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Gatunek: Sledztwo

Czas rozgrywki: 1-2 sesje
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Liczba graczy: 2-4

Gotowi bohaterowie: nie

Wiek graczy: 18+ (po niewielkich zmianach bez ograniczen)
Dodatki: tak (opcjonalnie)

Liczba znakéw bez opcjonalnych dodatkéw: ponizej 40 000

PIEKIELNY BRUK

l. WSTEP

Scenariusz przeznaczony jest do polskiej edycji Deadlands Classic. Miejsce akcji nie zostato
skonkretyzowane. Zadaniem Szeryfa jest tak je dobra¢ zeby w odlegtosci 1-2 dni drogi konno
znajdowaty sie dwa miasta. Jedno powinno by¢ duzym miastem z dostepem do kolei oraz
wszelkich mozliwych ustug, a drugie zabitg dechami dziurg liczgca okoto 30-40 mieszkancow

wliczajgc nieletnich i starcow. Miedzy miastami znajdzie sie miejsce dla samotnych farm.

II. STRESZCZENIE

Gtéwny watek fabularny zwigzany jest z zaginieciem dziecka. Gracze przebywajgcy w zapadtej
miescinie stajg sie Swiadkami poszukiwan dziesiecioletniego chtopca. Niestety sg one
bezowocne, a los chiopca zalezy od tego czy posse zechce zajg¢ sie zaginieciem. Po
przeprowadzeniu wstepnego sledztwa trop prowadzi do sgsiedniego miasta.

Czas pokaze, czy bohaterom uda sie odkry¢ sprawcéw porwania, czy tez mimo witozonych

wysitkdw zmuszeni bedg przynies¢ zrozpaczonym rodzicom ponure wiesci?

. WYMAGANIA W STOSUNKU DO POSTACI
Scenariusz jest przeznaczony dla dowolnych postaci, a stopieh ich rozwoju jest niemal
nieistotny. Jednakze znajomos¢ kilku umiejetnosci moze bardzo utatwi¢ zadanie. W

szczegoblnosci przydatne bedg tropienie oraz wszelkie umiejetnosci spoteczne pozwalajgce



naktoni¢ inne osoby do podzielenia sie posiadang wiedza. Kanty i inne ,magiczne sztuczki”
oraz wytwory szalonej nauki pozwalajgce zdobywac informacje réwniez mogg by¢ nieocenione.
Zasady tropienia. Przynajmniej w pierwszej czesci scenariusza czesto bedzie pojawiaé sie
okazja do wykorzystania umiejetnosci tropienia. Wszyscy cztonkowie posse mogg tropic
niezaleznie od siebie, co wydanie zwieksza szanse na powodzenie. Co wiecej osoba, ktora
nie zdata testu tropienia moze prébowac po raz kolejny (pech uniemozliwia dalsze préby), ale
za kazdym razem trudno$¢ rosnie o +2 (kumulatywne), co odzwierciedla znuzenie i
zniechecenie, bedgce wynikiem poprzednich porazek. Przyktadowo, jezeli wyjsciowy poziom
testu wynosit 7, a ten sam gracz po dwdch porazkach podejmuje trzecig prébe odkrycia tego

samego tropu nalezy zwiekszy¢ trudnosc testu do 11 (7+2+2).

V. POLOWANIE NA BIZONY

Jest to wprowadzajgcy watek poboczny, ktéry jezeli sobie tego zyczysz Szeryfie mozesz
poming¢. W takim razie od razu przejdz do czesci V. POSZUKIWANIA. Przed podjeciem
decyzji zwrd¢ jednak uwage, ze polowanie moze dostarczyé graczom informacje na temat

przysztych odwiedzin Indian, ktérych pomoc moze by¢ potrzebna. Twoja decyzja.

Do miasteczka przybywa jezdziec. Sadzac po tym jak pastuch zajechat swojego wierzchowca
strasznie sie spieszyt. Lotem btyskawicy miasteczko obiega wies¢, ze niedaleko wypasa sie
duze stado bizonéw (przypomnienie o realiach epoki, co§ w rodzaju ,daleko jeszcze?”;
,hiedaleko, ze dwa dni w siodle”).
Bez zbednej zwloki zaczyna organizowac sie wyprawa towiecka na czele, ktorej stoi sam
burmistrz, niejaki Steaven O’Brien. Zaledwie po godzinie wszystko jest gotowe. W piachu i
kurzu gtéwnej ulicy (jedyna ulica zawsze jest gtdwng) oczekujg trzy zaprzegniete wozy oraz
czterech konnych. Robota woznicow przypadta kobietom. Jezeli zastanawiasz sie, dlaczego
zerknij na wstep i informacje o populacji miasteczka.
Niewykluczone, ze posse juz wczesniej dotgczyta do chetnych na wyprawe (w takim przypadku
mozna kazdego gracza nagrodzi¢ biatym sztonem, w koncu los lubi jak sie go bierze we wtasne
rece).
Natomiast, jezeli twoi gracze nalezg do typu, ktéry wymaga postawienia przed czubkiem nosa
drogowskazu z napisem ,tam dzieje sie co$ wartego uwagi” mozna uruchomi¢ burmistrza
O’Brien, ktéry zaprosi posse na wspolng wyprawe.

— Dzien dobry, nie zechcg Panstwo dofgczy¢ do polowania? Kazdy z pewng reka

sie przyda?

Jezeli posse dalej przesiaduje na ganku, dzierzgc szklaneczki whisky i zazywajgc kapieli w

pyle drogi, zostaw patatachow, niech gnusnieja.



Podroz zajmuje niecate dwa dni. Mozna jg skwitowac¢ kilkoma zdaniami sktadajgcymi sie na
malowniczy opis. Ewentualnie, jezeli masz dzisiaj wyjgtkowo wredne nastawienie, po drodze
moze dojs¢ do jakiegos przykrego spotkania lub wydarzenia. Pamietaj tylko, ze wybicie potowy
posse zanim tak naprawde rozpoczat sie gtowny watek fabuty jest pomystem cokolwiek

kontrowersyjnym. Rodzina kleszczy preriowych preferujgcych konine bedzie w sam raz.
Charakterystyki kleszczy preriowych patrz str. 68 Podrecznika Szeryfa

Kawalkada wreszcie dociera w miejsce gdzie bylo widziane stado, ale jedynym s$ladem po
bizonach jest zryta kopytami ziemia. Wyrazny slad o szerokosci dwupasmowej drogi ciggnie
sie w dal i znika za najblizszym wzniesieniem terenu. Nie boj nic Szeryfie, nie na darmo
ciggnates tu twojg trzédke. Stado mozna dostrzec z tego wzniesienia, ale zanim do tego
dojdzie niespodzianka!
Za najblizszego wzniesienia terenu, znaczy tam gdzie zwiaty bizony, pojawia sie oddziat Indian
liczacy ponad dwudziestu wojownikéw z plemienia Komanczéw lub jezeli wolisz innego
plemienia bardziej odpowiadajacego wybranemu przez Ciebie miejscu akcji. Oczywiscie
gracze bedg wiedzieé, ze to Komancze, jezeli posiadajg odpowiednig ku temu umiejetnosc np.
etnografia — Indianie. Mozesz tez pozwoli¢ na wykonanie testéw niespecjalistycznych opartych
na wiedzy, tylko nie zapomnij o karach. W przeciwnym razie kto$, najpewniej Steaven
poinformuje o przynaleznosci plemiennej wojownikow.

— To Komancze, zachowujcie sie spokojnie i przyjaznie, ale bron miejcie w

pogotowiu.

Nie da sie ukry¢, ze wozy nie majg szans na ucieczke (ale jezeli posse zechce wzig¢ nogi za
pas to ich decyzja, Indianie nie ruszg w poscig). Oczywistym rozwigzaniem wydaje sie
dyplomacja. Taka mata uwaga Szeryfie. Nikt nie zna Twoich graczy tak dobrze jak Ty. Jezeli
masz watpliwg przyjemnos¢ obcowania z bandg krwiozerczych psychopatéw o sktonnosciach
samobojczych, ktorym jeszcze nie zdarzyto sie wyartykutowac, chociaz stowa przed oddaniem
strzatu, niech wojownikéw przyjedzie ponad trzydziestu, dowodzi¢ nimi bedzie generat Patton,
a w roli adiutanta wystgpi John Wick.

Powyzsze spotkanie nie ma na celu zorganizowania miniaturowej wers;ji bitwy nad rzeka Little
BigHorn, a jezeli nie ma innego wyjscia trzeba to osiggng¢ strachem. W koricu kazdy pachot
prébujgcy rozkmini¢, co tez znalazto sie w jego portkach jest na tyle zajety zeby zapomnie¢ o
zwyczajowym palcu drzgcym na spuscie.

Konwoj sie zatrzymuje. Wszyscy czekajg na rozwdj wydarzen. Gracze mogg dostrzec, ze
mezczyzni sg wyraznie spieci, a na twarzach kobiet rysuje sie strach graniczacy z

przerazeniem. Teraz mozesz zapodac ponizszy opis lub daé cos od siebie.



Indianie sg raczej przecietnego wzrostu za to krzepy najwyrazniej im nie brakuje. Nosza
ubrania wykonane z migkkiej jeleniej skory, przy czym znaczna ich czes¢ ogranicza sie
wyfacznie do spodni, przepasek i mokasynow. Niektorzy czesciowo zakrywajg torsy
zawieszanymi na szyjach napiersnikami. Misterne pofgczenie dziesigtek koralikow,
drewna oraz fragmentéw polerowanych kosci, musi by¢ niezwykle pracochfonne. U
kilku wojownikbw mozna dojrze¢ elementy stroju biatego czlowieka. Popularne sg
niezapiete kamizelki i kolorowe chusty. Gtowy dzikich przyozdabiajg wpiete we wiosy
pidra oraz wzorzyste opaski. Najbardziej imponujacy jest hetm wykonany z tba bizona.
Sterczace z niego rogi sprawiaja, ze wiasciciel hetmu od razu wyréznia sie z tumu. W
kwestii uzbrojenia jest tak samo réznorodnie jak w przypadku ubran. Zaczynajac od

nozy, widéczni i fukéw, przez rewolwery, na karabinach i strzelbach skonczywszy.

Jezeli ktos z posse przejawia checi podzwigniecia ciezaru negocjacji na swoich barkach to
przybij mu ,pigtke”, ale na wszelki wypadek sugeruje doda¢ positki w postaci O'Briena, ktéry
osobiscie zna sie z wodzem Raczym Mustangiem (tak to ten w hetmie z tba bizona).

Wodz oskarza blade twarze o che¢ kradziezy bizonow, ktére znajdujg sie na terenach
towieckich Komanczow. Jest to pretekst do wytargowania ,zadoscuczynienia”. Gwoli
wyjasnienia Indianie wierzg, ze bizony zyjg pod ziemig, a na powierzchnie wychodzi tylko ich
nadwyzka. Tym samym zaden problem, jezeli blade twarze kilka ustrzelg. Na wysunietg przez
posse propozycje zaptaty wodz bezproblemowo przystanie i zwracajgc sie bezposrednio do
O'Briena okresli cene w wysokosci ,jak zwykle” oraz doda, ze wojownicy pojawig sie w
miasteczku za cztery ksiezycy (czytaj 4 dni). Termin jest tak wybrany zeby Indianie przybyli w
odpowiedniej chwili tj. w czasie wydarzen opisanych w czesci POSZUKIWNIA (jutrzejszy dzien
zajmie polowanie, a dwa dni droga powrotna). W razie potrzeby mozesz przesungc¢ przybycie
Indian w czasie, przeciez nikt nie méwi, ze punktualnos¢ to ich mocna strona. Jezeli posse nie
dogada sie z Indianami wddz nakaze opuszczenie ich terytorium. Co pézniej zrobi posse to
juz ich sprawa, ale nalezy pamieta¢, ze niepodporzadkowanie sie osgdowi wodza oznacza
konflikt z Indianami. Odgrywajgc wodza Rgczego Mustanga trzeba pamietac, ze méwi on po
angielsku, ale zaséb stbw ma ograniczony, a wypowiadajgc sie mowi wolno jakby wazyt kazde
stowo (co jest dosy¢ charakterystyczne dla Indian).

Steaven zdradzi, ze wddz lubi sobie chlapng¢, a zaptatg jest skrzynka whisky za kazdego
odstrzelonego bizona (6 butelek w skrzynce w cenie 20$ za skrzynke, niemato, ale w zasadzie

same skory powinny pokry¢ wydatek, a migso jest czystym zyskiem).

Polowanie na bizony to niebezpieczny sport. Chociaz zwierzeta te sg ptochliwe potrafig
zaatakowaC mysliwego zwtaszcza, jezeli zostang zranione, a nikt nie chciatby sta¢ na drodze

rozjuszonego bizona. Jak tylko hukng pierwsze strzaty stado rzuci sie do ucieczki. Mys$liwi



zostang zmuszeni do poscigu i strzelania w trakcie jazdy wierzchem (scena polowania z
»1anczacego z wilkami” jest dobrym materiatem zrédtowym). Moéwisz, ze postacie graczy nie
potrafig jezdzi¢ konno? Zastanawiajgce jest, dlaczego wszystkie fircyki ze wschodu sadzg, ze
na dziwnym zachodzie jedyng potrzebng im umiejetnosc jest podrozowanie w wagonach
kolejowych pierwszej klasy.

Wracajgc do polowania sze$¢ sztuk dorostych samcéw to wszystko, co sg w stanie pomiesci¢
wozy i to pod warunkiem oprawienia zdobyczy na miejscu i zabrania tylko przydatnych czesci
ciata oraz skor. O'Brain kategorycznie zabroni zabijaC wiecej niz zmiesci sie na wozach, w
koncu to kosztuje. Jezeli posse da sie poniesc sportowej zytce moga odstrzeli¢ wiecej bizonow,
ale w takim przypadku O’Brien zazgda wyréwnania kosztéw. Burmistrz nieco kombinuje. Wozy
nie pomieszczg wiecej catych bizondw, ale na kilka dodatkowych skor miejsce sie znajdzie.
Skoéry z nadprogramowej zwierzyny oczywiscie zostang zabrane. Tym samym po sprzedaniu
skor i optaceniu Komanczow rachunek wyjdzie na zero, a wyréwnanie kosztow zaptacone
przez posse bedzie czystym zyskiem (oczywiscie o ile posse sg na bakier z rachunkami i nie
zwrocg na to uwagi).

Jezeli sobie zyczysz to mozna jeszcze podgrza¢ atmosfere. Ktory$ z mysliwych zaproponuje
zaktad o to czy ktos powali bizona jednym celnym strzatem. Na dziwnym zachodzie wyzwania
i zaktady sg traktowane dosy¢ powaznie. W konsekwencji wszyscy mysliwi bedgc bohaterami
niezaleznymi przystajg na zaklad. Kazdy biorgcy udziat w zaktadzie wptaca kwote
wejsciowego (ustal jg sam), a zwyciezca zgarnia wszystko. Jezeli sztuka ustrzelenia bizona
jednym strzatem uda sie wiecej niz jednej osobie dzielg sie pulg po réwno. Co do mysliwych
nie chodzi o odbieranie zabawy graczom. Przyjmijmy, ze jeden jest catkiem niezty (O'Brien) i
stanowi wyzwanie w zakfadzie, jeden $redni i dwie ofermy. Zeby zabi¢ bizona jednym strzatem
nalezy trafi¢ w serce (-6 do trafienia, +2 kostki obrazenh) i zada¢ co najmniej 3 rany, co prawda
zwierze nie padnie od razu ale po przebiegnieciu kilkunastu, czy kilkudziesieciu metrow zaryje
pyskiem w trawe i dokona zywota z uptywu krwi. W przypadku bohateréw niezaleznych nie ma
sensu rozgrywac polowania na petnych zasadach tatwiej przyjgc, ze ofermy nie upolujg nic, a
pozostali dwaj upolujg po bizonie. Czy jednym strzatem, zalezy od karty jakg pociggniesz z tali

dla O’Briena bedzie to 10 lub wyzej, a dla Sredniaka krdl lub wyze;.
Charakterystyki bizona: Podrecznik Szeryfa strona 81

V. POSZUKIWANIA
Najwyzszy czas przejs¢ do watku gtdwnego. Wieczorem tego samego dnia, w ktérym
ekspedycja towiecka powrdcita z polowania w miescie wybucha harmider (jezeli gracze
zrezygnowali z udziatu w polowaniu mozesz przyspieszy¢ akcje lub da¢ im cos do roboty do

czasu az mysliwi powrécg).



Zrédtem hatasu sg prowadzone w mieécie poszukiwania. Coraz wiecej oséb dotgcza do
nawotywania niejakiego Eugena Evansa, ktérego matka stoi zaptakana gdzies w centralnym

miejscu osady. Poszukiwania przeciggajg sie w czasie, ale mimo to pozostajg bezowocne.

Posse moze wigczy¢ sie do poszukiwah z czystej dobroci serca. Ewentualnie mozesz Szeryfie
przypomnieé¢ im o takich zawadach jak bohaterski i ciekawski. Przypominanie o zawadach jest
réwnoznaczne z brakiem nagrody za ich odgrywanie. Ostatnim sposobem wciggniecia posse
do poszukiwan jest obietnica zapfaty.
Wraz z nadejsciem zmroku poszukiwania zostaty zakonczone, ale chtopca nieodnaleziono.
Jonathan i Martha Evans przebywajg w swoim domu. Martha wcigz wyptakuje oczy, a
Jonathan jak tylko moze probuje jg pocieszy¢ i uspokoi¢. Wtedy tez do posse zwraca sie
burmistrz O'Brien, ktéremu nie jest obojetna krzywda spotykajgca sgsiadow.
— Mito znéw Panstwa widzieé. Dobrze poradziliScie sobie w czasie polowania i tak
sobie pomyslalem, ze moze mogliby Panstwo rozejrzeé sie za zaginionym

Eugenem? Oczywiscie miasto wynagrodzi Panistwa czas.

Zaktadamy, ze po ustaleniu satysfakcjonujgcego dla stron wynagrodzenia posse wreszcie
zechce zajgC sie zaginieciem. Jezeli wcigz nie sg zainteresowani losem chtopca, trudno
pozwdl im wréci¢ do wilasnych spraw (sugeruje zeby przed kazdg sesjg zawsze mieé
zapasowy scenariusz, ktory mozna wdrozyé¢, jezeli graczy nie zainteresuje planowana
pierwotnie historia; lepsze to niz wttaczanie graczy na site w ramy scenariusza). Na tym jednak
nie koniec. W drodze rewanzu na jednej z przysztych sesji przygotuj poboczny watek
pozwalajgcy odkry¢, co spotkato chtopca i niech to nie bedzie nic dobrego. Moze gracze jednak

dostrzega, ze majg cos takiego jak sumienie.

Pierwszy etap sledztwa
Przed posse stoi zadanie znalezienia jakiegokolwiek $ladu prowadzgcego do Eugena.
Potencjalnych mozliwosci dziatania jest dosy¢ duzo, dlatego ponizej zostaly opisane
najbardziej prawdopodobne metody zdobywania informacji. Jednak w czasie catego Sledztwa
musisz by¢ gotowy na improwizacje i rozstrzyganie wielu kwestii od reki. Pomocna w tym
bedzie dobra znajomo$¢é scenariusza jak réwniez skrétowe zanotowanie sobie
najwazniejszych informacji.
1. Wypytanie mieszkancow. Eugene Evans to dziesiecioletni chiopiec, ktérego
charakterystyczng cechg jest bujna czupryna rudych wioséw. Oprécz tego nie rézni sie
od swoich rowiesnikéw. Jest raczej spokojny i jak na swoj wiek powazny. Pomysty w
rodzaju ucieczki z domu lub ukrycia sie dla zartu raczej nie sg do niego podobne. W

miescie jest jeszcze kilkoro dzieci, w tym dwoje (chiopiec i dziewczynka) w wieku



poréwnywalnym do Eugena, ale juz z nimi rozmawiano. Dzieci nie wiedzg lub nie chcag
powiedzie¢, co sie stato z Eugenem. Posse moze powtérzy¢ wypytywanie dzieci, ale
skutek bedzie taki sam (po prostu nie majg pojecie, co ztego spotkato kolege).
Dzieciaki lubig kgpac¢ sie w stawie, ktdry znajduje sie w lesie lezgcym jakg$ mile od
granic miasta (nie zdradzaj tej informacji tak po prostu niech posse przynajmniej zada
pytanie o ulubione miejsce zabaw lub pytanie zblizone). Z tym, Zze majg zakazane tam
chodzi¢ samodzielnie bez opieki kogo$ starszego.

Powyzsze informacje to wiedza posiadana niemal przez kazdego w miescie.

Tropienie. Wykorzystanie umiejetnosci tropienia jest dobrym pomystem. Musisz tylko
pamietaé, ze w bezposredniej bliskosci zabudowan mozna znalez¢ bardzo duzo
Swiezych tropow (o starszych nawet nie wspominajgc). Poza tym dziecko z racji na
swojg wage nie zostawia $ladoéw tak wyraznych jak osoby w peini doroste. Na
szczescie wczoraj w ciggu dnia troche padato (zanim Eugene przepadt), dlatego
ewentualne $lady bedg tatwiejsze do znalezienia. Zeby znalez¢ trop nalezacy do
poszukiwanego dziecka konieczne jest wykonanie testu umiejetnosci tropienie na
bardzo trudnym poziomie (9). Dodatkowo noc (poszukiwania prowadzone przez
mieszkahcow zakonczyt zmierzch) zwieksza poziom trudnosci do heroicznego (13).
Zeby unikngé ujemnych modyfikatoréw za ciemno$ci posse moze podjgé tropienie
rankiem nastepnego dnia. Pamietaj tylko Szeryfie, ze im dtuzej zwlekajg tym rosnie
szansa na wystgpienie deszczu, ktory zatrze Slady, tropy stajg sie coraz mniej wyrazne
itd. Sam musisz oceni¢ czy i o ile zwigkszy¢ poziom trudnosci, jako konsekwencje
opieszatosci posse.

Odnaleziony trop prowadzi do lasu, w ktérym znajduje sie wspomniany wyzej staw.
Pamietasz o Indianach, ktérzy mieli przyby¢ po zaptate? Tak sie sktada, ze bedg w
miescie jutro, a odpowiednio poproszeni mogg sie zgodzi¢ na udzielenie pomocy w
tropieniu (tropienie 4k10).

Psy tropigce sg w stanie podjg¢ $lad chtopca (kierunek jak wyjasniono przy okazji
tropienia). Szkoda tylko, ze w miescie nie ma takowych, ale moze posse ma ze sobg
czworonoznego przyjaciela. Mozna tez poszuka¢ pomocy na farmach lezgcych miedzy
miasteczkiem, w ktérym dzieje sie akcja, a lezacym niedaleko duzym miastem
(metropolig). Jezeli scenariusz wplottes do swojej kampanii, a miejsce dobrates jak
zalecano we wstepie posse powinna mie¢ wiedze na temat farm, w innym przypadku
informacje o okolicy nalezy przekaza¢ na samym poczatku rozgrywki. Przy odrobinie
szczescia znajdzie sie jakis farmer, ktory w trakcie polowania czasami korzysta z

pomocy psow. Za drobng optatg zgodzi sie pomac.



4. Wizyta na farmach. Kolejnym pomystem moze byé odwiedzenie najblizszych
gospodarstw, a moze nawet duzego miasta w celu zasiegniecia jezyka i rozgtoszenia
faktu zaginiecia chtopca, ewentualnie powiadomienia szeryfa o mozliwosci popetnienia
przestepstwa. Niestety nikt nic nie widziat i nie styszat, ale kto$ moze stwierdzi¢, ze
jezeli chtopiec sie zgubit to mogt trafic do przytutku dla sierot prowadzonego przez
Madame Legardie.

5. Przeszukanie lasu i okolic stawu. Przeszukiwanie lasu to jak szukanie igty w stogu
siana. Drzewa porastajg obszar zblizony ksztattem do kofa o promieniu 4-5 mil.
Olbrzymi teren jak na szukanie w ciemno. W lesie mozliwe jest kontynuowanie tropienia,
ale bedzie wymagato to kolejnego testu na takich samych zasadach jak wczesniej
(udany test oprocz sladu chiopca pozwoli dostrzec Slady drugiej osoby, a przebicie,
ze jest to odcisk indianskiego mokasyna). Trop prowadzi do stawu. Nawet jak posse
zgubi $lad jest niemal pewne, ze odwiedzg staw i okolice. W miescie mozna zasiegngc¢
jezyka o droge, a nawet kogo$ poprosi¢ o zaprowadzenie. W kazdym razie trafi¢ jest
tatwo, poniewaz amatorzy kapieli zdotali wydeptac, jako takg sciezke. Niedaleko stawu
posse moze natrafi¢ na opuszczone obozowisko (na tyle blisko zeby w razie potrzeby
mozna byto sprawnie zajg¢ pozycje pozwalajgcg obserwowaé staw, ale nie na tyle
blisko zeby kazdy odwiedzajgcy okolice stawu od razu moégt zauwazyé obozujgcego).
Biwakujgcy nie zawracat sobie gtowy zacieraniem tych $ladow, wiec posse bez
koniecznosci wykonywania testéw (chyba, ze masz gorszy dzien) powinna odkryé
wszystko, co ponizej opisano wystarczy, ze zadeklarujg przeszukanie okolicy.

* Widoczny nawet dla slepego $lad po postaniu dla jednej osoby (mégt to byé
roztozony na trawie koc lub skora),

» Popidt z ogniska, ktory zachowuje Slad ciepta nawet do jednego dnia od wygasniecia.
Czy ognisko bedzie jeszcze ciepte zalezy od czasu, jaki mingt od dnia, w ktérym zaginat
Eugene. Wiedza o czasie utrzymania ciepta przez popidt jest znana osobom
posiadajgcym przynajmniej 1 punkt w odpowiedniej umiejetnosci, ktérg mozna w
bezposredni sposdb powigzaé z tematem np. tropienie, przetrwanie, ale mozna tez
uznac¢ umiejetnosci posrednie np. kowalstwo lub metalurgie tyle, ze w takim przypadku
wymagany jest poziom 2 (zadne testy nie sg potrzebne). W razie braku umiejetnosci
mozna pozwoli¢ na bardzo trudny (9) niespecjalistyczny test wiedzy,

» Ogryzione kosci jakiego$ niewielkiego zwierzecia. Za positek postuzyta mtodziutka
sarenka, co jest mozliwe do odkrycia, jezeli gracz posiada jakg$ wiasciwg ku temu
umiejetnosé, ale poziom testu nalezy okresli¢ na trudny (7) lub bardzo trudny (9). Jak

zwykle wchodzi w rachube test niespecjalistyczny,



* Duzy slad (28,5 cm) indianskiego mokasyna odcisniety w miekkim gruncie blisko linii
wody, a obok niewielki slad bucika odpowiadajgcy tropowi prowadzgcemu z miasta.
Indianie raczej nie posiadajg stop tak nieproporcjonalnych do przecietnego wzrostu,

* Nad brzegiem stawu w miejscu gdzie slady sugerujg wodopdj wykorzystywany przez
zamieszkujgce las zwierzeta sporej wielkosci plama krwi (Srednica okoto 80 cm,
oczywiscie ksztatt nieregularny). Dwa metry dalej tuz obok nieco wiekszego kamienia
ztamana strzata, na ktérej sg pozostatosci zakrzepnietej krwi. Przyjrzenie sie
kamieniowi pozwoli odkry¢ zarysowanie po trafieniu przez metalowy grot strzaly.

. tuska przy stawie. Jej znalezienie wymaga niesamowitego (11) testu
spostrzegawczosci. Do zabicia sarny postuzono sie karabinem kaliber 45, a nie
tukiem. Strzelec chciat zabrac tuske, ale ,diabet przykryt jg ogonem” i nijak nie szto jej
znalez¢.

Trop z obozowiska. Z obozowiska prowadzi trop w kierunku przeciwnym niz
miasteczko, w ktérym rozpoczeta sie akcja przygody. Jednak porywacz potrafi
skutecznie zaciera¢ slady i tym razem to zrobit. Wobec powyzszego odnalezienie
tropoéw wymaga zdania bardzo trudnego (9) testu tropienia. Oczywiscie korzystanie
Z pomocy psow tropigcych lub Indian moze zatatwi¢ sprawe.

Slad prowadzi na skraj lasu, a tam mozna odkry¢ miejsce gdzie byt ukryty kon oraz
dwukotowa bryczka. Koh byt przywigzany do drzewa i czekat na wiasciciela, przez co
najmniej trzy dni, swiadczy o tym wydeptana trawa, $lady otaré na korze drzewa,
pozostato§¢ po wodzach, a przede wszystkim iloS¢ pozostawionych konskich
odchodéw. Doktadny czas bedzie moégt okreslic ktos z umiejetnoscig weterynaria,
opieka nad konmi, jezdziectwo, przy czym to ostatnie wymaga wyzszego poziomu
umiejetnosci niz wczesniejsze. Oprécz powyzszego mozna jeszcze znalezé resztki
siana i trocin, ktére stuzyty za pozywienie, oraz odcisk dna beczki (w beczce byta woda
dla konia). Informacja o czasie, na jaki zostat zostawiony kon pozwala wydedukowac,
Ze porwanie nie bylo czysto przypadkowe i wlasciciel konia przynajmniej trzy dni
krecit sie w okolicy, prawdopodobnie oczekujgc wlasciwej okazji (nie jest to tylko
pusta informacja, jak juz posse wytypuje podejrzanego brak alibi na wspomniany okres
jest dodatkowg okolicznoscig obcigzajacy).

Ostatnig i najwazniejszg rzeczg jest $lad dwukotowej bryczki najprawdopodobniej
zaprzeganej w klusaka (nie zapomnij wspomnie¢ o klusaku, dalej dowiesz sie,
dlaczego). Jezeli nie wiesz jak tak bryczka wyglada wystarczy wpisa¢ w wyszukiwarke
hasto ,dwukotowa bryczka” i spojrze¢ na grafiki. Slad bryczki prowadzi prosto do
duzego miasta. Oczywiscie przed samym miastem trop ginie na mocno uczeszczanej
drodze, ale posse moze podejrzewac, ze Eugene znajduje sie lub przynajmniej jeszcze

niedawno byt w metropolii.



Jezeli chcesz Szeryfie to mozesz nakazac testy tropienia dotyczgce odnalezienia $ladu
bryczki, ale nie jest to az tak trudne jak wczesniejsze testy tropienia. Skoro posse

dotarta w to miejsce mozna im juz odpuscic.

Mistyfikacja

Pierwszym domystem posse moze by¢, ze Eugene zostat porwany przez Indian. Wraz z
odkrywaniem kolejnych wskazéwek teoria o Indianach bedzie sie stawaC coraz mniej
wiarygodna.

Koronnym dowodem na mistyfikacje jest zbadanie ztamanej strzaty. Dla posse moze by¢
problematyczne odréznienie strzaty oryginalnej od podrébki, ale od czego sg Indianie
odwiedzajgcy miasteczko oraz przebywajgcy w nim kowal Albert Collins (patrz Wzgoérze
Cmentarne).

W przypadku Indian problemem moze by¢ komunikacja. Trzech przybytych po zaptate
wojownikow zna w zasadzie po kilka stéw. Wyttumaczenie Indianom, o co chodzi posse moze
by¢ dosy¢ komiczng sceng. Oprocz stow mozna probowaé innych sposobéw np. na migi. W
takim przypadku bedzie mozna zastosowaé np. aktorstwo/wystepy. Oj, przydatby sie kant
»1tumaczonko” (Kanty i Kanciarze str. 65), przewaga ,Dar Jezykéw” (Podrecznik gracza str.
60), czy cud ,Jezyk Gietki” (Ptacz i zgrzytanie zebow str. 41). Mowisz, ze Twoi gracze nie
posiadajg innych przewag i magii niz bojowa i leczgca?

Komancze kategorycznie stwierdzg, ze taki bubel to na pewno nie jest robotg indianska.
Indianie na ten przyktad nie stosujg kurzych pidr i zupetnie inaczej mocujg je do drewna. Grot
tez nie jest oryginalny (chociaz czasami groty kupowane sg od biatych). Jezeli posse zdradzi,
ze to$ prébuje wrobié¢ Indian, zgodzg sie pomagac posse w tropieniu i przeszukaniu okolic
stawu zupetnie za darmo (tropienie 4k10). W innym przypadku potrzebna bedzie jakas forma
zaptaty np. barter w postaci broni palne;j.

Kolejnym sposobem na zbadanie strzaty jest wykorzystanie kowalstwa i sprawdzenie grotu.
Kazdy z umiejetnoscig kowalstwo stwierdzi, ze grot zostat wykuty zgodnie z rzemiostem
kowalskim ,biatego cztowieka”. Najwidoczniej grot wykonat kto$ inny lub Indianie zaczeli
pobieraC nauki rzemiosta u biatych. W tej kwestii mozna tez zwroci¢ sie do kowala Alberta
Collinsa, oczywiscie, jezeli kowalstwo to kolejna umiejetnosc¢, na jakiej nikt w posse sie nie
wyznaje. Co wiecej osoba o znajomosci metalurgii moze odkryc, ze stop jest zbyt czysty jak
na wyréb hutniczy dzikuséw. Kwestie testowania umiejetnosci pozostawiam Tobie Szeryfie.
Osobiscie nie wymagam w tym przypadkow testéw, a za wystarczajace uznaje posiadanie

umiejetnosci, ale mozesz np. nakazac testy niefachowe.

Jezeli nie Indianie to, kto?



Porywaczem jest Samuel, pomocnik pracujgcy w przytutku dla sierot. Troche zaskakujace, a
co powiesz na to, ze faktycznym inicjatorem jest Madame Marie Legardie, bogobojna i
przepetniona mitoscig kobieta, nie bez wyrzeczen i poswiecen przytutek ten prowadzaca.
Niestety obie powyzsze osoby nie sg tak krysztatowymi postaciami jak by sie mogto wydawaé
na pierwszy rzut oka. Trudno tez nazwac je przesigknietymi ztem do szpiku kosci. W zasadzie
sg to porzadne osoby, ktore z checi czynienia dobra zeszty na zlg droge. Az sie cisnie

przywofanie przystowia ,Piekto wybrukowane jest dobrymi checiami”.

Najwyzszy czas odkry¢ wszystkie karty. Przytutek utrzymywany jest z datkbw pochodzacych
od mieszkancow miasta, a czasami wychowankow, ktérym udato sie wyjs¢ na ludzi. Miejscowy
pastor O'Kith tez przyktada sie organizujgc czasem zbiorke w kosciele. Niestety datki nie sg w
stanie pokry¢ kosztéw prowadzenia sierocihnca. Madame Legardie znalazta na to
nieprzynoszacy jej chluby sposdb. Mowa o handlu dzie¢mi. Trudno cos$ takiego
usprawiedliwia¢, ale okolicznoscig tagodzacy jest fakt, ze cate zyski sg przeznaczane na
prowadzong dziatalnosc¢, a przytutek tylko dzieki temu w ogole jeszcze istnieje. Madame robi
tez wszystko co w jej mocy zeby kupowane dzieci trafiaty do dobrych doméw, chociaz na tym
polu ma mieszane osiggniecia.

Zazwyczaj sprzedawane sg sieroty, ktorych losem nikt sie nie przejmuje, dlatego jeszcze nikt
nie wpadt na to, co sie wyrabia w przytutku. Jednak trafity sie dwa gorsze okresy, gdy zadna z
przebywajgcych w przytutku sierot nie znalazta chetnych na kupno, a kasa sierocinca swiecita
pustkami. W desperacji madame posuneta sie do porwania dzieci odpowiadajgcych
oczekiwaniom klientéw, co zapewnito pienigdze na dalsze funkcjonowanie sierocinca. Taki los
spotkat porwang trzy lata temu corke barbera i taki los czeka Eugena, jezeli posse nie odkryje
tajemnicy sierocinca na czas.

Eugene zostat zwabiony do lasu przez Samuela, nastepnie odurzony i wywieziony do duzego
miast, co miato miejsce tego samego dnia, kiedy Eugene zaginat. Bryczka moze nie jest tak
szybka jak wierzchowiec ale szybsza od czterokotowych wozéw. Droga do miasta zajmuje

pottorej dnia.

Drugi etap sledztwa (duze miasto)

Po ukonczeniu pierwszego etapu $ledztwa posse trafia do duzego miasta. Dalsze podgzanie
tropem jest niemozliwe niezaleznie od sposobu tropienia, nawet psy w r6znorodnosci bodzcéw
gubig zapach. Posse dysponuje jednak kilkoma punktami zaczepienia pozwalajgcymi na
dalsze prowadzenie Sledztwa.

Pamietaj, ze bohaterowie niezalezni nie zdradzajg wszystkiego od tak sobie. Konieczne
jest zadawanie wilasciwych pytan, a czasami wsparcie w postaci brzeczgcej monety, czy

nawet perswazji.



1. Bryczka. Tego typu powodz jest mato przydatny wiekszosci normalnych osab,
dlatego w miescie jest ich dostownie kilka, wtasciciele to:

* Pastor O'Kith (uzywa jej w trakcie podrozy do owieczek zamieszkujgcych
okolice miasta),

» spotka kolejowa (wstaw nazwe), czasami korzysta z niej przedstawiciel spotki
Henry Morgan,

» doktor Henry Walsh, ktéry podobnie jak pastor uzywa jej w trakcie wizyt w
okolicznych farmach,

» dyrektor banku Gregory Bloomberg, ktéry czasami lubi podréze z szykiem,

» Owen Carter prowadzacy stajnie i wozownie, oraz handel koAmi.

Oto, co ciekawego mozna sie dowiedziec.

Bryczka nalezgca do doktora Henrego Walsh kilka dni temu zostata skradziona, ale
niedawno sie odnalazta. Ztodziej porzucit jg tuz pod miastem (to Samuel ,pozyczyt’
sobie bryczke). Szeryf Maxwell zajmuje sie sprawa, ale jak na razie bez sukcesow.
W wozowni mozliwe jest uzyskanie informacji o wypozyczeniu przez Samuela
ktusaka. Czas wypozyczenia pokrywa sie z czasem spedzonym przez porywacza
w obozowisku przy stawie (plus dotarcie w obie strony).

2. Inne porwania. Kto$ z miasta (szeryf Maxwell oraz Allan Pulizer naczelny lokalnej
gazety ,.......... Daily” sg najlepszymi zrédtami informacji) powie, ze jakie$ trzy lata
wczesdniej zagineta i nigdy sie nie odnalazta corka barbera. Chtop tego nie
wytrzymat i palnat sobie w teb, co znowu dobito wdowe, ktdra zaczetfa pi¢ az stracita
wszystkie pienigdze i zaktad fryzjerski. W tej chwili jest wrakiem cztowieka. Pracuje
w saloonie i idzie na gore z kazdym nawet za butelke whisky (jezeli wiesz co mam
na mysli, a jak nie to powiedzmy, ze chodzi o oglgdanie znaczkéw). Alkoholiczke
mozna przestuchac, ale wiele nowego posse sie nie dowie z wyjgtkiem informaciji,
ze nigdy nie pojawita sie jakakolwiek propozycja okupu. Dziewczynka znikta
wracajgc ze szkoly i stuch o niej zaginat.

3. Grot strzaly. Posse moze tez zawita¢ do kuzni znajdujacej sie w miescie i pokazac
kowalowi grot. Ten powie, ze grot wyglada na jego robote. Czasami kuje nieduze
partie grotéw dla sklepikarza, ktéry sporadycznie sprzedaje je Indianom.
Nastraszony lub przekupiony sklepikarz powie, ze dawno zadnych Indian nie
obstugiwat, ale catkiem niedawno jeden grot kupit u niego Samuel. Sklepikarz
pamieta o tym, poniewaz ttumaczenie byto cokolwiek pokretne. Samuel twierdzit,
ze potrzebuje probki dla nowych klientéow (Indian), ktérzy by¢é moze bedg chcieli

wzig¢ wiecej. Jezeli szeryfie chcesz troche utrudni¢, w sklepie jest pomocnik, ktory



nic nie wie o sprzedazy grotu, a szef wyjechat w prywatnych sprawach i powinien
wroci¢ za dzien goéra dwa.

4. Slad mokasyna. Rozmiar stopy (10 USA, co daje 28,5 cm) pozwoli zawezi¢
poszukiwania do rostych mezczyzna lub olbrzymich kobiet, tudziez ludzi o stopach
nieproporcjonalnie duzych do posiadanego wzrostu. Nie wolno zapomina¢, ze w
XIX wieku sredni wzrost jest mniejszy niz wspoétczesnie (dla mezczyzn okoto 165
cm). Proporcjonalnie zbudowana osoba o rozmiarze stopu 10 moze mie¢ 180-190
cm wzrostu. W miescie znajdzie sie kilkanascie oséb opowiadajgcych opisowi, a
wsrod nich Samuel.

5. Alibi. Jedyne alibi, jakie posiada Samuel pochodzi od madame Legardie, ktéra
twierdzi, ze Samuel przez ostatnie kilka dni nie opuszczat przytutku. Nie trzeba

komentowag, ze stabe to jak kompot z desek.

Wizyta w sierocincu

Jezeli sledztwo byto prowadzone z sukcesami mozna zatozy¢, ze na ktéryms etapie dojdzie
do wizyty w przytutku. Przytutek to zwyczajny budynek, jakich wiele w miescie. Parterowa
zabudowa, kamienne fundamenty, zejsScie do piwnicy schodami zamykanymi dwuskrzydtowg
klapa.

W czasie rozmowy Madame Legardie bedzie tak pomocna jak tylko to mozliwe. Nawet
poczestuje posse herbatg. Oczywiscie, jezeli chodzi o Eugena to nie widziata go na oczy
przynajmniej ostatnimi czasy (wydaje sie jej, ze chiopca wyrdézniajgcego sie swoimi
charakterystycznymi witosami widziata kiedys wsréd odwiedzajgcych miasto ludzi). Na koniec
poprosi nawet o datek na prowadzenie sierocinca.

Po zakonczeniu rozmowy z madame Legardie kazdy cztonek posse, ktéry byt Swiadkiem lub
brat udziat w rozmowie moze wykonac¢ test przenikliwosci vs blef madame (3k10, madame
ma sporg wprawe w stwarzaniu pozorow). Udany test pozwoli uzyska¢ informacje, ze dato sie
wyczu¢ pewng doze zdenerwowania. Uzyskanie przebicia pozwoli stwierdzi¢, ze byta
zdenerwowana i raczej nie mowita prawdy, dwa przebicia - tgata jak z nut.

Prosby o rozmowe z Samuelem bedg torpedowane przez madame Legardie. Za uzasadnienie
postuzy ciezkie zycie osoby bedacej niewolnikiem, do tego mulatem i pietno, jakie to odcisneto
na jego psychice. Samuel nie lubi obcych i tatwo sie denerwuje, zresztg od kilku dni nie

opuszczat przytutku, wiec co by mégt wiedzie¢ o porwaniu/zaginieciu.

VI. ODNALEZIENIE ZGUBY
Eugene jest przetrzymywany w piwnicy sierocinca, do ktorej wejscie znajduje sie na zewnatrz

budynku. Dwuskrzydtowa klapa, przylegajaca do jednej ze Scian, zamykana jest na solidng



ktddke (wtamanie wymaga bardzo trudnego testu 9). Wewnatrz znajdujg sie schody i niezbyt
duze pomieszczenie, w ktorym oprocz zapasow zywnosci (ziemniaki, maka, cebula itp.).
Wstawione jest postanie, na ktérym lezy nieprzytomny Eugene. Wiekszo$¢ czasu chtopiec jest
odurzony $rodkiem nasennym. Raz dziennie Samuel przynosi chtopcu jedzenie i wode. W
razie objecia sierocinca obserwacjg posse moze zauwazy¢, ze mulat cos zanosi do piwnicy i

wraca bez pakunku.

Troche mocniej postraszona madame Legardie (wystarczy grozba doniesienia szeryfowi o
podejrzeniach graczy, nie méwigc juz o wymachiwaniu rewolwerem przed twarzg) peknie i
wysypie sie jak na spowiedzi. Oczywiscie bedzie ttumaczy¢, ze to wszystko zeby ratowac te
biedne dzieci, ktére potracity rodzicow na wojnie, a sama wypowiedz bedzie mieszaning
szlochow, ttumaczen i prosb zeby posse zachowata tajemnice w sekrecie. Wszystko

oczywiscie dla dobra dzieci.

Jezeli poszukiwania bedg sie przecigga¢ Eugen zostanie wywieziony pociggiem na wschod
(sam uznaj, kiedy i czy w ogole to nastgpi). Odpowiadac¢ za to bedzie Samuel, a dziecko
zostanie przetransportowane, jako bagaz (w wagonie bagazowym) w skrzyni z otworami
umozliwiajgcymi dostep powietrza (oczywiscie caly czas bedzie odurzone). Przytapany

Samuel nie bedzie stawiac¢ oporu. Zresztg nawet nie jest uzbrojony.

Jakas dramatyczna akcja w rodzaju zatrzymywania w ostatniej chwili odjezdzajgcego pociggu
lub konny poscig na skréty za znikajgcym w dali pociggiem. Pézniej przeskakiwanie z konskich
grzbietéw na rozpedzone wagony, ewentualne dotarcie do lokomotywy i jej zatrzymanie jest
jak najbardziej do wdrozenia w zycie. Dla podgrzania atmosfery posse moze byé nawet wzieta
za rabusiéw prébujgcych napadu i obstuga pociggu, a nawet jeden czy dwdch pasazerow
mogg prébowac stawi¢ opdr. Czy posse rozpocznie strzelanine z niewinnymi osobami i tym

samym narazi sie na powazne ktopoty z prawem?

VIl. ZAKONCZENIE

Co sie stanie po uwolnieniu Eugena? Nie wiadomo. Moze gracze uznaja, ze madame Legardie
zbtadzita, ale mimo wszystko zastuguje na druga szanse o ile obieca zaprzesta¢ haniebnego
procederu. Niewykluczone, ze postanowig wzig¢ przytutek pod swojg opieke i w razie
kolejnych probleméw finansowych bedzie mozna liczy¢ na ich sowite datki (chociaz chyba
jednak jest to zbyt idealistyczny obraz przecietnego gracza). Wreszcie mogg oddaé opiekundéw
przytutku w rece sprawiedliwosdci. W takim przypadku scenariusz mozna wzbogaci¢ o

konfrontacje z ttumem, ktéry nie zapomniat, jaka krzywda spotkata rodzine barbera. Jezeli



posse sie nie wtrgci madame Legardie i Samuel nie unikng linczu, poniewaz szeryf Maxwell
nie chce i nie ma srodkéw zeby zapobiec wymierzeniu sprawiedliwosci (zresztg i tak skohczg

na drzewie tyle, ze po sprawiedliwym procesie z posse, jako gtownymi Swiadkami oskarzenia).

WZGORZE CMENTARNE
Opisane zostaty tylko wazniejsze postacie, co do reszty mozesz Szeryfie przygotowac wiasne
opisy. Szczegodtowe statystyki pominieto celowo, poniewaz scenariusz nie zaktada konfrontaciji

wymagajgcej odnoszenia sie do nich.

Steaven O'Brien (burmistrz miasteczka). Mezczyzng w wieku okoto 50 lat. Mimo tylu wiosen
na karku zachowat krzepe i sprawnos¢ fizyczng. Cechujg go dobre maniery i otwartos¢, ale
niech Cie to nie zmyli. Doskonale wie, co w trawie piszczy i z niejednego pieca chleb jadt.
Jezeli posse zdobedzie jego szacunek, z przyjemnoscig zaprosi ich na tradycyjny trunek
irlandzki (efekt jak po krasnoludzkim spirytusie).

Poteen jest odpowiednikiem polskiego bimbru. Zwyczajowo alkohol ten destylowano
trzykrotnie. Produkcja tak mocnego alkoholu (40-90%) w XIX wieku jest zakazana w Irlandii,
ale Ameryka to kraj wolnosci i nieograniczonych mozliwosci. Sktadnikami sg zboza, melasa,
burak cukrowy, serwatka i ziemniaki. Skoro efekt jak po krasnoludzkim spirytusie nie trzeba

dodawac, ze wytwory O’Briena oscylujg w gornych granicach przedziatu zawartosci alkoholu.

Albert Collins (kowal w miasteczku). Wyglad przeczy jego zajeciu. Wysoki, szczupty i
zylasty ale, obdarzony sitg tura typ w sile wieku. Nie jest zbyt wylewny. Mozna powiedzie¢, ze
w kontaktach z obcymi to przeciwienstwo Steavena O’Brien. Zaskarbi¢ sobie jego sympatie
jest trudno, ale jezeli juz to sie stanie zyskujemy towarzysza na dobre i zte. Czasami mozna
go zobaczy¢ jak straszy dzieci wlkazgce mu do kuzni, ale kazdy nie wytgczajgc dzieci wie, ze
wszystko odbywa sie na Zarty. Albert udaje wsciektoS¢ i przegania dzieciaki, a te udajg
przerazenie. Za to wieczorem pataszujg otrzymane od kowala cukierki. Ot taki gbur o ztotym

Sercu.

Szeryf Maxwell. Kiedy$s awanturnik, z ktérym posse mogtaby trzymac¢ sztame. Wszystko
zakonhczyto sie wraz z ciezkg rang kolana, ktéra praktycznie uniemozliwiata mu chodzenie.
Tylko dzieki zmysinemu szkieletowi bionicznemu zaktadanemu na noge odzyskat mozliwosc
poruszania sie (jakas sprezona para wydobywajgca sie z urzadzenia mile widziana).
Oczywiscie bylo to dzieto szalonego naukowca. Czasami zdarza sie, ze szkielet odmawia
postuszenstwa wtedy szeryf kinie pod nosem i wali w szkielet kolba rewolweru az wszystko
wroci do normy. Jezeli w posse jest szalony naukowiec moze on sprobowaé dokona¢ napraw,

co zapewni mu dtug wdziecznosci u szeryfa. Ma okoto 40 lat, ale reke wcigz szybkg i pewna,



a jego nieprzekupnos¢ i rzetelne wykonywanie obowigzkéw zjednaty mu przychylnosé

mieszkancow.

Madame Marie Legardie. Sedziwa emigrantka francuskiego pochodzenia, zdajgca sie by¢
kochajgcag wszystkich babcig. Bezgraniczna cheé niesienia pomocy potrzebujgcym, w
szczegdblnosci dzieciom w potgczeniu z podesztym wiekiem sprawita, ze powaznie pomieszat
jej sie system wartosci. W konsekwencji stata sie mdzgiem niecnego procederu, jaki ma
miejsce w przytutku. Wszystkie dziatania Samuela sg inspirowane i zlecane przez madame.
Nakryta ztamie sie. Mimo wszystko gteboko w duszy zdaje sobie sprawe z tego, ze nawet
najlepsze checi nie usprawiedliwiajg jej czynow. Zewnetrznie zawsze nienagannie ubrana.

Uwielbia koronki, co zupetnie nie pasuje do miejsca, w jakim zyje.

Samuel. Mulat zrodzony z czarnej niewolnicy. Zanim zostat wyzwolony dzielit los innych
czarnoskérych, chociaz nigdy nie byt uwazany za jednego z nich. Mimo swoich 35 lat doznat
krzywd, ktorymi mozna by obdzieli¢ kilka oséb. Dopiero po przygarnieciu przez Madame
Legardie zaznat ukojenia. Jest jej catkowicie oddany i nie ma rzeczy, ktérej nie poswiecitby dla
swego dobroczyncy. Przezywa wewnetrzny konflikt, ale mimo wszystko lojalno$¢ do madame
wygrywa z wyrzutami sumienia spowodowanymi handlem dzie¢mi. Zdemaskowanie przez
posse przyjmie nawet z ulgg. Zewnetrznie wysoki typ o rysach twarzy przywodzacych na mysl
wioskowego gtupka, co w zasadzie poniekad sie zgadza, gdyz nie nalezy do wyjgtkowych

bystrzakow.



