrzne.

• Intelekt jest wrodzoną inteligencją i zdolnością logicznego rozumowania.

• Lingwistyka określa zdolności językowe i komunikacyjne. 

• Oczytanie to  wiedza  ogólna  o  świecie,  podstawowe  wykształcenie,  polityka,  kultura,
historia, ustrój własnego ludu i innych.

• Perswazja dotyczy takich działań jak przekonywanie, uwodzenie, zastraszanie, targowanie.

• Spryt pozwala na wykorzystanie sytuacji na swoją korzyść. Pozwala dostrzec momenty,
w których można coś zyskać i wykorzystać to.

• Taktyka wspiera działania związane ze zdolnością planowania, urządzania zasadzek oraz
taktykę wojskową – manewry, logistykę, przygotowanie pola bitwy.

• Wiara – dostrzeganie w pozornie zwykłych wydarzeniach działań boskich i nienaturalnych,
wymaga  wyczulonych  zmysłów.  Poprawna  interpretacja  omenów  wymaga  nie  tylko
odpowiedniej  wiedzy,  lecz  również  głębokiej  wiary,  że  świat  sprowadza  się  nie  tylko
do materialnych elementów natury.

• Wiedza reprezentuje  umiejętność logicznego myślenia,  łączenia faktów i  rozwiązywania
złożonych problemów. To również rozsądek.

Atuty
Atrybut  wykorzystywany jako dodatkowa specjalizacja  postaci.  Pamiętaj,  że  jako atutu możesz
użyć również deskryptora przypisanego do ciała lub umysłu. Sugerowane opcje1:

• Celność ułatwia wykonywanie precyzyjnych ataków bronią dystansową i białą.

• Medycyna wspiera działania  pozwalające na rozpoznawanie i  leczenie chorób i  trucizn,
opatrywanie ran, nastawianie kości etc.

• Obycie obejmuje  nie  tylko  etykietę.  To również  znajomość  półświatka,  znajomość  cen,
plotki i  kontakty.

• Postępowanie ze zwierzętami ułatwia działania związane z jeździectwem, powożeniem,
tresurą, obłaskawianiem, zwierzęcą empatią i opieką nad zwierzętami.

1 Jeśli używasz systemu FUNT – wybierasz dwa atuty. Jeśli grasz zgodnie z zasadami FU, tylko jeden.
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• Rzemiosło zawiera  w  sobie  podstawowe  naprawy  ekwipunku,  umiejętności  tworzenia
prostych konstrukcji, wiedzę o działaniu pułapek i mechanizmów oraz ich rozbrajaniu.

• Surwiwal ułatwia  przetrwanie  w  dziczy,  ukrywanie  się  w  niej,  orientację  w  terenie,
zdobywanie żywności i wody, rozbijanie obozu, skradanie etc.

• Zielarstwo pozwala na zastosowanie rosnących w okolicy roślin do różnych celów.

• Zręczne palce to nie tylko otwieranie zamków i kradzież kieszonkowa. Dzięki nim możesz
również wykonywać np.  sztuczki iluzjonistyczne.

• Żegluga jest  szerokim  zakresem  umiejętności,  w  skład  których  wchodzi  znajomość
i obsługa żagli i takielunku, nawigacja, sterowanie jednostkami pływającymi itp.

Wada
Bohaterowie mają swoje wady i słabości. Pozwalają one uczynić ich historię ciekawszą. Dla każdej
postaci wybierzcie jedną wadę. Sugerowane opcje:

• Brak  ogłady to  niekulturalne  zachowanie,  częste  faux-pas  w  towarzystwie,  niekiedy
utrudnia wszelkie rodzaje negocjacji, rozmów zwłaszcza wśród klas wyższych.

• Chciwość,  czyli  pokusa  bogactwa  powoduje,  że  postać  wykłóca  się  o  łupy,  twardo
negocjuje wynagrodzenie, czasami zatrzyma coś cennego dla siebie bez wiedzy pozostałych,
w negocjacjach handlowych dąży do oszukania innych, zysk nade wszystko.

• Chorowitość oznacza osłabioną odporność organizmu, skłonność do zapadania na choroby,
postać łatwiej może ulegać  zatruciom.

• Kleptomania to  trudna  lub  niemożliwa  do  powstrzymywania  potrzeba  kradzieży.  Takie
„przypadkowe” kradzieże, mogą ściągnąć na kleptomana i jego towarzyszy nie lada kłopoty.

• Lękliwość,  ogólna strachliwość, niechęć do podejmowania ryzyka, pewne asekuranctwo,
wysyłanie innych przodem, by zminimalizować ryzyko dla siebie.

• Nałóg, czyli uzależnienie od tytoniu / alkoholu / hazardu, może wpędzić w kłopoty.

• Niezdarność oznacza  niezgrabność,  problemy  z  koordynacją  ruchów  i  wykonywaniem
przez dłuższy czas powtarzalnych, precyzyjnych czynności.

• Powolność charakteryzuje postaci o nieco opóźnionym refleksie.  Wolniej  biegają,  dłużej
myślą, wykonując nawet proste czynności. Czasami „zawieszają się”. 

• Prymitywizm – uleganie podstawowym instynktom jest  ciężko tolerować.  Jeśli  do tego
dochodzi brak wiedzy lub ignorowanie otoczenia, jeśli stoi na drodze do realizacji potrzeby
chwili, otrzymujemy obraz zwierzęcia wśród ludzi.

• Przesądność to  wiara  w omeny,  zabobony,  przesądy typu widok czarnego kota  i  wiele
innych. Może utrudniać wiele działań z obawy przed pechem i złą magią.

• Pycha charakteryzuje  się  nadmierną  wiarą  we  własną  wartość  i  możliwości,  a  także
wyniosłością. Człowiek pyszny ma nadmiernie wysoką samoocenę oraz mniemanie o sobie.

• Słabe ciało posiadają postacie wątłej budowy, słabe lub zniewieściałe. Skaza ta utrudnia
wszelkie działania siłowe. Może też powodować szybsze męczenie się.
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• Wybuchowość skutkuje objawianiem swoich uczuć w sposób gwałtowny.  To nadmierna
drażliwość, skłonność do agresji – nie tylko słownej. Utrudnia relacje społeczne.

• Zez to wada wzroku utrudniająca testy spostrzegawczości, walki itp. Obniża atrakcyjność
fizyczną.

Wyposażenie
Z poniższej listy wybierz dwa elementy lub na ich podstawie wymyśl własne.

Dwururka na niedźwiedzie

Kawaleryjska szabla

Kowbojski kapelusz

Meksykańskie sombrero

Mocne lasso

Nakręcany zegarek

Niezawodny winczester

Nóż myśliwski

Ozdobny colt

Podniszczony płaszcz

Poplamiona książka (Biblia?)

Skrzynka z buteleczkami

Stary rewolwer

Wojskowa kurtka

Wysokie buty

Wyważony tomahawk

Przykłady bohaterów
Poniżej przedstawionych zostało kilkoro przykładowych bohaterów, razem z ich tłem fabularnym.
Możecie użyć tych postaci w swojej grze lub na ich podstawie stworzyć własne. Każdy typ bohatera
posiada przykładowe deskryptory atrybutów. 

Były żołnierz

Marwin Smith  / Elizabeth White

Wojna odcisnęła na Tobie swoje piętno. Bez względu na stronę, po której walczyłeś (-aś) (wybierz
wedle  uznania  Północ  lub  Południe)  nie  bardzo masz  dokąd wrócić.  Szukasz  swojego  miejsca
w nowym, nie do końca przyjaznym dla Ciebie świecie. Podczas wojny secesyjnej, kobiety pełniły
nie tylko role „pomocnicze” jako sanitariuszki lub personel zaopatrzeniowy. Historycy twierdzą,
że ponad 400 z nich w męskim przebraniu wzięło udział w walkach jako żołnierze Unii (północ) lub
Konfederacji (południe). 

• Ciało: siła lub zwinność.

• Umysł: dowodzenie lub taktyka.

• Atuty (wybierz 2): celność, walka wręcz, walka bronią białą lub walka dystansowa.

• Wada: nałóg, pycha lub wybuchowość.
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Młody narwaniec

Benjamin Long / Daisy Fisherman

Cały świat należy do ciebie i wydaje Ci się, że jesteś stworzony (-a) do czegoś lepszego niż pomoc
na farmie lub przy spędzie bydła. Jesteś jak większość młokosów głuchy (-a) na rady i połajanki
starszych  ludzi.  W końcu  kto  jak  kto,  ale  Ty  im  wszystkim  jeszcze  pokażesz.  Dziki  Zachód
wymagał od kobiet takiej samej twardości charakteru jak od mężczyzn (a czasami nawet większej).
Niedawno  zakończona  wojna  również  spowodowała  zmiany  społeczne,  chwiejąc  tradycyjnym
podziałem ról.

• Ciało: uroda lub zwinność.

• Umysł: spryt lub intelekt.

• Atuty (wybierz 2): obycie, rzemiosło lub zręczne palce.

• Wada: brak ogłady, kleptomania lub nałóg.

Natchniony Kaznodzieja / Sprytny Handlarz

Tom Black / Patty Sunshine

Niektórzy zapewne powiedzą, że słońce pustyni musiało przegrzać Ci mózg. Będą też tacy, którzy
za Tobą podążą. Czy Twoje objawienie jest prawdziwe, czy nie, ma drugorzędne znaczenie. Ważne
jest, że Ty w nie wierzysz i jesteś gotów mu służyć. Przy okazji – ta maść na krosty działa też
na kulawe krowy a eliksir miłości, należy podawać po łyżce przez tydzień, zamiast wlewać całą
butelkę do zupy. Wybór natchnionej przez boga lub sprytnej handlarki może prowadzić do wielu
ciekawych  zwrotów  akcji.  Na  Dzikim  Zachodzie,  opieka  duchowa  nie  była  powszechna,
powstawało wiele  sekt.  Samozwańczy kaznodzieje potrafili  nawet  w ramach istniejących religii
tworzyć  własne  grupy  wyznawców.  Z  drugiej  strony  doświadczenie  w  warzeniu  specyfików,
a czasem  własny  biznes  rozpoczęty  wyprzedażą  majątku,  jaki  znajdował  się  na  wozie,  mógł
przynieść właścicielowi grosz, pozwalający na przeżycie. Wędrowni handlarze przemieszczali się
między miasteczkami,  dostarczając  towary.  Zapuszczali  się  również  na  tereny zasiedlone  przez
Indian,  odkupując  od  nich  skóry,  koce,  żywność  i  ozdoby w zamian za  broń,  amunicję,  wodę
ognistą i… cukierki.

• Ciało: odporność lub uroda.

• Umysł: perswazja lub spryt.

• Atuty (wybierz 2): obycie, rzemiosło lub zręczne palce.

• Wada: chciwość, kleptomania lub pycha.
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Poszukiwacz Szczęścia

Mike Sleepy / Betty Redflower

Nie policzysz już zajęć,  jakich się imałeś  (-aś).  Polowałeś  (-aś)  na bizony,  szukałeś  (-aś) złota
w Czarnych Górach, budowałeś (-aś) kolej... co dalej? To miejsce wygląda obiecująco. Ponoć lasy
są  nadal  pełne  zwierząt.  W strumieniach  trafiają  się  samorodki  wielkości  kurzych jaj.  A może
nadszedł  już  czas  na  jakieś  spokojniejsze  zajęcie...  własna  farma,  dom,  rodzina.  Kobiety
przemierzały Dziki Zachód, odkrywając jego tajemnice tak samo jak mężczyźni. Nie raz bywało,
że na skutek okoliczności zostawały same, zdane jedynie na własne siły.

• Ciało: atletyka lub zwinność.

• Umysł: czułe zmysły lub spryt.

• Atuty (wybierz 2): celność, surwiwal lub zielarstwo.

• Wada: brak ogłady, prymitywizm lub przesądność.

Rozrywkowy Łajdak

Stephen Greenhand / Olivia Gooseberry

Karty czy kości – zawsze znajdzie się ktoś do gry. Całe Twoje życie to gra – najczęściej pozorów,
że jesteś lepszy i bogatszy niż w rzeczywistości. Noc to dla Ciebie pora działania a w dzień można
ją  odespać...  przynajmniej  do  południa.  Hazard  i  inne  rozrywki  były  dostępne  dla  wszystkich
(bez względu na płeć). Co prawda konserwatywna obyczajowość powodowała, że społeczeństwo
niechętnie patrzyło na takich utracjuszy, ale wybór drogi życia nie zawsze zależał jedynie od nich.

• Ciało: uroda lub zwinność.

• Umysł: perswazja lub spryt.

• Atuty (wybierz 2): obycie, rzemiosło lub zręczne palce.

• Wada: chciwość, kleptomania lub nałóg.

Zimny Zawodowiec

Luke Olafson / Maria Lopez

Tak naprawdę to nie ma wielkiej różnicy czy polujesz na bandytów, czy sam jesteś łotrem spod
ciemnej gwiazdy. W twoim fachu zimne tchnienie kostuchy ciągle dmucha Ci w kark. Nie ważne,
czy działasz na własny rachunek, czy na zlecenie.  Prawo i  bezprawie to dwie strony tej  samej
monety. Życie na dzikim zachodzie pisało własne scenariusze, a prawo którego narzędziem były
również nagrody za schwytanie /  zabicie bandyty nie rozróżniało płci.  Kobiety,  które wystąpiły
przeciwko niemu, były również ścigane listami gończymi.

• Ciało: siła lub zwinność.

• Umysł: czułe zmysły lub spryt.

• Atuty (wybierz 2): celność, surwiwal lub walka dystansowa.

• Wada: nałóg, pycha lub wybuchowość.
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Wspólna kryjówka
Postacie graczy tworzą jedną grupę. Mają wspólną kryjówkę, w której się spotykają i ukrywają
przed prawem. Jak ona wygląda? Zdecydujcie razem lub skorzystajcie z poniższej tabeli.

1k6 Kryjówka to: Opis:

1 Niewielka jaskinia Wypłukana przez wodę jaskinia jest niezłą kryjówką. Być może jej 
dnem płynie nawet jakiś mały strumień. Wymaga nieco pracy, 
by stała się wygodną siedzibą, ale przynajmniej nie pada na głowę.

2 Chata trapera Myśliwi, jeśli zamierzają zostać w danym miejscu na dłużej, budują
niewielkie chaty z bali drewna i wszelkich dostępnych materiałów. 
Te niewielkie budynki są dość ciasne, ale solidne.

3 Ukryty wąwóz Bezdroża dzikiego zachodu kryją w sobie wiele zagadkowych 
miejsc. Głębokie wąwozy są łatwe do obrony, ale mogą też 
zamienić się w śmiertelną pułapkę.

4 Niedostępna wyspa / 
góra

Wyspy rzeczne skrywają swoje tajemnice. Podobnie niedostępne 
góry. W zależności od tego, w jakim terenie będzie toczyć się 
Wasza gra, wybierzcie odpowiednie miejsce.

5 Opuszczona kopalnia Złoto, srebro lub kamienie szlachetne już się skończyły, ale wykute 
chodniki zostały i mogą być niezłą kryjówką. Być może gdzieś w 
ścianach nadal można znaleźć nieodkryte skarby.

6 Porzucona farma Być może jej pierwotni właściciele ruszyli w dalszą drogę. Mogli 
też zginąć podczas napadu Indian lub bandytów. Pusta, samotna 
farma daje dach nad głową i wydaje się dobrym schronieniem.

Co może pójść nie tak:

• Kryjówka może zostać odkryta. Każdy „skok” wykonany przez grupę zwiększa szansę na jej
odnalezienie  przez  osoby  postronne  (dodatkowa  kostka  utrudnienia  przy  sprawdzeniu,
czy kryjówka  jest  nadal  bezpieczna).  Jeśli  tak  się  stanie,  rzuć  kostką  1k6,  by  określić
kto znalazł siedzibę bandy. Domyślnie jest tylu przeciwników, ilu grających:

◦ 1: Grupa poszukiwaczy złota / traperów – to twardzi ludzie, ale mają swoje sprawy
do załatwienia. Nie będą narażać niepotrzebnie głów. (PT=3).

◦ 2: Grupa farmerów – Jedna, dwie rodziny w składzie: mąż,  żona i  gromada dzieci
w różnym wieku. Będą bronić swojego mienia, ale nie szukają kłopotów (PT=2).

◦ 3: Wędrowni kowboje – nie unikają bójek, a nagroda może ich kusić (PT=3).

◦ 4: Łowcy nagród – zwabieni sławą grupy, są zdeterminowani do działania (PT=4).
Łowcy będą starali się schwytać grupę, ale w razie oporu użyją broni.

◦ 5: Oddział wojska – codzienny patrol tym razem może potoczyć się inaczej (PT=4).
Żołnierze będą na początku próbowali schwytać grupę i oddać pod sąd.

◦ 6: Grupa Indian – czerwonoskórzy są na swoim terenie. Nie darzą obcych sympatią,
chętnie zaopatrzą się w ich skalpy (PT=4). Będą się starali zaatakować z zaskoczenia
(dodatkowe testy przed walką PT=1). 
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Zasoby drużyny
Grupa  nie  miała  ostatnio  szczęścia.  Wspólne  zapasy,  zgromadzone  w  kryjówce  to  skrzynia
suszonego mięsa i  parę bukłaków z cienkim piwem (1 punkt zapasów).  Indywidualne  zasoby
gotówki też się kończą (0 punktów bogactwa). Na szczęście  każdemu udało się zdobyć jakieś
wieści. Gdy tylko dotrzecie do kryjówki, będziecie mogli zdecydować jakie zadanie zrealizujecie
w pierwszej kolejności.

Przejdź do rozdziału plotki i informacje i pozwól graczom wybrać lub wylosować po jednej z nich.

Plotki i informacje
Każdy z grających otrzymuje na początku jedną z poniższych plotek. Od niego zależy czy i w jaki
sposób  prowadzona  przez  niego  (lub  nią)  postać  podzieli  się  z  pozostałymi  posiadanymi
informacjami. Plotki możesz wylosować lub przydzielić wedle uznania.

1k6 Plotka Opis

1 Wypłata Do pobliskiego fortu zmierza konwój z wypłatą dla żołnierzy. Wóz z pancerną 
skrzynią będzie zapewne dobrze chroniony, ale zawiera sporo dolarów.

2 Bank Do banku, znajdującego się w pobliskim miasteczku ostatnio zaczęło wpływać 
sporo samorodków. Ponoć górnicy trafili na nową żyłę złota. Otwarta pozostaje
kwestia czy łatwiej jest napaść na bank, czy na osadę górników. W pierwszym 
wypadku trzeba się spieszyć, prawdopodobnie cenny kruszec zostanie wkrótce 
wysłany do fortu.

3 Dyliżans Pocztowy dyliżans, zmierzający do miasteczka tym razem ma przywieźć nie 
tylko worki pełne papierów. 

4 Pociąg Leżący nieopodal szlak kolejowy to najszybsza droga łącząca wschodnie 
i zachodnie wybrzeże. Ponoć niedługo będzie jechał nią pociąg z gotówką. 

5 Ranczer Stary Joe Peterson wrócił niedawno do domu. Ponoć udało mu się sprzedać 
z niezłym zyskiem całe stado, które przeprowadził z chłopakami przez góry.

6 Inna banda Banda Czarnego Bena obłowiła się na ostatnim skoku. Mogliby w sumie się 
podzielić z wami. Ponoć mają swoją kryjówkę gdzieś w… (Rzuć 1k6 i 
sprawdź w tabeli kryjówek bandytów).

1k6 1 2 3 4 5 6

Kryjówka
bandytów

Niewielka 
jaskinia

Chata trapera Ukryty 
wąwóz

Niedostępna 
wyspa / góra

Opuszczona 
kopalnia

Porzucona 
farma

Pozwól graczom porozmawiać o plotkach. Słuchaj ich uważnie, poddawaj pomysły i notuj te, które
padają z ich strony. Poniżej znajdziesz rozszerzone opisy plotek oraz miejsc, które mogą się przydać
podczas prowadzenia przygody.

Nawet jeśli losujecie plotki i któraś się powtórzy – wykorzystaj to, by ją wzmocnić. Być może jeden
z bohaterów dowiedział się czegoś więcej. Nie wszystkie informacje muszą być prawdziwe. Pozwól
graczom na swobodną interpretację i rozwinięcie interesujących ich tematów. 

- 13 -



Wypłata
Skrzynia  z  żołdem  jest  przewożona  na  dużym,  krytym  wozie.  W  środku  pilnuje  jej  dwóch
strażników. Na koźle siedzi  dwóch woźniców. Transport  jest  chroniony przez sześciu konnych.
W drodze do fortu zatrzymuje się w stacjach dyliżansów, ale  są też miejsca,  w których muszą
obozować  pod  gołym  niebem.  W  takich  wypadkach  żołnierze  przygotowują  regulaminowe
obozowisko i trzymają warty.

Bohaterowie niezależni:

• Żołnierze  z  obstawy:  uzbrojeni  regulaminowo  (winchestery,  rewolwery,  szable).
Wyszkoleni  i  sprawni.  Ubrani  w  jednolite,  granatowe  mundury.  Podstawowa  relacja
względem  bohaterów:  ostrożna  (PT=3).  W  wypadku  otwartego  konfliktu  –  przewaga
liczebna i wyszkolenie (PT=4).

• Sierżant (John Wales): doświadczony żołnierz, który niejedno widział. Być może nawet
znudzony służbą i przekupny. Podstawowa relacja względem bohaterów: ostrożna (PT=3).

Udana akcja:

Bohaterowie  zdobywają  skrzynię  z  wypłatą.  Wybierz  jednego  z  graczy,  by  rzucił  kostką  1k6.
Odczytajcie wynik z poniższej tabeli.

Czy udało się wzbogacić na wypłacie dla żołnierzy z fortu?

1k6 Efekt Opis

6 Tak i... Skrzynia była pełna dobra. Każdy z Was zdobywa jeden punkt bogactwa2 i 
jeszcze odkładacie do puli w kryjówce (+1 punkt bogactwa wspólnego).

4 Tak Skrzynia była pełna dobra. Każdy z Was zdobywa jeden punkt bogactwa.

2 Tak, ale... Skrzynia była pełna dobra. Każdy z Was zdobywa jeden punkt bogactwa, ale 
ktoś musiał was jednak widzieć. Możecie spodziewać się listów gończych i 
armii na karku.

5 Nie, ale... Skrzynia jest wypełniona kamieniami. Widać transport właściwy był wysłany 
w inny sposób, ale żołnierze mieli przy sobie trochę gotówki. Na tyle dużo, by 
odłożyć do puli w kryjówce (+1 punkt bogactwa wspólnego).

3 Nie Skrzynia jest wypełniona kamieniami. Widać transport właściwy był wysłany 
w inny sposób.

1 Nie i... Skrzynia jest wypełniona kamieniami. Widać transport właściwy był wysłany 
w inny sposób. Co gorsza, ktoś musiał was widzieć. Możecie spodziewać się 
listów gończych i armii na karku.

Nieudana akcja:

Żołnierze pozostałe przy życiu postacie graczy dostarczają związane do fortu. Tam czeka je sąd
i (o ile nie uda im się uciec lub w inny sposób wywinąć) stryczek, za napad na transport rządowych
pieniędzy.

2 W FUNT występują stany bogactwa, które mogą przyjmować od jednego do trzech punktów (przeliczanych na 
kostki ułatwienia). W FU potraktuj tę nagrodę jako stan „bogaty”.
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Bank
Bank w miasteczku to w większości drewniany, ale dość solidny budynek. Część, w której znajduje
się  sejf  jest  murowana i  oddzielona od kontuaru  solidną,  metalową kratą.  Jej  sforsowanie siłą,
to poważne wyzwanie (PT=4). 

Sejf jest otwierany kluczem i szyfrem. Jest bardzo ciężki i nieporęczny – nawet załadowanie go
na wóz może stanowić problem. Można próbować go zniszczyć za pomocą dynamitu, ale trzeba się
liczyć z tym, że część zawartości również może ulec uszkodzeniu (+1 kostka utrudnienia do testu
efektów przy udanej akcji).

Bohaterowie niezależni:

• Bankier (Jonatan  Tawnee): Zażywny,  łysiejący  mężczyzna.  Świadomy  swojej  pozycji
w mieście.  Żyje  ze  swoją  rodziną  w  dużym,  ładnym  domu  na  obrzeżach  miasteczka.
Skupuje złoto i kamienie szlachetne. Stosunek do bohaterów ostrożny (PT=3). W sytuacji
konfliktowej raczej polega na ochronie i szeryfie (PT=2).

• Strażnik bankowy (Morgan Lee): Wynajęty,  podstarzały rewolwerowiec.  Były żołnierz
unii,  utykający  na  prawą  nogę  (postrzał).  Będzie  bronił  banku.  Można  go  próbować
przekonać, że nie jest to dla niego opłacalne. Stosunek do bohaterów ostrożny (PT=3).

• Mieszkańcy miasteczka (2k6): Po pierwszym zaskoczeniu staną w obronie banku (PT=3).

Udana akcja:

Bohaterowie otwierają sejf. Wybierz jednego z graczy, by rzucił kostką  1k6. Odczytajcie wynik
z poniższej tabeli.

Czy udało się wzbogacić na napadzie na bank?

1k6 Efekt Opis

6 Tak i... To był naprawdę wspaniały łup. Każdy z Was zdobywa jeden punkt bogactwa3 
i jeszcze odkładacie do puli w kryjówce (+1 punkt bogactwa wspólnego).

4 Tak To był naprawdę wspaniały łup. Każdy z Was zdobywa jeden punkt bogactwa.

2 Tak, ale... To był naprawdę wspaniały łup. Każdy z Was zdobywa jeden punkt bogactwa, 
ale ktoś musiał was jednak widzieć. Możecie spodziewać się listów gończych 
i łowców nagród na karku.

5 Nie, ale... Plotki okazały się przesadzone, ale udało się zdobyć trochę złota. Na tyle dużo,
by odłożyć do puli w kryjówce (+1 punkt bogactwa wspólnego).

3 Nie Plotki okazały się przesadzone. To nie było złoto, lecz bezwartościowy piryt.

1 Nie i... Plotki okazały się przesadzone. To nie było złoto, lecz bezwartościowy piryt. 
Co gorsza ktoś musiał was widzieć. Możecie spodziewać się listów gończych 
i łowców nagród na karku.

Nieudana akcja:

Pozostali  przy  życiu  bohaterowie  trafiają  do  aresztu.  Minie  trochę  czasu  nim  przybędzie  do
miasteczka sędzia pokoju, ale raczej nie mają co liczyć na łaskę. Grozi im też lincz.

3 W FUNT występują stany bogactwa, które mogą przyjmować od jednego do trzech punktów (przeliczanych na 
kostki ułatwienia). W FU potraktuj tę nagrodę jako stan „bogaty”.
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Dyliżans
Dyliżans pocztowy, to popularny środek transportu między oddalonymi od siebie miasteczkami.
Poza pocztą przewozi również pasażerów. Dwóch woźniców (gdy jeden powozi, drugi pełni rolę
strażnika).  Do  sześciu  pasażerów.  Zaprzężony  najczęściej  w  4  konie.  Na  jego  dachu  i  z  tyłu
umieszczane  były  bagaże  pasażerów.  Stacje  wymiany  koni  były  rozmieszczone  co  40-50  km.
W nich również można było coś zjeść i spędzić noc. 

Bohaterowie niezależni:

• Woźnica i strażnik (Peter Jonson i Mathew Spilton): Zajmują się przewozem przesyłek,
towarów i podróżnych dyliżansem. To twardzi ludzie, przyzwyczajeni do życia w drodze.
Podstawowa relacja względem bohaterów: ostrożna (PT=3).

• Pasażerowie dyliżansu: Mogą stawić czynny opór napastnikom, ale nie jest powiedziane,
że część z nich nie będzie miała własnych planów względem „przewożonego ładunku”.

Udana akcja:

Bohaterowie  zdobywają  ładunek  dyliżansu.  Wybierz  jednego  z  graczy,  by  rzucił  kostką  1k6.
Odczytajcie wynik z poniższej tabeli.

Czy udało się wzbogacić na napadzie na dyliżans?

1k6 Efekt Opis

6 Tak i... Kto by pomyślał, że będzie to tak dobry połów. Każdy z Was zdobywa jeden 
punkt bogactwa4 i jeszcze odkładacie do puli w kryjówce (+1 punkt bogactwa 
wspólnego).

4 Tak Kto by pomyślał, że będzie to tak dobry połów. Każdy z Was zdobywa jeden 
punkt bogactwa.

2 Tak, ale... Kto by pomyślał, że będzie to tak dobry połów. Każdy z Was zdobywa jeden 
punkt bogactwa, ale ktoś musiał was jednak widzieć. Możecie spodziewać się 
listów gończych i łowców nagród na karku.

5 Nie, ale... Plotki okazały się fałszywe. Trochę listów, weksli i bezwartościowych 
papierów. Dobrze, że pasażerowie mieli przy sobie trochę gotówki. Na tyle 
dużo, by odłożyć do puli w kryjówce (+1 punkt bogactwa wspólnego).

3 Nie Plotki okazały się fałszywe. Trochę listów, weksli i bezwartościowych 
papierów.

1 Nie i... Plotki okazały się fałszywe. Trochę listów, weksli i bezwartościowych 
papierów. Co gorsza, ktoś musiał was widzieć. Możecie spodziewać się listów 
gończych i armii na karku.

Nieudana akcja:

W zależności od zachowania pozostałych przy życiu bohaterów i bohaterek, obsługa dyliżansu i
jego pasażerowie mogą ich związać i dowieźć do aresztu w mieście lub wymierzyć sprawiedliwość
na własną rękę na miejscu.

4 W FUNT występują stany bogactwa, które mogą przyjmować od jednego do trzech punktów (przeliczanych na 
kostki ułatwienia). W FU potraktuj tę nagrodę jako stan „bogaty”.
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Pasażerowie dyliżansu

Dyliżans może podróżować jedynie z własnym ładunkiem lub z dodatkowymi pasażerami i  ich
bagażami.  Szykując  się  do  „skoku”,  bohaterowie  mogą  chcieć  dokładniej  poznać  podróżnych,
a może nawet nawiązać z nimi jakieś relacje.

Czy dyliżans przewozi pasażerów?

1k6 Efekt Opis

6 Tak i... Tak, dyliżansem podróżuje 1k6 osób. Wybierz lub wylosuj je z poniższej 
tabeli. (+1 kostka ułatwienia przy ocenie wzbogacenia się podczas napadu 
na dyliżans).

4 Tak Tak, dyliżansem podróżuje 1k6 osób. Wybierz lub wylosuj je z poniższej 
tabeli.

2 Tak, ale... Tak, w dyliżansie jest jeden pasażer – wybierz lub wylosuj go z poniższej 
tabeli. Niestety z oględzin wygląda na to, że transport też nie zawiera nic 
cennego (+1 kostka utrudnienia przy ocenie wzbogacenia się podczas 
napadu na dyliżans).

5 Nie, ale... W dyliżansie nie ma dodatkowych podróżnych, ale wygląda na to że ma spory 
ładunek (+1 kostka ułatwienia przy ocenie wzbogacenia się podczas 
napadu na dyliżans).

3 Nie W dyliżansie nie ma dodatkowych podróżnych.

1 Nie i... W dyliżansie nie ma dodatkowych podróżnych i z oględzin wygląda na to, 
że transport też nie zawiera nic cennego (+1 kostka utrudnienia przy ocenie 
wzbogacenia się podczas napadu na dyliżans).

Pasażerowie dyliżansu (może być więcej niż jeden danego typu):

1k6 Typ Opis

1 Nauczycielka
Josephine Winter

Młoda nauczycielka z misją podróżuje do miasteczka, by rozpocząć 
tworzenie w nim szkoły (PT=2). Jest sufrażystką, gotową walczyć 
o prawa kobiet zawsze i wszędzie. Przekonanie jej jest trudne (PT=4). 

2 Emerytowany 
wojskowy 
John Smith

Poszukuje spokojnego miejsca, w którym mógłby dożyć swoich dni. 
Wojna odcisnęła na nim swoje piętno, ale nadal jest sprawny. Posiada 
również własną broń palną i szablę (PT=3).

3 Kurtyzana 
Emily Red

Podróżuje od miasta do miasta, starając się zarobić na życie tańcem 
i usługami negocjowalnego afektu. Umie dać sobie radę z różnymi 
przeciwnościami życia (PT=3).

4 Szuler
Dan Drewer

Podróżuje od miasta do miasta, grając w karty i kości. Nie zawsze robi 
to uczciwie, więc często zmienia miejsce pobytu (PT=3).

5 Milczący 
dżentelmen
Ben Blackwood

Pastor, który wyruszył w odwiedziny do dalekiego kuzyna. W Biblii, 
którą studiuje podczas podróży, ma ukryty rewolwer, którego umie 
używać z podejrzaną sprawnością (PT=3). Nawrócony rewolwerowiec.

6 Detektyw 
Pinkertona
Peter Wayne

Tropi pewnego zbiega, za którego jest wyznaczona nagroda. Umie dać 
sobie radę w wielu sytuacjach (PT=3).
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Pociąg
Pociągi na Dzikim Zachodzie były sposobem na szybkie przemieszczanie się na duże odległości.
Typowy skład składał się z lokomotywy, węglarki, wagonu bagażowego i pasażerskiego.  Napaść
na niego można albo na stacjach postojowych, albo próbując go wykoleić. 

Bohaterowie niezależni:

• Maszynista  i  ładowacz  (John  Peterson  i  Olaf  Swenson):  Zajmują  się  przewozem
przesyłek, towarów i podróżnych pociągiem. To twardzi ludzie, przyzwyczajeni do życia
w drodze. Podstawowa relacja względem bohaterów: ostrożna (PT=3).

• Konduktor  (Timothy  Redwood): Sprawdza  bilety,  daje  sygnał  do  odjazdu  ze  stacji
i pilnuje  przedziału  pocztowo-bagażowego.  Umie  sobie  dać  radę  w trudnych  sytuacjach
(PT=3). Ma broń i w razie zagrożenia nie zawaha się jej użyć.

• Pasażerowie pociągu: Mogą stawić czynny opór napastnikom, ale nie jest powiedziane,
że część z nich nie będzie miała własnych planów względem „przewożonego ładunku”.

Udana akcja:

Bohaterowie  zdobywają  ładunek  pociągu.  Wybierz  jednego  z  graczy,  by  rzucił  kostką  1k6.
Odczytajcie wynik z poniższej tabeli.

Czy udało się wzbogacić na napadzie na pociąg?

1k6 Efekt Opis

6 Tak i... Plotki nie były przesadzone. Każdy z Was zdobywa jeden punkt bogactwa5 
i jeszcze odkładacie do puli w kryjówce (+1 punkt bogactwa wspólnego).

4 Tak Plotki nie były przesadzone. Każdy z Was zdobywa jeden punkt bogactwa.

2 Tak, ale... Plotki nie były przesadzone. Każdy z Was zdobywa jeden punkt bogactwa, 
ale ktoś musiał was jednak widzieć. Możecie spodziewać się listów gończych 
i łowców nagród na karku.

5 Nie, ale... Plotki okazały się fałszywe. Trochę listów, weksli i bezwartościowych 
papierów. Dobrze, że pasażerowie mieli przy sobie trochę gotówki. Na tyle 
dużo, by odłożyć do puli w kryjówce (+1 punkt bogactwa wspólnego).

3 Nie Plotki okazały się fałszywe. Trochę listów, weksli i bezwartościowych 
papierów.

1 Nie i... Plotki okazały się fałszywe. Trochę listów, weksli i bezwartościowych 
papierów. Co gorsza, ktoś musiał was widzieć. Możecie spodziewać się listów 
gończych i armii na karku.

Nieudana akcja:

W zależności od zachowania pozostałych przy życiu bohaterów i bohaterek, obsługa pociągu i jego
pasażerowie  mogą  ich  związać  i  oddać  w  ręce  stróżów prawa  lub  wymierzyć  sprawiedliwość
na własną rękę na miejscu.

5 W FUNT występują stany bogactwa, które mogą przyjmować od jednego do trzech punktów (przeliczanych na 
kostki ułatwienia). W FU potraktuj tę nagrodę jako stan „bogaty”.
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Pasażerowie pociągu

W zależności  od  okoliczności,  pociąg  może  podróżować  jedynie  z  własnym  ładunkiem  lub  z
dodatkowymi grupami pasażerów i ich bagażami. 

Weź pod uwagę,  że  przy większej  ilości  osób,  mają przewagę w walce  w postaci  jednej  kostki
ułatwienia ze względu na liczebność.

Czy pociąg przewozi pasażerów?

1k6 Efekt Opis

6 Tak i... Tak, pociągiem podróżuje 1k6 grup osób. Wybierz lub wylosuj je z poniższej 
tabeli. (+1 kostka ułatwienia przy ocenie wzbogacenia się podczas napadu 
na pociąg).

4 Tak Tak, pociągiem podróżuje 1k6 grup osób. Wybierz lub wylosuj je z poniższej 
tabeli.

2 Tak, ale... Tak, w pociągu znajduje się jedna grupa osób – wybierz lub wylosuj ją 
z poniższej tabeli. Niestety z oględzin wygląda na to, że transport też nie 
zawiera nic cennego (+1 kostka utrudnienia przy ocenie wzbogacenia się 
podczas napadu na pociąg).

5 Nie, ale... W pociągu nie ma dodatkowych podróżnych, ale jest dodatkowy wagon 
towarowy (+1 kostka ułatwienia przy ocenie wzbogacenia się podczas 
napadu na pociąg).

3 Nie W pociągu nie ma dodatkowych podróżnych.

1 Nie i... W pociągu nie ma dodatkowych podróżnych i z oględzin wygląda na to, 
że transport też nie zawiera nic cennego (+1 kostka utrudnienia przy ocenie 
wzbogacenia się podczas napadu na pociąg).

Grupy pasażerów pociągu (może być więcej niż jedna grupa danego typu):

1k6 Typ Opis

1 Kowboje 1k6 wędrownych kowbojów (PT=2) jedzie w poszukiwaniu pracy. 

2 Wojskowi 1k6 żołnierzy na przepustce. Posiadają własną broń palną. Mogą 
mieć długie noże lub szable (PT=3).

3 Aktorzy Trupa teatralna złożona z 1k6 aktorów, podróżująca między 
miastami (PT=2).

4 Rewolwerowcy Grupa 1k6 najemnych rewolwerowców – samozwańczych „stróżów
prawa silniejszego” (PT=3).

5 Pastor z rodziną Pastor, z żoną i gromadą (1k6) dzieci. Będzie zainteresowany raczej
ochroną swojej rodziny niż kłopotami (PT=2).

6 Detektywi Pinkertona 1k3 detektywów tropi grupę zbiegów, za których jest wyznaczona 
nagroda. Umieją dać sobie radę w wielu sytuacjach (PT=3).
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Ranczer
Joe  Peterson  to  bogaty  właściciel  dużego  rancza,  położonego  w  centrum  ogromnego  obszaru
pastewnego.  Na stałe  zatrudnia  3  x  ilość  graczy kowbojów –  pomocników,  rozproszonych  po
pastwiskach. Joe mieszka razem z trzema synami na ranczo, czasami patrolując okolicę.

Ranczo składa się z dużego domu i zabudowań gospodarskich ustawionych w kwadrat. To siedziba,
którą można dość szybko dostosować do celów obronnych. Posiada własną studnię. Na ranczo jest
też dzwon alarmowy, który słychać na dużym obszarze.

Bohaterowie niezależni:

• Ranczer (Joe  Peterson): Starszy,  siwowłosy  mężczyzna.  Nieco  tęgawy.  Żyje  razem  z
trzema synami na ranczo. Jest silny, umie posługiwać się lassem i dobrze strzela. Stosunek
do bohaterów ostrożny (PT=3). 

• Młodzi Petersonowie (John, Bob, Dan): Synowie i przyszli spadkobiercy starego ranczera.
Będą bronić rancza,  które dla nich jest  siedzibą rodu. Umieją posługiwać się bronią.  Są
sprytni i wytrzymali. Stosunek do bohaterów ostrożny (PT=3).

• Wynajęci kowboje  (PT=2): Joe i jego synowie dobrze płacą. W razie potrzeby zjadą się
nawet z daleka. Mogą przytłoczyć bohaterów przewagą liczebną (PT=3).

Udana akcja:

Bohaterowie rabują ranczo. Wybierz jednego z graczy, by rzucił kostką 1k6. Odczytajcie wynik z
poniższej tabeli.

Czy udało się wzbogacić na napadzie na ranczo?

1k6 Efekt Opis

6 Tak i... Ranczer faktycznie był bogaty. Każdy z Was zdobywa jeden punkt bogactwa6 
i jeszcze odkładacie do puli w kryjówce (+1 punkt bogactwa wspólnego).

4 Tak Ranczer faktycznie był bogaty. Każdy z Was zdobywa jeden punkt bogactwa.

2 Tak, ale... Ranczer faktycznie był bogaty. Każdy z Was zdobywa jeden punkt bogactwa, 
ale ktoś musiał was jednak widzieć. Możecie spodziewać się listów gończych 
i łowców nagród na karku.

5 Nie, ale... Plotki okazały się przesadzone, ale na ranczu było trochę dolarów. Na tyle 
dużo, by odłożyć do puli w kryjówce (+1 punkt bogactwa wspólnego).

3 Nie Plotki okazały się przesadzone. Ranczer zainwestował wszystko w nowe stado.

1 Nie i... Plotki okazały się przesadzone. Ranczer zainwestował wszystko w nowe stado.
Co gorsza, ktoś musiał was widzieć. Możecie spodziewać się listów gończych 
i łowców nagród na karku.

Nieudana akcja:

Ranczer nie patyczkuje się z bandytami, którzy go zaatakują. Sznur to dla nich i tak duża łaska. 

6 W FUNT występują stany bogactwa, które mogą przyjmować od jednego do trzech punktów (przeliczanych na 
kostki ułatwienia). W FU potraktuj tę nagrodę jako stan „bogaty”.
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Inna banda
Czarny Ben to były niewolnik i jeden z członków oddziałów walczących po stronie Konfederacji w
czasie wojny secesyjnej. Razem z grupą podobnych sobie bandytów napada na okoliczne farmy,
poszukiwaczy złota etc. Za schwytanie go (żywy lub martwy) lub członka jego grupy i dostarczenie
do szeryfa przewidziana jest nagroda. 

Razem ze swoją grupą ukrywa się w7:

1k6 1 2 3 4 5 6

Kryjówka Niewielka 
jaskinia

Chata trapera Ukryty 
wąwóz

Niedostępna 
wyspa / góra

Opuszczona 
kopalnia

Porzucona 
farma

Bohaterowie niezależni:

• Czarny Ben: Były niewolnik i żołnierz konfederacji. Nadal nosi zniszczoną, szarą kurtkę i
charakterystyczny  kapelusz.  Jest  silny,  umie  posługiwać  się  nożem  i  dobrze  strzela.
Stosunek  do  bohaterów  ostrożny  (PT=3).  W  wypadku  konfliktu  będzie  groźnym
przeciwnikiem (PT=4).

• Huan i  Paczo Hernandezowie: Bracia,  meksykanie.  Pospolici  rabusie,  pod kierunkiem
Czarnego  Bena  stali  się  groźnymi  przestępcami.  Umieją  dobrze  strzelać.  Są  sprytni  i
wytrzymali. Stosunek do bohaterów ostrożny (PT=3).

• Margaret   Czarna Chmura: Metyska  i  kochanka Czarnego Bena.  W razie  zagrożenia
będzie walczyła jak dzikie zwierzę. Śmiertelnie niebezpieczna dla wrogów i podstępna jak
grzechotnik (PT=4).

• Wu-Li,  zwany  Panem  Li: Lekarz  bandy.  Zna  wschodnie  sztuki  walki.  Umie  robić
niesamowite sztuczki z lassem lub biczem. Posługuje się łamanym językiem angielskim.
Stosunek do bohaterów ostrożny (PT=3).

• Pastor  Joseph: Być  może  kiedyś  faktycznie  był  duchownym.  Obecnie  nie  ustępuje  w
okrucieństwie pozostałym członkom bandy. Jedyny „biały” w bandzie Czarnego Bena. Nosi
się elegancko. Używa sprawnie rewolweru, którego rękojeść jest pięknie wykończona masą
perłową ze srebrną inkrustacją. Cytuje z pamięci Biblię i jest niezwykle charyzmatyczny.
Ma słabość do pewnej teatralności (PT=4).

Księga  Ezechiela8:  25,17.  "Ścieżka  sprawiedliwych  wiedzie  przez  nieprawości  samolubnych  i
tyranię  złych  ludzi.  Błogosławiony ten,  co  w imię  miłosierdzia  i  dobrej  woli  prowadzi  słabych
doliną  ciemności,  bo  on  jest  stróżem brata  swego  i  znalazcą  zagubionych  dziatek.  I  dokonam
srogiej  pomsty w zapalczywym gniewie,  na tych,  którzy chcą zatruć  i  zniszczyć  moich braci;  i
poznasz, że Ja jestem Pan, gdy wywrę na tobie swoją zemstę".

7 Więcej detali związanych z kryjówką możesz znaleźć w analogicznym rozdziale dotyczącym kryjówki bohaterów 
prowadzonych przez grających.

8 Ten cytat z Biblii jest używany w filmie „Pulp Fiction”. 
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Udana akcja:

Bohaterowie  pokonują  grupę  bandytów.  Wybierz  jednego  z  graczy,  by  rzucił  kostką  1k6.
Odczytajcie wynik z poniższej tabeli.

Czy udało się wzbogacić na napadzie na bandytów?

1k6 Efekt Opis

6 Tak i... Znaleźliście skarbiec bandy, a do tego zgarnęliście za nich nagrodę. Każdy z 
Was zdobywa jeden punkt bogactwa9 i jeszcze odkładacie do puli w kryjówce 
(+1 punkt bogactwa wspólnego).

4 Tak Znaleźliście skarbiec bandy, a do tego zgarnęliście za nich nagrodę. Każdy z 
Was zdobywa jeden punkt bogactwa.

2 Tak, ale... Znaleźliście skarbiec bandy, a do tego zgarnęliście za nich nagrodę. Wieść o 
waszym wyczynie rozniesie się wkrótce po światku przestępców. Ciekawe jak 
na to zareagują.

5 Nie, ale... Plotki okazały się przesadzone, ale bandyci mieli trochę dolarów. Na tyle dużo,
by odłożyć do puli w kryjówce (+1 punkt bogactwa wspólnego).

3 Nie Plotki okazały się przesadzone. Podobnie jak wy, bandyci Czarnego Bena też 
robili bokami.

1 Nie i... Plotki okazały się przesadzone. Podobnie jak wy, bandyci Czarnego Bena też 
robili bokami. Wieść o waszym wyczynie rozniesie się wkrótce po światku 
przestępców. Ciekawe jak na to zareagują.

Nieudana akcja:

Bandyci chętnie zrobią z bohaterami graczy to, co planowali dla nich oni. Dobrze, jeśli skończy się
tylko  na  wydaniu  w  ręce  „sprawiedliwości”  w  zamian  za  nagrodę.  Łatwiej  się  transportuje
martwych niż żywych.

9 W FUNT występują stany bogactwa, które mogą przyjmować od jednego do trzech punktów (przeliczanych na 
kostki ułatwienia). W FU potraktuj tę nagrodę jako stan „bogaty”.
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Informacje o okolicy
Postacie graczy i graczek działają na terenie legendarnego Dzikiego Zachodu. Mogą przemierzać
jego bezmiar w „filmowym” tempie, skacząc od sceny do sceny. Poniżej zaprezentowanych jest
kilka  miejsc,  w  których  może  toczyć  się  akcja,  nim  bohaterowie  rozpoczną  swoje  działania,
zmierzające do realizacji celu (lub celów). Wykorzystaj je, jako tło dla odpowiednich scen.

Fort Blue Hill
Fort  dowodzony  przez  pułkownika  Jamesa  Cooka.  Otoczony  drewnianą  palisadą  fort,  jest
miejscem stacjonowania oddziału wojska,  systematycznie patrolującego okolicę.  W środku poza
placem  treningowym,  padokiem  dla  koni  i  zabudowaniami  gospodarczymi  jest  również  mały
arsenał (fort dysponuje dwoma działami), sklep i szpital polowy. W forcie stacjonuje na stałe 10 x
ilość graczy żołnierzy.  Żołnierze są karni i wyszkoleni (PT=3) a ich dowódca to doświadczony
weteran (PT=4). 

Jeśli żołnierze będą posiadać przewagę liczebną, należy dodać  +1 kostkę utrudnienia do testów.

Last Hope City
Last Hope City nie jest dużym miasteczkiem, jednak posiada dwa saloony z pokojami gościnnymi
na piętrze, bank, biuro szeryfa, rusznikarza, sklep spożywczo-przemysłowy oraz niezastąpionego
grabarza. Wokół można znaleźć również prywatne domy mieszkańców a nieco dalej farmy i rancza
hodowców bydła.

W większości drewniane budynki rozciągnięte są wzdłuż głównej drogi, którą czasami przejeżdża
również dyliżans. 

Biuro szeryfa, w którym znajdują się dwie cele, jest murowane z suszonych w słońcu cegieł. To
parterowy budynek, z płaskim dachem, solidnymi drzwiami i kratami w małych oknach.

Bank jest częściowo murowany (pomieszczenie z sejfem).

Miasteczko odwiedzają cyklicznie okoliczni farmerzy, ranczerzy, kowboje i od niedawna górnicy,
którzy ponoć znaleźli złoto.

Typowy mieszkaniec miasteczka jest neutralnie nastawiony do bohaterów (PT=2). Wyjątkiem są
ludzie związany z prawem (szeryf i jego zastępca) lub ochroną mienia (najęty ochroniarz bankowy).
Ci są bardziej ostrożni (PT=3).

Osada górników
Niewielka osada złożona głównie z płóciennych namiotów. Są nękani przez bandę Czarnego Bena,
więc trzymają broń w pogotowiu. To twardzi ludzie, nawykli do ciężkiej pracy i podchodzący z
ostrożnością do nieznajomych (PT=3). Grupa poszukiwaczy złota może liczyć 3k6 rozproszonych
po swoich działkach osób. Pracują samotnie lub w małych 2-3 osobowych grupach.
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Polowanie na zwierzęta
Zapasy pożywienia można spróbować kupić w sklepie lub w forcie. Można je też ukraść, ale opcją
pozostaje  polowanie.  Przy  okazji  zdobyte  zwierzęta  można  oskórować  i  spróbować  zarobić
odrobinę  grosza.  Poniższa  tabela  zawiera  kilka  przykładowych  zwierząt,  na  które  bohaterowie
mogą się natknąć:

1k6 Zwierzę PT Opis

1 Jeleń wirginijski 2 Pospolicie występujący niewielki jeleń (około 50-80 kg wagi)

2 Wilk 2 Duży drapieżnik z rodziny psowatych (około 40-50 kg wagi), żyją 
w stadach liczących do 20 sztuk.

3 Zając 1 Roślinożerny drobny ssak (około 1.5 kg). 

4 Niedźwiedź grizli 4 Duży, drapieżny gatunek niedźwiedzia (około 200 – 500 kg wagi)

5 Puma / Kuguar 3 Duży, drapieżny kot (około 40-70 kg wagi)

6 Indyk 1 Duży ptak grzebiący (około 5-10 kg wagi)

Stacja dyliżansów
Kilka drewnianych budynków gospodarczych, położonych przy drodze, zapewnia zmianę koni dla
dyliżansów,  studnię  z  wodą  i  możliwość  przekąszenia  czegoś  po  drodze.  Ma  również  parę
gościnnych pokoi, przeznaczonych dla podróżnych, których zastała noc w drodze.

W stajniach przetrzymywane są konie na wymianę. 

Zarządcą stacji  jest  stary  Zeb Bourton.  Najlepsze co mu wychodzi z  dań to fasola  z puszki z
wołowiną. Pomaga mu młody, ciemnoskóry chłopak  Bob. Obaj są w stanie użyć strzelb, ale nie
będzie to zbyt efektywne (PT=2).

Stacja kolejowa
Poza małą poczekalnią można na niej znaleźć również stosy węgla i wielką cysternę z wodą. W
zasadzie  najłatwiej  jest  ją  namierzyć  po  tej  ostatniej.  Bilety  są  kupowane  bezpośrednio  u
konduktora. Czasami na stacji zatrzymuje się patrol żołnierzy, by sprawdzić, czy wszystko jest w
porządku.
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Generator Bohaterów Niezależnych
Poniższy generator pozwala na szybkie stworzenie bohatera niezależnego, który wymaga ustalenia
bardziej szczegółowych charakterystyk. Oparty jest w całości na serii rzutów kostką sześcienną i
odczytaniu wyników z tabeli.

• Przybliżony wiek możesz ustalić, mnożąc wynik przez 10 (6 należy traktować jako 6+ -
powyżej 60 lat).

• Nazwisko tworzysz, rzucając dwukrotnie kostką sześcienną i odczytując wynik z poniższej
tabeli. Wylosowane człony połącz ([1,1] Blacksmith, [5,3] Redberg etc.).

• Osobowości zostały opracowane na podstawie klasyfikacji Hollanda. Jeśli chcesz stworzyć
ciekawszych bohaterów niezależnych, rzuć dwa razy kostką i połącz je.

◦ Artysta: Jest niezależny. Posiada bujną wyobraźnię. Tworzy. Zmienia lub łamie reguły.

◦ Badacz:  Analizuje myśli, zjawiska i uczucia. Stara się zrozumieć otaczający świat na
drodze teorii. Interesują go abstrakcyjne zagadnienia.

◦ Konwencjonalny: Lubi  porządek  i  bezpieczeństwo.  Rozwiązuje  problemy  według
ustalonych reguł i instrukcji. Jest sumienny i praktyczny.

◦ Przedsiębiorca: Jego celem jest władza i pieniądze. Przewodzi. Podejmuje ryzyko.

◦ Realista: Działa praktycznie i rozwiązuje problemy w praktyce. Jest samodzielny.

◦ Społecznik: Lubi pracować w grupie i dla niej. Doradzać i pomagać. Jest empatyczny.

1k6 Płeć Wiek Imię Nazwisko x2 Osobowość x2

1 Mężczyzna Dziecko Albert / Anna Black / -smith Artysta

2 Kobieta Nastolatek Chris (-tina) Blue / -wood Badacz

3 Mężczyzna Wiek średni Edward / Elizabeth Gold (yellow) / -berg Konwencjonalny

4 Kobieta Wiek średni Olaf / Olivia Green / -hand Przedsiębiorca

5 Mężczyzna Wiek średni Stephen / Sofia Red / -berry Realista

6 Kobieta Starszy Tom / Teresa Silver (White) / -water Społecznik

Orientacyjne odległości
Kryjówka  bohaterów graczy  powinna  być  oddalona  od  siedzib  ludzkich  (miasto,  fort,  osada
poszukiwaczy złota,  stacja kolejowa etc.)  o około 2-3 dni drogi konno. W podobnej odległości
będzie się znajdowała kryjówka bandytów, ale może być bliżej do kryjówki bohaterów.

Fort może leżeć w pobliżu  stacji  kolejowej.  Będzie też o niecałe  pół  dnia drogi  oddalony od
miasta. W przeciwnym kierunku niż fort, ale w podobnej odległości od miasta znajduje się stacja
dyliżansów.

Osady górników i traperów będą oddalone od miasta o niecały dzień drogi. Przybywający z nich
ludzie, zostają najczęściej w mieście na nocleg.

Nieco bliżej znajdą się farmy i rancza. Kowboje i farmerzy powinni mieć możliwość odwiedzenia
miasta i powrotu, w ciągu jednego dnia.
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Wydarzenia losowe
W trakcie podróży, może się zdarzyć że bohaterowie natkną się na innych wędrowców. Dobrym
rozwiązaniem jest  jeśli  każdego  dnia  wędrówki  któryś  z  graczy  rzuci  kostką  by  sprawdzić  czy
bohaterowie kogoś spotkają.

Czy nastąpiło spotkanie podczas drogi?

1k6 Efekt Opis

6 Tak i... Spotkaliście kogoś po drodze (sprawdźcie w poniższej tabeli) i w kolejnym 
dniu szansa na spotkanie będzie większa (+1 kostka ułatwienia).

4 Tak Spotkaliście kogoś po drodze (sprawdźcie w poniższej tabeli).

2 Tak, ale... Spotkaliście kogoś po drodze (sprawdźcie w poniższej tabeli), ale w 
kolejnym dniu szansa na spotkanie będzie mniejsza (+1 kostka 
utrudnienia).

5 Nie, ale... Nikogo nie spotkaliście, ale w kolejnym dniu szansa na spotkanie będzie 
większa (+1 kostka ułatwienia).

3 Nie Nikogo nie spotkaliście.

1 Nie i... Nikogo nie spotkaliście, i w kolejnym dniu szansa na spotkanie będzie 
mniejsza (+1 kostka utrudnienia).

Jeśli  odpowiedź  jest  jedną  z  wersji  „Tak...”,  niech  kolejny  gracz  wylosuje  napotkaną  grupę  z
poniższej tabeli.

1k6 Spotkanie Opis

1 Poszukiwacze 
złota / Myśliwi

To twardzi ludzie, ale mają swoje sprawy do załatwienia. Nie będą narażać 
niepotrzebnie głów. (PT=3). Grupa 2+1k6 osób.

2 Farmerzy z 
dobytkiem

1k6 rodzin w składzie: mąż, żona i gromada dzieci w różnym wieku. Będą 
bronić swojego mienia, ale nie szukają kłopotów (PT=2). 

3 Kowboje Nie unikają bójek, a nagroda za bohaterów może ich kusić (PT=3). Grupa 
2+1k6 osób.

4 Łowcy nagród Zwabieni sławą grupy, są zdeterminowani do działania (PT=4). Łowcy 
będą starali się schwytać grupę, ale w razie oporu użyją broni. Grupa 
2+1k6 osób.

5 Oddział wojska Codzienny, rutynowy patrol tym razem może potoczyć się inaczej (PT=4). 
Żołnierze będą na początku próbowali schwytać grupę i oddać pod sąd. 
Grupa 6+1k6 osób.

6 Indianie Czerwonoskórzy są na swoim terenie. Nie darzą obcych sympatią, chętnie 
zaopatrzą się w ich skalpy (PT=4). Będą się starali zaatakować z 
zaskoczenia (dodatkowe testy przed walką na zaskoczenie PT=1). Grupa
6+1k6 osób.
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Karta kryjówki i karta postaci
Podczas  tworzenia  kryjówki,  każdy  z  graczy  może  dodać  do  niej  jeden  atut  lub  element
wyposażenia. Drugą kartę kryjówki można wykorzystać do opisu kryjówki Czarnego Bena.
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Licencja i podziękowania
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 Misterkę.

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

Oznacza to, że możesz go kopiować, rozpowszechniać, zmieniać i tworzyć na jego podstawie inne
utwory – również do użytku komercyjnego przy zachowaniu poniższych warunków:

• Uznanie  autorstwa –  Utwór  należy  odpowiednio  oznaczyć,  podać  link  do licencji  i
wskazać jeśli  zostały dokonane w nim zmiany .  Możesz to zrobić w dowolny, rozsądny
sposób, o ile nie sugeruje to udzielania prze licencjodawcę poparcia dla Ciebie lub sposobu,
w jaki wykorzystujesz ten utwór.

• Brak  dodatkowych  ograniczeń –  Nie  możesz  korzystać  ze  środków  prawnych  lub
technologicznych,  które  ograniczają  innych  w  korzystaniu  z  utworu  na warunkach
określonych w licencji.

Zdjęcie tytułowe pochodzi z domeny publicznej. 

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