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Vorwort
„Willkommen in Western City, Gringos!
Ihr findet in dieser Stadt wirklich alles, was ihr von einer Stadt 
im wilden Westen erwartet . Das Kaff ist eine Jubel-Stadt, wie 
wir Cowboys sagen . Hier können wir nach den langen Viehtrecks 
durch die staubige Prärie Dampf ablassen und unser hart ver-
dientes Geld ausgeben . Es gibt gepflasterte Straßen, weiß ge-
tünchte Kirchen, jede Menge Waffenhändler, Bestatter und an-
deren, manchmal auch ganz komischen Kram . Aber am Besten 
ist, es gibt unzählige Saloons, Casinos und gute Bordelle . 

Der Eisenbahnanschluss oben in der Stadt und die Händler mit 
ihren echt günstigen Angeboten haben Western City zum Sam-
melpunkt für Greenhorns und echte Veteranen gemacht . Der 
Great River unten in der Stadt und seine Landestelle für Schau-
felraddampfer sorgen dafür, dass hier mit allem Handel getrieben 
wird, was es für eine Handvoll Dollar gibt . 

Hier findet man Pastoren, Spieler, leichte Mädchen, Schurken 
und Gott weiß was mehr . Kein Mensch weiß genau, wie groß 
diese verdammte Stadt ist und so genau möchte das wohl auch 
keiner wissen . Denn hier interessiert sich kaum einer für den 
anderen, wenn man ihn nicht aufs Kreuz legen kann . Draußen 
vor den Toren, da liegt das berüchtigte Fort O´Hare, Heim der 
gefürchteten Siebten Kavallerie, die immer wieder in der Stadt 
und ihrer Umgebung für Ruhe sorgen muss . 
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Die verfluchten Indianerstämme treiben sich hier auch überall 
rum . Es gibt die Crows, die Pumas, die Elks, die Beavers, die 
Bisons und verflucht viele kleine andere Stämme, die Old Fuz-
zi nicht kennt . Die Rothäute sind immer mal wieder auf Ärger 
aus . Doch neben dem verdammt großen Dark Forest und den 
zerklüfteten Gold Mountains sorgen auch die vermaledeiten 
Fiebersümpfe im Süden immer wieder dafür, dass das Indianer-
Pack und anderes Gesindel sich dem Zugriff der Soldaten und 
Marshals entziehen kann . In den Fiebersümpfen, Greenhorn, 
da gibt es Mücken so groß wie mein Daumen . Die haben schon 
ausgewachsenen Zuchtbullen leer gesaugt! Ehrlich! 

Mein Vetter Joe berichtet von Wettermagie und Rothäuten, 
die sich in Tiere verwandeln können . Wirklich, schon mehr 
als eine gefangen genommene Rothaut ist einfach spurlos ver-
schwunden . Und die sind nicht entsorgt worden, glaub es mir, 
der Sarge könnte nicht dicht halten nach einer Flasche Dead 
Rat Whisky .

Riech mal, hier findest du die verrücktesten Gerüche der Welt 
und das ganze Einwanderer-Volk sorgt für die wohl beste Küche 
jenseits des Great River . Schmierige Händler bieten hier auch 
Sklaven an, und da hinten die Silver Inc . Werke, die sind eine 
Hochburg der Gewerkschafter, die immer wieder unerkannt im 
Gewimmel der Stadt untertauchen müssen oder spurlos ver-
schwinden . Sieh es ein, Greenhorn, was auch immer du im Wil-
den Westen willst, hier oder ganz in der Nähe wirst du es finden . 
Und jetzt gib mir noch einen Whisky aus, sonst erzähl ich dem 
Sheriff, das du gestern in seine Schuhe gepinkelt hast!“
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