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Kroétki opis

Przygoda zostata stworzona z myslg o rozegraniu z uzyciem gry Frontier Scum i
przeznaczona jest dla druzyny sktadajgcej sie 3-4 oséb. Osoby grajgce powinny stworzy¢
wiasne postacie zgodnie z zasadami z podrecznika do gry.

Jest to materiat typu hexcrawl opowiadajacy historie o szajce bandytéw terroryzujgcych
niewielkg doline i jej mieszkancow. Poza watkiem gtéwnym przygoda pozwala zgtebié
nadprzyrodzone sekrety jakie skrywa okolica.

Wstep

Stary Buster Heehaw jest glowa jednej z najzuchwalszych rodzin przestepczych jakie
widziato pogranicze. Kilka miesiecy temu padt ofiarg wiasnej pychy, kiedy nieudany napad
na bank w Covett City doprowadzit do smierci wszystkich 17 cztonkéw jego klanu w
strzelaninie z lokalnymi strozami prawa. Sam Buster cudem uszedt z zyciem i zapadt sie pod
ziemie.

MsSciwi przedsiebiorcy z zarzadu Incorporation chcg zrobic¢ z przyktad z ostatniego cztonka
rodziny Heehaw i udowodni¢ swiatu, ze kazdy, kto Smie probowac ich okras¢, zaptaci za
swoje wykroczenie zyciem. W zwigzku z tym wystawili za Busterem list gonczy z nagrodg
1000 srebrnych dolaréw za dostarczenie bandyty zywego lub martwego w ich rece.

Ostatnio posrod towcow nagréd zaczety krgzy¢ plotki o wznowionej aktywnosci klanu
Heehaw w okolicy Bloodbath Basin, znanej z wyjatkowo krwawej rzezi wielkiego stada
bizonéw, jaka miata tam miejsce kilka lat temu. Podobno Buster odbudowuje tam swaj klan i
terroryzuje mieszkancow miasteczka Riverloop.

Motywacje postaci graczy

Uczestniczy rozgrywki mogg wymysli¢ wtasne powody dla ktérych wybrali sie do Bloodbath
Basin, lub skorzystac z ponizszych sugestii.

1. Pochodzisz oryginalnie z Riverloop. List powiadamiajgcy cie o Smierci cztonka
rodziny z rgk klanu Heehaw sktonit cie do powrotu w celu pomszczenia krewnego.

2. 0Od lat starasz sie sptaci¢ zobowigzania wobec Incorporation. Zarzad obiecat ci
umorzy¢ Twoje dlugi w zamian za dorwanie Bustera Heehaw.

3. Mtoda kobieta z miasta daleko stgd zaoferowata Ci wysokg nagrode pieniezng za
odnalezienie jej brata. Wiesz, ze nazywa sie Jacques i uwielbia sztuke.

4. Wygrates$ w karty akt witasnosci znajdujagcej sie w okolicy kopalni. Chcesz sprawdzic,
czy da sie w niej wcigz prowadzi¢ wydobycie.

5. Szeryf Lindsey z miasteczka Riverloop to Twoja dawna znajoma. Poprosita cie o
przybycie do Bloodbath Basin, by poméc jej poradzi¢ sobie z bandytami
terroryzujgcymi miasteczko.



6. Jestes towcg nagréd. Buster Heehaw bedzie zwienczeniem Twojej kariery i szansg
na rozpoczecie nowego zycia.

Mapa i lokacje
Podréz z jednego hexa na sgsiedni lub eksploracja hexa na ktéry aktualnie znajdujg sie
postacie oséb grajgcych zajmuje k3+1 godzin.
Za kazdym razem gdy postacie:

- podrézuija;

- eksplorujg;

- spedzajg istotng ilos¢ czasu na rozmowy z bohaterami niezaleznymi lub

przeszukiwanie lokacji;

osoba prowadzgca sesje powinna wylosowaé do rozegrania spotkanie losowe z tabeli
przypisanej do danego hexa (docelowego przypadku podrézy, aktualnie odwiedzanego w
przypadku eksploracji). W przypadku powtarzajgcych sie wynikow mozna powtérzy¢
losowanie spotkania.
Osoba prowadzgca rozgrywke moze zgodnie z uznaniem wprowadza¢ dodatkowe spotkania
losowe w celu ubarwienie rozgrywki jesli osoby grajgce stojg w martwym punkcie i nie moga
podjac decyzji co do dalszego dziatania.

Bloodbath Basin

Bloodbath Basin to niewielka, zalesiona dolina. Przeptywa przez nig rzeka, majgca swoj
poczatek we wnetrzu najwyzszego wzniesienia w okolicy — Storm Peak. Gtéwny osrodek
cywilizacji w okolicy to miasteczko Riverloop.

Lokacje w Bloodbath Basin:
1. Miasteczko Riverloop (tu zaczyna sie przygoda)
Oboz drwali
Stara kopalnia
Las Szeptow
Chata mysliwska
Polana Widmowych Bizonow
7. Goéra Storm Peak
Numeracja lokacji nie okresla kolejnosci ich eksploraciji.
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Frakcje i motywacje

Szeryf i mieszkancy Riverloop
Chca ochroni¢ swoje miasteczko przed niebezpieczenstwem, zapewni¢ mu warunki do
rozwoju i wykorzystaé bogate zasoby naturalne doliny.

Szaman Cicha Woda

Chce pomsci¢ rozpad swojego plemienia i $mier¢ swietego stada bizonéw. W tym celu
planuje dokonac bluznierczego rytuatu i rozgniewac ducha przodkow, aby zestat gniew rzeki
na miasteczko Riverloop.

Buster Heehaw

Chce stworzy¢ sobie nowg rodzine z magicznej gliny, przejgc kontrole nad miasteczkiem, a
nastepnie zemscic¢ sie na Incorporation. Tworzone przez niego gliniane kowbojki i kowboje
wykonujg slepo kazde jego polecenie, bez wahania oddadzg zycie za przywodce szajki.

Pachotkowie Incorporation

Chca dopasé¢ Bustera Heehaw, zanim zrobi to ktokolwiek inny. Liczac, ze zapewni im to
szanse, by zasigs¢ w zarzadzie. Sg skrajnie nieprzygotowani do operowania w dziczy, z
dala od cywilizacji.



1. Miasteczko Riverloop (tu zaczyna sie przygoda)

Opis

Zgrupowanie Kilkunastu prostych, drewnianych budynkéw mieszczgce sie w zakolu rzeki
plynacej przez Bloodbath Basin. Poza budynkami mieszkalnymi mozna tu znalez¢ biuro
szeryfa z aresztem, jak réwniez niewielki sklep i saloon (dostepne ustugi i towary zgodne z
tabelg ze strony 30 w podreczniku). Populacja miasteczka wynosi okoto 20 osob.

Najwazniejszg osobg w miescie jest szeryf Lindsey Cunnigham, krepa, siwiejgca kobieta
w $rednim wieku.

Jest ostatnig osobg posrod zyjgcych zatozycieli miasteczka i brata udziat w rzezi bizondw,
ktérej dolina zawdziecza swoje imie. Na $cianie jej biura wisi trofeum w postaci czaszKki
najwiekszego z upolowanych bizonow, ktory stratowat na Smier¢ jej meza. Jest to jej
najwiekszy skarb i nie pozwala jej nikomu dotkng¢. Chociaz na to nie wyglada, czaszka jest
w rzeczywistosci wykonana z gliny.

Szeryf marzy o rozbudowie miasta, ale brak ludzi do pracy i pojawienie sie w okolicy
bandytéw z klanu Heehaw powstrzymuje jg przed wypetnieniem swojego celu.

Mieszkancy miasteczka zajmujg sie rybotéwstwem, polowaniem oraz pomniejszym
rzemiostem. Za dnia mozna ich spotkaé na ulicach miasta lub nad brzegiem rzeki,
wieczorem z kolei gromadzg sie w saloonie.

Postacie

Szeryf Lindsey

HP 8 Morale 10 Dubeltéwka/rewolwer 2d6/d6* Skérzany ptaszcz -1

Uparta jak osiol. Kiedy utraci wszystkie punkty HP, jest w stanie wykonywac akcje przez
jeszcze jedng ture.

Mieszkaniec Riverloop
HP 5 Morale 7 Karabin powtarzalny/rewolwer d6*
Niecelne strzaly. Przy wyrzuceniu 1, cel traci swoj kapelusz, ale nie otrzymuje obrazen.

Plotki

Ze wzgledu na odludne potozenie Riverloop, jego mieszkancy sg wygtodniali plotek i sami
réwnie chetnie opowiadajg o tym co dzieje sie w okolicy. Jesli postacie graczy zdecydujg sie
porozmawiaC z miejscowymi, skorzystaj z ponizszej tabeli plotek, aby okresli¢, czego moga
dowiedzie¢ sie od miejscowych.

1. W Lesie Szeptdw mozna znalez¢ pozostatosci po rytuatach plemienia tubylczych
amerykan, ktére zamieszkiwato te doline. (prawda)

2. Ostatni cztonek plemienia, szaman Cicha Woda wspotpracuje z klanem Heehaw.
(fatsz)



10.

W opuszczonej chacie mysliwskiej zamieszkat kilka miesiecy temu dziwak (artysta
Jacques) parajgcy sie sztukg. Nie widziano go w mieécie od dtuzszego czasu.
(prawda)

Bandyci z klanu Heehaw napadli niedawno na sklep, ale ukradli narzedzia zamiast
pieniedzy. (prawda)

Szaman Cicha Woda regularnie podrézuje do wodospadu na Storm Peak. (prawda)
Szeryf Lindsey udato sie niedawno zastrzeli¢ jednego z bandytéw kiedy przekraczali
rzeke. Podobno znalazta tylko jego ubrudzone gling z dna rzeki ubrania, ciato
znikneto. (prawda)

Bandyci byli widziani w okolicy Storm Peak oraz znajdujgcej sie pod nim stare;j
kopalni. (prawda)

Podobno w okolicach Lasu Szeptéw i obozu drwali mozna spotka¢ gtodne krwi dusze
wszystkich zywych istot, ktére zginety kiedykolwiek w Bloodbath Basin. (fatsz)
Podczas burz i deszczow z rzeki dobiegajg odgtosy pedzgcego stada Bizonow.
(prawda)

Budowa watu przeciwpowodziowego wzdtuz brzegu rzeki zostata przesunieta przez
opo6znienia w dostawie drewna z obozu drwali. (prawda)

Spotkania losowe

1.

Mieszkaniec miasta siedzi przy niewielkim warsztacie i maluje gliniane gwizdki w
ksztatcie roznych zwierzat, co jakis czas dmuchajgc w niektore z nich. W
niewyjasniony sposob wydajg z siebie dzwieki nieodréznialne od dzwiekdw
prawdziwych zwierzat.

Grupa k3+2 bandytéw z klanu Heehaw (glinianych kowbojow/kowbojek) wjezdza
konno do miasteczka, strzelajgc w powietrze i kieruje sie w strone sklepu, by go
obrabowad.

Dwojka pachotkéw Incorporation wyktoca sie ze sklepikarzem, jeden zaczyna mu
grozi¢ bronig.

Spod saloonu odjechat pedem woz, zostawiajgc przed budynkiem stos skrzyn z
zapasami. Barman rozglada sie zaktopotany, szukajgc kogos, kto pomoze mu wnies¢
je do srodka. Jest sktonny odwdzieczy¢ sie drobnym poczestunkiem.

Mtoda dziewczyna szlocha, siedzgc na werandzie. Rozpacza gtosno nad faktem, ze
jej ukochany (artysta Jacques z chaty mysliwskiej), wcigz jej nie odwiedzit. Szuka
kogos, kto sprawdzi, co sie z nim stato.

Dwoéjka dzieciakdéw na zmiane strzela nieudolnie do szeregu ustawionych kilkanascie
stop dalej butelek. Zatozyli sie o Dziwny Relikt (wylosuj, korzystajgc ze strony 63 w
podreczniku), ktory jeden z nich znalazt niedawno na brzegu rzeki. Oferuja
przechodzgcym postaciom udziat w ich konkursie, pod warunkiem dorzucenia
czegos do puli nagrod.



2. Oboz drwali

Opis

Obozowisko skfadajgce sie z kilku namiotéw oraz zadaszonej wiaty z paleniskiem przy ktorej
stoi kilka skrzyh z zapasami. W poblizu wida¢ $wiezo Sciete pnie drzew oraz stosy drobnych
gatezi. Zwykle pracuje tu 5 drwali. W trakcie dnia scinajg i przygotowujg drewno do
transportu, wieczorami zas siedzg przy ognisku, grajgc w karty i opowiadajgc historie.

Postacie

Drwal
HP 6 Morale 8 Siekiera/karabin mysliwski d6*/d8
Krzepa. Poziom trudnosci atakow wrecz i obrony przed atakami wrecz to DR14.

Opowiesci przy ognisku

Jesli postacie graczy zdecydujg sie porozmawiac z drwalami, skorzystaj z ponizszej tabeli,
aby okresli¢, czego mogg sie od nich dowiedzie¢. W trakcie dnia drwale mogg nie miec
czasu na dtuzsze rozmowy, za to chetnie opowiedzg wiecej wieczorem.

1. Jeden z drwali zawedrowat jaki$ czas temu w strone Storm Peak i widziat stup dymu
wydobywajgcy sie sposrdéd skat na zboczu goéry. (prawda)

2. Wedrujgc po lesie jeden z drwali, natknat sie na chatke w ksztatcie wielkiego grzyba.
Mieszkajgcy w niej dzentelmen w czerwonym surducie poczestowat go herbata. Po
jej spozyciu drwal obudzit sie na ziemi posréd skupiska kolorowych grzybow. (fatsz)

3. Podczas $cinania drzew drwale natkneli sie na szamana Cichg Wode, ktory przeklat
ich i powiedziat co$ o zblizajgcej sie karze dla ludzi ktérzy sprowadzili zto do doliny.
(prawda)

4. Drwale bojg sie $cina¢ drzew w Lesie Szeptéw z powodu dziwnych obrazéow
wyrytych w pniach. Méwig, ze las jest nawiedzony. (fatsz)

5. Jeden z drwali chwali sie wielkg szramg na plecach, moéwigc, ze zostawit jg grasujgcy
w okolicy niedzwiedz gigant. (fatsz)

6. Pod nieobecnosc¢ drwali ktos ukradt niedawno ich konie oraz cze$¢ Scietego drewna.
(prawda, zrobili to bandyci z klanu Heehaw)

Spotkania losowe

1. Para skunkséw zakrada sie do obozu drwali, szukajgc pozywienia. Sptoszone
zaatakujg najblizszg osobe.

2. Gliniana kowbojka/kowboj obserwuje ob6z sposrod drzew, jesli zorientuje sie, ze
zostat zauwazony, rzuci sie do ucieczki.

3. Odciski rak i stop ubrudzonych gling widoczne przy Sciezce prowadzgcej w strone
Starej Kopalni.

4. Grupka k3+1 mieszkancow Riverloop na polowaniu, wtasnie wymyka im sie k4
dorodnych jeleni.

5. Ryczacy z bolu ranny fo$ szarzuje przez knieje prosto na postacie graczy.

6. Slady matego obozowiska ukrytego posérod krzewoéw, resztki opakowan racji
zywnosciowych z symbolem Incorporation.



3. Stara kopalnia

Opis

Lekko osypujace sie wejscie do znajdujgcej sie w systemie jaskin porzuconej kopalni
wyraznie zostato niedawno naprawione. Na ziemi przed wejsciem sg widoczne $lady
obecnosci sporej grupy ludzi. Z wnetrza dobiegajg odgtosy koni.

Kopalnia znajduje sie w niewielkim kompleksie jaskin. Sciany noszg $lady eksplozji i kiloféw.
W srodku jest zaskakujgco gorgco i parno. Nieliczne lampy olejne o$wietlajg pomieszczenia,
podczas gdy fgczgce je tunele sg spowite mrokiem.

Postacie

Buster Heehaw

HP 12 Morale 10 Zardzewialy kilof/zdobiony rewolwer d8/d6*+1

Rodzinne wiezy. Jesli od poprzedniej tury zgineto ktorekolwiek z jego glinianych dzieci
(Gliniana kowbojka/kowboj), poziom trudnosci testow na unikanie jego atakdéw wzrasta o 2
do konca tury. Bonus jest aplikowany raz w turze, niezaleznie od tego ile dzieci zgineto.

Gliniana kowbojka/kowboj (bandyci z klanu Heehaw)
HP 7 Morale 9 Rewolwer/karabin powtarzalny/dubeltéwka d6*/d6*/2d6
Kruchy materiat. Rzuty na obrazenia od atakéw wrecz przeciwko nim majg przewage.

Jacques Auber (artysta)
HP 3 Morale 5 Kielnia i dtuto d4
Strachliwy. Testuje morale na poczatku kazdej swoje;j tury.

Spotkania losowe

Podrézujgc do starej kopalni oraz eksplorujgc jg, nie losuje sie spotkan losowych. Zamiast
tego skorzystaj z ponizszej mapy kopalni i opiséw znajdujgcych sie w niej lokacji (numeracja
lokacji nie okresla kolejnosci ich eksploracii).
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1. Przedsionek
Obszerna kamienna wneka z szerokim wejsciem i waskim korytarzem prowadzgcym
w gtab kopalni. Jej wnetrze nie jest widoczne z wewnatrz ze wzgledu na krety
korytarz wejsciowy. 2k4+2 konie stojg przywigzane do stalagmitow obok zbitych z
desek pasnikow.

Gliniana kowbojka/kowboj siedzi na beczce zastawiajgcej droge do dalszych
jaskin. Rzu¢ k6, by okresli¢, co robi:

1-2 $pi,

3-4 gra gtosno na harmonijce ustne;j,

5-6 usituje zasklepi¢ pekniecia w swojej glinianej skérze, pocierajac je kawatkiem
mokrego ptétna.

2. Gléwna jaskinia
Najwieksze pomieszczenie w kopalni. Kilka kamiennych filaréw podpiera wysokie
sklepienie. Poustawiane chaotycznie na podtodze stosy drewna, skrzynie z zapasami
i improwizowane postania tworzg istny labirynt, peten dogodnych kryjowek.

Grupa k4+3 glinianych kowbojek/kowbojéw odpoczywa w jaskini. Cze$¢ z nich
pije i gra w karty, inni czyszczg bron lub rzucajg nozami do celu. Wszyscy
rozmawiajg o tym co zrobig, kiedy ich banda uro$nie w site wystarczajgco, by podbic



miasteczko Riverloop.

Piec do wypalania

Temperatura w pomieszczeniu jest ciezka do zniesienia z powodu ognia ptongcego
w improwizowanym piecu do wypalania gliny. Dym z paleniska leniwie ucieka z
pomieszczenia przez szczeliny w suficie, jednakze wcigz jest go w pomieszczeniu
wystarczajgco duzo, by wywota¢ u przebywajgcych tu postaci ataki kaszlu (test DR14
na Grit, by powstrzymac kaszel).

Grupa k3 glinianych kowbojek/kowbojow pracuje przy piecu, podsycajgc ogien i
uktadajgc gliniane czesci ciata do wyschniecia.

Pracownia

Podtoge pomieszczenia pokrywa cienka warstwa wody, skapujgcej z otworu w
suficie (wylot sekretnego tunelu). Pod scianami ustawione sg liczne bloki gliny
rzecznej. Na srodku pomieszczenia stoi koto garncarskie oraz niewielki stot przy
ktérym pracuje Jacques Auber (artysta) lepigc z gliny czeéci ciata kolejnych
cztonkéw klanu Heehaw. Artysta jest wychudzony, a jego twarz pokryta jest
siniakami. Jego nogi sg skute fancuchem, ktérego koniec jest przymocowany do
Sciany kopalni.

Kwatera Bustera Heehaw

Najschludniejsze z pomieszczen znajdujgcych sie w kopalni. Na jednej ze $cian, ktos
narysowat weglem mape okolicy. W rogu pomieszczenia stoi t6zko oraz beczka
petnigca funkcje stolika nocnego - stoi na niej 17 oprawionych w ramki zdje¢
przedstawiajgcych dawnych cztonkéw klanu Heehaw.

Buster Heehaw siedzi na wystajgcej z ziemi skale posrdd roztozonych wokoét map
przedstawiajgcych lokacje wszystkich bankéw nalezgcych do Incorporation i spisuje
plan swojej zemsty w notatniku.

Zapasy klanu Heehaw

Stara kopalnia jest petna zapasow, zgromadzonych przez Bustera Heehaw i jego gliniang
bande. Jesli postacie graczy postanowig rozejrze¢ sie za przydatnymi przedmiotami w
jaskini, skorzystaj z ponizszej tabeli, aby okresli¢, co udaje im sie znalez¢.
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Butelka taniej whiskey

Amunicja (rownowarto$¢ k4 slotow)

Kilof (obrazenia: k6/k8 oburgcz)

Noze do rzucania (rownowarto$¢ k2 slotéw)
Laski dynamitu (k3)

Zestaw opatrunkow (injury kit z podrecznika)
Lampa z zapasem oleju (rownowartos¢ 1 slota)
Obrzyn (obrazenia: k4/2k4 obie lufy)
Zaskakujgco elegancki kapelusz

10. Gruby ptaszcz (-1 otrzymywanych obrazen od atakéw)






4. Las Szeptéw

Opis

Wyijatkowo gesty fragment lasu porastajgcego Bloodbath Basin, nawet w trakcie dnia panuje
tutaj mrok wymagajgcy zrodta Swiatta do sprawnego poruszania sie. Brak swiatta w
pofgczeniu z koronami drzew wydajgcymi szeleszczgce dzwieki nawet przy kompletnym
braku wiatru dat poczatek licznym legendom o duchach, ktére rzekomo nawiedzajg to
miejsce.

Ptaskorzezby w pniach

Podrézni przemierzajacy las w dziwny sposob zawsze natykajg sie na przynajmniej jeden z
pni drzew pokrytych ptaskorzezbami, jednakze odkrycie ich wszystkich wymaga poswiecenia
czasu na eksploracje Lasu. Ptaskorzezby jakie mozna znalez¢ na pniach:

PwnNpE

Wielka humanoidalna postac lepi bizony z gliny.

Bizon stojgcy na szczycie gory rozganiajgcy chmury rogami.

Pusty szczyt géry i wielka burza na niebie, pioruny uderzajgce w doline.
Niedokonczona ptaskorzezba przedstawiajgcg bizony pedzgce korytem rzeki i fale
zmywajgce drzewa na brzegu.

Czlowiek kleczacy na szczycie gory w btagalnej pozie wpatrzony w wielkg
humanoidalng postac¢ posrod chmur.

Kilka postaci stojgcych na stosie martwych ciat bizonéw, w tle na zachmurzonym
niebie wida¢ wielkg humanoidalng posta¢ o gniewnym wyrazie twarzy.

Spotkania losowe

1.

Grupa k3+1 wyraznie przerazonych pachotkéw Incorporation (Incorporation goons)
zgubita sie w lesie i w panice strzela na o$lep miedzy drzewa przy kazdym, nawet
najdrobniejszym dzwieku

Szaman Cicha Woda stoi przed duzym drzewem i pracuje nad dokonczeniem
ptaskorzezby (pozycja nr z tabeli ptaskorzezb).

Niedzwiedzica z k3 miodych. W matczynym instynkcie rzuca sie na postacie graczy,
by ich przegonic.

Grupa k4+2 wilkéw zaczyna otaczaé postacie graczy, szykujgc sie do ataku.
Zawinigtko wystajgce z dziupli drzewie w Srodku znajduje sie waz oraz Dziwny Relikt
(wylosuj, korzystajgc ze strony 63 w podreczniku).

Putapka w postaci kilkku zamaskowanych dotéw w ziemi. Test DR14 na Slick, by
unikng¢ wpadniecia i otrzymania d4 obrazen. Test DR15 na Grit, aby wydostac sie z
dziury.



5. Chata mysliwska

Opis

Niewielka chata z bali stojgca na niewielkim pagoérku. Przed budynkiem stoi drewniana ftawa,
wykopane palenisko, a takze kilka wyschnietych blokow gliny obok zagtebienia w ziemi, w
ktérym jeszcze niedawno stato cos ciezkiego. Drzwi do chaty sg uchylone. Gatezie drzew i
krzewy z jednej strony chaty zostaty nieudolnie Sciete, odstaniajgc widok na doline.

We wnetrzu chaty panuje batagan i wyraznie widac¢ slady béjki. Naczynia, ubrania i przybory
artystyczne lezg porozrzucane po podfodze. Na scianach powieszone sg szkice i obrazy w
réznych stylach z podpisem artysty (Jacques Auber). Wigkszos¢ przedstawia okoliczne
krajobrazy, ale jeden, wyjatkowo szczegdtowy portret przedstawia kobiete — sgdzgc po
widocznym w tle budynku, jest jednym z mieszkancéw Riverloop (odniesienie do pozycji nr 5
z tabeli spotkan losowych miasteczka Riverloop). Poza obrazami w chacie znajduje sie kilka
glinianych naczyh — wydobywa sie z nich cichy szmer ptyngcej wody, mimo iz sg puste.

Znaleziska w chacie

Poza widocznymi na pierwszy rzut oka pospolitymi przedmiotami, w zakamarkach chaty

znajdujg sie rozne mniej typowe znaleziska. Jesli gracze zdecydujg sie przeszuka¢ budynek,

poza wykorzystaniem tabeli House Loot z podrecznika, mozesz skorzystac¢ z ponizszej
tabeli.

1. Brudny i wielokrotnie sktadany list od siostry artysty, w ktoérym bfaga go o powrét do
domu i oddanie sie w rece prawa. Argumentuje w liscie, ze sgd powinien byc¢ dla
niego taskawy, poniewaz wszyscy wiedzg zabit szeryfa w samoobronie, a za Smierc
pomocnika szeryfa odpowiada ktos inny.

2. Fragment dziennika artysty, w ktorym cieszy sie z postepow jakie robi w rzezbieniu z
gliny — méwi, ze ma wrazenie, jakby surowiec wydobyty z dna rzeki byt niczym zywy
w jego rekach.

Opasty i wyswiechtany podrecznik do anatomii noszgcy slady czestego uzytku.

4. Zbior notatek i uproszczonych szkicow ptaskorzezb z Lasu Szeptoéw. Notatki
wspominajg, ze artysta planowat spyta¢ szamana Cichg Wode o rytualne obrzadki
jego plemienia.

5. Fragment dziennika artysty, w ktérym wspomina, ze szukat szczgtkdw bizonéw w
lesie jako wzorca do nauki rysowania tych zwierzat, ale nie udato mu sie nic znalez¢.
Planowat odwiedzi¢ biuro szeryf Lindsey i wykona¢ szkice posiadanej przez nig
czaszki.

6. Gliniana okaryna wydajgca odgtosy roznych gryzoni. Grajgc na niej mozna,
przywotywac znajdujgce sie w poblizu wiewiorki, myszy i szczury.

w

Spotkania losowe
1. Dwoje glinianych kowbojek/kowbojéw zbliza sie do chaty, narzekajgc gtosno na
fakt, ze muszg szukac jakiej$ cholernej ksigzki z obrazkami ludzi (podrecznik do
anatomii z tabeli powyzej).
2. k4 dziki buszujg w srodku chaty, szukajac resztek pozywienia.
3. towca nagréd siedzi na tawce przed chatg, palgc papierosa. Szuka artysty z
powodu morderstwa ktére rzekomo popetnit.



Dziewczyna z Riverloop zakochana w artyscie postanowita sprawdzi¢ na wiasng
reke, co sie z nim stato. Aktualnie siedzi przerazona na drzewie, obserwowana przez
k4 kojoty.

k2 pachotkéw Incorporation przeszukuje chate. Odtgczyli sie od reszty w
poszukiwaniu tropow.

Szeryf Lindsey krgzy wokét chaty, przygladajgc sie sladom w ziemi.



6. Polana Widmowych Bizonéw

Opis

Polana jest porosnieta dtugg trawg i swietnie nadaje sie jako pastwisko dla stada zwierzat.
Na jednym krancu polany, blisko linii drzew znajduje sie bogato zdobiony wigwam. Na
przeciwlegtym krancu polany przeptywa rzeka. Szaman Cicha Woda spedza tutaj wiekszos¢
swojego czasu, poza wyprawami do Lasu Szeptow i na Storm Peak.

We wnetrzu wigwamu znajduje sie proste postanie, odrobina zapasow jedzenia i garsé
prostych narzedzi niezbednych do zycia z dala od cywilizacji. Z tytu wigwamu przywigzany
jest kon.

Postacie

Szaman Cicha Woda

HP 10 Morale 10 Witécznia/dluga strzelba d6/d10 Zwierzece futra -1

Duchy opiekuncze. Tak dtugo jak ma wszystkie punkty HP, wszystkie ataki wykonywane
przeciwko niemu wymagajg testow, a poziom ich trudnosci jest zwigkszony o 2.

Wiedza o Bloodbath Basin

Mieszkajgcy tu od urodzenia szaman zna doline i jej mieszkancow lepiej niz ktokolwiek inny.
Niewiele rzeczy dziejgcych sie w okolicy umyka jego uwadze. W zamian za niewielKki
podarunek jest sktonny podzieli¢ sie swojg wiedzg. Jesli postacie graczy zdecydujg sie na
takg wymiane, skorzystaj z ponizszej tabeli, by okresli¢ jakimi informacjami dzieli sie z nimi
Cicha Woda.

1. Poza gtéwnym wejsciem do starej kopalni mozna dostac¢ sie sekretnym tunelem w
zboczu Storm Peak (szaman opisuje postaciom graczy jak znalez¢ tunel).

2. Szaman pokazuje graczom jak namalowac¢ na twarzy znaki ochronne z gliny
rzecznej, ktére pozwalajg unikngé niebezpieczenstwa. Postacie graczy mogg
jednokrotnie poming¢ spotkanie losowe podczas podrézy lub eksploracji. Efekt ten
moze zostac uzyty tylko raz w trakcie przygody.

3. Szaman opowiada historie o stynnej rzezi bizonéw dokonanej przez zatozycieli
Riverloop. Wspomina, ze przerwata ona odwieczny cykl wedréwek bizonéw na Storm
Peak i zaktdcita porzadek rzeczy w dolinie.

4. Szaman opowiada legende o stadzie bizondéw, ktére byta przekazywana z pokolenia
na pokolenie. Bizony zostaty stworzone z gliny przez boskg istote, aby chroni¢ doline
przed gniewem niebios.

5. Szaman uczy graczy przygotowania wywaru z lokalnych ziét. Wywar leczy status
Miserable.

6. Czaszka w biurze Szeryfa jest ostatnig pozostato$cig po stadzie bizonéw, wszystkie
pozostate szczatki zniknety w tajemniczych okolicznosciach, jak gdyby rozptynety sie
W powietrzu.

Spotkania losowe
1. Szeryf Lindsey i dwéjka mieszkancéw Riverloop przybyli na polane oskarzajgc
szamana o wspotprace z Busterem Heehaw.



Trojka glinianych kowbojek/kowbojow okrgza wigwam z kilku stron. Ukrytych
zaroslach szaman Cicha Woda zaczyna strzela¢ do nich z ukrycia i odpowiadajg
ogniem.

Szaman siedzi przy ognisku pograzony w gtebokiej medytacji posrod kiebdw
pachngcego odurzajgcego dymu z bogato zdobionej drewnianej fajki. Kieby dymu
plyng przez fgke i przybierajg ksztatt bizonéw. Postacie graczy zyskujg po jednym
asie.

Szaman lezy nieruchomo na ziemi nieopodal brzegu rzeki, udajgc martwego. Obok
niego lezy wedka i kosz z rybami. Kilkanascie krokéw od szamana, olbrzymi
niedzwiedz weszy dookota w poszukiwaniu jedzenia.

Szaman przygotowuje zapasy jedzenie do podrozy. Zapytany czemu to robi,
odpowie wymijajgco, ze niedtugo planuje opuscic te ziemie.

Polana i wigwam sg puste, jednak w niewyjasniony sposéb postacie graczy czujg
wokot siebie czyjgs obecnosc.



7. Gora Storm Peak

Opis

Storm Peak jest najwyzej potozonym punktem w catym Bloodbath Basin i zapewnia swietny
widok na catg doling. Zbocza gory pokryte sg licznymi skatami, zagtebieniami i szczelinami.
Najbardziej strome zbocze goéry jest niemalze pionowg kamienng sciang, w ktorej znajduje
sie zrodto rzeki przeptywajgca przez doline. Woda ze zrodta wyptywa gtownie w formie
wodospadu, ale stojgc w réznych miejscach na zboczu Storm Peak, uwazni poszukiwacze
przygoéd mogag ustyszec dzwiek wody ptyngcej w systemie jaskin pod gorg. W nizej potozonej
czedci jaskin znajduje sie Stara kopalnia (3).

Na samym szczycie gory, bezposrednio nad wodospadem, znajduje sie pétka skalna
noszaca Slady licznych uderzen piorunow. Cze$¢ z nich roztopita kamienie w sposob
przypominajgcy odciski kopyt bizonéw. Przy krawedzi pétki skalnej znajduje sie kilka

niedopalonych ogarkéw swieczek oraz gars¢ drobnych 0zddb z kolorowych kamykéw
rzecznych.

Widoki ze szczytu
Ze Storm Peak wida¢ doskonale co dzieje sie w dolinie. Jesli postacie graczy zdecydujg sie
rozejrze¢ po okolicy, mozesz skorzystac¢ z ponizszej tabeli, by okresli¢, co ciekawego widza.

1. Szaman Cicha Woda wedruje wzdtuz rzeki w kierunku (rzu¢ k6): 1-3 Storm Peak, 4-
6 Polany Widmowych Bizonow.

2. Dwidjka glinianych kowbojek/kowbojéw na koniach zbliza sie do starej kopalni.

3. Grupa k3+1 mieszkancéw Riverloop przemieszcza sie w kierunku miasta, na
wierzchowcu jednego z nich znajdujg sie zwtoki.
Rzuc¢ k6: zwtoki 1-3 mieszkanhca miasta, 4-6 pachotka Incorporation.
Nieparzysty wynik oznacza, ze osoba zgineta z rgk dzikiej zwierzyny podczas
polowania. Parzysty wynik oznacza, ze osoba zgineta z rgk klanu Heehaw.

4. Nurt rzeki wydaje sie rosnaé w site i zaczyna podmywacé miejscami brzegi.

Ze szczeliny skalnej w zboczu gory zaczat wydobywac sie dym.

6. Grupa k4+1 drwali zbudowata tratwe i transportuje nig drewno w dét rzeki do
miasteczka.

o

Spotkania losowe

1. Grupa k3+1 pachotkéw Incorporation (Incorporation goons) stoi na pétce skalnej i
spoglada na doline przez lunety karabindw mysliwskich. Jesli zauwazg kogokolwiek
wspinajgcego sie na szczyt gory, otworzg do niego ogien.

2. Kuguar czai sie miedzy skatami, polujgc na swdj nastepny positek.

Olbrzymi orzet nurkuje, porywajac kapelusz losowej postaci.

4. Grupa k3 glinianych kowbojek/kowbojéw schodzi z gory w kierunku starej kopalni,
rozgladajgc sie, czy nikt ich nie Sledzi.

5. Ludzki szkielet w poszarpanych resztkach stroju trapera lezy pomiedzy skatami. W
koscistej dtoni trzyma kawatek papieru z mapg do chaty mysliwskiej. Na jej odwrocie
znajduje sie rysunek ztamanego drzewa pod ktérym zakopat zamknietg szkatutke
(locked case, pozycja 33 w tabeli na stronie 60 w podreczniku).

w



6. Przewrdcony drewniany totem z symbolem bizona lezy przewrécony miedzy skatami,
na czubku znajduje sie puste miejsce na ktérym mozna co$ zamocowac (potencjalna
opcja do uzycia w celu wykonania rytuatu odsytajgcego duchy bizonéw).

Sekcja dla osoby prowadzacej sesje

Hexcrawl

,Ostatnie yeehaw klanu Heehaw” to przygoda typu hexcrawl. Oznacza to, ze zamiast
tradycyjnego podziatu na sceny, scenariusz opiera sie o swobodng eksploracje opisanych
lokaciji, interakcje z postaciami bohateréw niezaleznych i spotkania losowe.

Cho¢ oczywistym celem przygody jest pojmanie lub zabicie Bustera Heehaw, gracze mogag
wyznaczy¢ sobie dodatkowe lub zastepcze cele podczas rozgrywki w oparciu o interakcje ze
Swiatem przedstawionym.

Statystyki

W przypadku stworzen i przeciwnikow, ktére nie posiadajg osobnych zestawow statystyk w
tresci przygody, oznacza to, ze nalezy uzyc¢ statystyk z podrecznika do gry Frontier Scum. W
przypadku mniej oczywistych ttumaczen nazw przeciwnikéw ich oryginalne angielskie nazwy
zostaty dodane w nawiasie.

Tio fabularne

Kilka lat temu grupa pionierow obrata sobie doline Bloodbath Basin jako miejsce do
zatozenia nowego miasta. Najkorzystniejszg lokacjg do tego celu okazato sie zakole rzeki
ptynacej przez doline. W dolinie mieszkato wéwczas stado bizonéw oraz plemie tubylczych
amerykan tytutujgce sie Widmowymi Bizonami.

Budowa miasta w dolinie okazata sie wieckszym wyzwaniem, niz spodziewali si¢ jego
zatozyciele i powaznie nadwyrezyto przywiezione przez nich zapasy. W obawie przed
brakiem zywnosci podczas nadchodzacej zimy urzadzili wielkie polowanie, podczas ktorego
zabili wszystkie mieszkajgce w dolinie bizony.

Zdruzgotani aktem barbarzynstwa biatych ludzi, cztonkowie plemienia Widmowych Bizonow
opuscili doline w obawie przed konsekwencjami $mierci zwierzat, ktére uwazali za swiete. W
Bloodbath Basin pozostat tylko jeden z nich, szaman Cicha Woda.

Dusze zabitych bizonéw nie byly w stanie odejs¢ do zaswiatow, poniewaz zostaty zabite w
tchoérzliwy i pozbawiony honoru sposob. Zamiast tego ich energia zyciowa przenikneta do
zrodfa rzeki u ktérej brzegdw zginety, nadajgc mu nadprzyrodzonych wiasciwosci. Woda z
kolei zaczeta nasaczac energig gline rzeczng. Od tamtego momentu przedmioty stworzone z
uzyciem gliny nabieraty cech zywych istot.

Buster Heehaw odkryt wiasciwosci gliny, kiedy przybyt do Bloodbath Basin ukrywajgc sie
przed Incorporation. Zaczat snu¢ plany zemsty na przedsiebiorcach, ktérzy zabili cztonkéw
jego klanu. Jako pierwszy krok planu postanowit stworzy¢ sobie nowg rodzine, lepigc ich z



gliny. Jego pierwsze proby zaowocowaty niezdarnymi, glinianymi stworami, ktore ledwie byty
w stanie sie poruszac. Buster porwat wiec przebywajgcego w okolicy artyste i zaprzagt go do
pracy przy tworzeniu gangu glinianych bandytéw. Wraz z powstawaniem kolejnych
glinianych kowbojek i kowbojow, stary bandyta stawat sie coraz zuchwalszy, nasytajac ich
na mieszkancéw Riverloop w celu zdobycie zapasow.

W miedzyczasie szaman Cicha Woda, widzgc pogarszajgca sie sytuacje w dolinie, nie byt w
stanie dtuzej znies¢ intruzéw niszczgcych jego dom. Postanowit wiec siegng¢ po moce
zaklete w zrédle rzeki i z pomocg zakazanych rytuatdéw odprawianych regularnie na szczycie
Storm Peak rzucit klgtwe na doling. W przeciagu kilku dni od przybycia postaci graczy do
Bloodbath Basin, nad doline przybedzie wielka burza, ktéra wzburzy rzeke i sprawi, ze cata
dolina zostanie zalana.

Aby zapobiec katastrofie, dusze bizonéw muszg zosta¢ uwolnione ze zrédta rzeki poprzez
zaniesienie na Storm Peak czaszki bizona znajdujgcej sie w posiadaniu szeryf miasteczka
Riverloop i ztozenie jej w ofierze. W momencie w ktérym dusze zostang uwolnione, glina
straci swoje magiczne wtasciwosci, a wszystkie magiczne przedmioty i istoty obrdcg sie w
proch.

Postacie graczy w momencie rozpoczecia przygody nie sg S$wiadome planu szamana, ale
wiedzg o obecnosci Bustera Heehaw w Bloodbath Basin.



