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16EN UDEN NAvN

Taastrup, september 2007

Keere spilleder,

. .‘ - .. For det farste skal du have mange tak, fordi du har meldt dig til at kere mit scenarie pa
\, ’ & Viking Con 2007. Det er bade jeg og spillerne meget taknemmelige for.
\ Kort om scenariet
- Heltene ankommer til et lille nybyggersamfund praeget af ulovligheder. Men snart
skaerpes situationen da indianerne gar pa krigsstien og brutalt myrder tre maend - og
‘ . kidnapper en ung forzeldrelgs pige, der boede pa garden. Pa overfladen en banal
! historier om blodtgrstige indianere, men i virkeligheden indianernes desperate forsgg
1 pa at forhindre at en deemon far adgang til vores verden.
L' > Heltene kommer pa tvaers af det hele og skal forsgge at gare det rigtige i en situation
, der kan veere sveer at tyde - samtidig med at de alle har deres skyggesider, og er fan-
geti en farlig balancegang hvor midlerne maske helliger malet.

Forberedelse

Den vigtigste forberedelse til scenariet er nok, at du far set en Western film eller to, for
ligesom at fa hele stemningen pa plads - jeg kan helt klart anbefale "De Nadeslgse”,
"Wyatt Earp” og tv-serien "Deadwood” .

r Der er ikke nogle saerlige eller avancerede spiltekniske vaerktgijer i brug i scenariet -
men det er vigtigt, at du ssetter dig selv op til at levere en fiimisk og visuel forteelling.

Der er tale om et scenarie, der bliver drevet frem af et linesert handlingsforlgb — og ikke
s& meget af spilpersonernes udvikling. Tematikken er baseret omkring skyld og tilgivelse.

Regler

Scenariet kreever ikke det store kendskab til Deadlands Reloaded reglerne. Kender du
ikke reglerne, er det ikke det store problem - Savage World reglerne (som Deadlands
bygger pd) kan nemt lzeres p& en time — og der er absolut ikke grund til at have ambiti-
oner om at benytte dem i andet end en light udgave, hvis du ikke har erfaringer med
dem. Vedlagt scenariet er en Light Version af reglerne, som burde vaere alt du har brug
for - men derudover kan jeg da kun anbefale at investere i bade Savage Worlds grund-
bogen og Deadlands Reloaded.

'5.; Huskeliste

- Du féar brug for fglgende, nar du skal veere spilleder pa scenariet:
ﬁ M En masse terninger af forskellige starrelser.

2 M Et spil kort med to jokere.

M Og meget gerne en lille bunke poker jetoner.

. Kontakt
"+, Har du nogle spgrgsmal til scenariet og eller reglerne er du mere end velkommen til at
kontakte mig.
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Venligst

Thomas : )

Thomas Jakobsen a Espens Vaenge 10 v 2630 Taastrup
4659 2710 ¢ 2856 4624 % thomas@trc.dk




PigEN Upen Navn

Weminuche Wilderness, Colorado 1877

Den kolde vinter er kommet tidligt tii nybyggerbyen Rikers
Ridge i Rocky Mountains. Det er en by, der normalt er uden for
lovens reekkevidde. En by hvor eftersggte maend og kvinder,
kan sgge ly for kulde, drikke sig fulde og tilbringe natten med
luder. Eller spille poker med byens Marshall.

Men det er ikke kun gradighed, der er roden til alt ondt i Rikers
Ridge. Den sande Ondskab venter pa at vise sit sande ansigt.

PN

De fire kommer ridende til byen. Med sig har de retfaerdighed,
skarpladte vaben og sglvstjerner pa brystet. De er lovens lange
arm - og deres ankomst til Rikers Ridge kan maske forhindre at
Ondskaben drukner byen i sit marke.

Lol )

Sneen vil blive farvet rad af blod.




PigEN UDEN Navn

"Pigen uden navn" foregér i den tidlige vinter
1877. Scenen er sat til det sydlige Colorado, hvor
det sdkaldte Weminuche Wilderness ligger i for-
.‘. , bjergene til de maagtige Rocky Mountains.

Plottet skridt for skridt ...........c.cceoveninl.

Det hele begynder 11 ar tidligere; Alle Helgens
~ | Aften 1866 i en afsides flaekke et par timers ridt
| vest for Salem ude gstpa. En gruppe indavlede
kultister fra Whateley’ernes heksefamilien har et
ritual, hvor de maner en daemonisk and frem,
der besaetter og befrugter en ung pige. Efter ni
' maneder bliver en lile pige fadt, hendes mor dar
‘ i barselsseng og den sindssyge Whateley familie
glaeder sig over djaeviebarnets komme.
} 10 &r senere er den lille pige blevet til et mare-
k ridt for sin familie - hendes magiske kraefter er
vokset s& meget, at hendes aeldre slaegtninge
ikke kan styre hende. Derfor drager Elkanah
Whately og hans hustru (og kusine) Mehetabel
sammen med pigen mod Californien, hvor de
har sleegtninge, der maske kan hjselpe.
ié Undervejs falder de i kigerne pa& en gruppe

ligaedere - der i baghold dreeber Elkanah og
Mehetabel, mens pigebarnet overlever ved at
bruge sine kreefter til at besneaere ligaederne.
Pigen bliver "adopteret” af ligaederne og hen-
des trolddomskraft vokser - og deemonen ggr sig
i klar til at treenge ind i verdenen.

Heldigvis opdager en stamme indianere - der
leenge har holdt ligeederne under opsyn - hvad
der sker, og griber ind for at stoppe daemonen.
De draeber ligeederne og fgrer pigen bort, for at
afholde et stgrre ritual, der skal forhindre at hun
bliver brugt som en deemonport til verdenen.

Ikke alle indianerne formar at modsta pigens
trolddomskreefter - og i mgrket venter en tredje
af hendes sleegtninge, der er sendt af sted af for
at beskytte hende og bringe hende "hjem”.

Undervejs dukker heltene op, og efter at have
rodet lidt rundt i Rikers Ridge, ender de med at

| veere i den uheldige situation, at de enten kan
., redde dagen eller gdelaegge det hele afhaen-
%, gigt af hvordan de fortolker situationen...

Oversigt over handlingen ..................

Scenariet er organiseret i fem kapitler, der sam-
menlagt skal spilles igennem pa seks timer (med
tid til introduktion og afrunding).

Rikers Ridge (Anslag og optakt; 120 min.): | ny-
byggersamfundet kan heltene kommer godt i
gang med at rydde op i ulovlighederne, anhol-
de en eftersggt forbryder og i det hele taget
blive lidt kiogere pa hvad der foregar i den lile
flaekke. De kan ogsa hgre om pigen - og maske
blive forledt til at tro, at hun er et uskylddigt offer.

Der er ogsa god tid til at spillerne kan fa knyttet
sig lidt til deres spilpersoner - og der kan komme
lidt sjeel i rollerne.

Spor af et Blodbad (Plotpunkt; 30 min.): Heltene
nar frem til MacDougals Farm. De finder spor
efter indianerne, der har bortfgrt den daemon-
besatte pige - og bliver maske opmaerksomme
pa de tre dgde kanibalers leveuvis.

Gravpladsen (Vendepunkt; 30 min.): Heltene
finder spor efter kanibalernes ugerninger - og de
farste spor af at noget er helt galt. De opdager
ogsa at den ensomme rytter - Jafet Whateley -
er pa sporet af pigen.

Stilheden i Vildnisset (Mellemspil; 30 min.): En
anledning til at lade heltene reflekterer lidt over
hvad de oplever - og se de farste tegn pa pi-
gens magiske kraefter.

Indianernes Lejr (Klimaks; 60 min.): Heltene nar
frem til indianernes lejr, hvor de kan overvaere
ritualet, der skal forhindre deemonen i at brugen
pigens krop. Hvis heltene ikke griber ind, ger Ja-
fet, og det hele ender i kaos. Det afggrende er
heltenes valg og handlinger - ikke udfaldet.

Weminuche Wilderness

O Rikers Ridge

® MacDougal Farm
19 Deer Creek
O The Foothills

O Clearwater Dale
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" Seene 1: Rikers Rivez

[0:00 »» 2:00]

Det er en kold vinterdag hvor sneen ligger
dybt. Heltene er pa vej hjem mod Denver
oven pa efterarets strabadser. De har rejst
leenge denne dag og ankommer sent pa

. eftermiddagen til Rikers Ridge, hvor de kan
. f& en varm og ter seng at sove i.

] | udkanten af byen ligger ”T.P. Corral” lejestal-
‘' den, hvor heltene sandsynligvis vil styre ind for at
Y fa hestene opstaldet. Indenfor er det meste af
\:- stalden tom - det er vitterligt uden for seesonen -
' ~ men der stinker alligevel feelt. Fra baglokalet
! dukker en midaldrende mand frem: Teddy tager
vel imod hestene. Han undskylder stanken, men
forklarer at bagenden af stalden bliver bugt som
grisesti om vinteren, hvor det er for koldt for grise-
k > ne at ga rundt udenfor.
kg : Teddy anbefaler heltene at tage ind pa Rea-
gan Palace Hotel, hvor de kan fa et varmt bad
0g en lussefri seng at sove .

Det star heltene frit for at fordrive tiden indtil
der kommer lidt mere gang i sagerne - de kan i
hvert fald tale lidt med byens indbyggere.

Der er tre form&l med scenen;

e Favarmet spillerne lidt op.

e Introducerer heltene for et mindre dilemma i
forhold til hvad de stiller op med den efter-
sggte bankrgver (Robert Bellows).

e FAa heltene sendt ud til MacDougall’s farm.

Nybyggerflaekken

Marshalls Office: Overfor hotellet ligger byens
arrest og politikontor i samme bygning - et blok-
hus bestdende af store tammerstokke og et tag
daekket af tgrv. Skorstenen oser svagt, men dg-
ren er |ast. Et af vinduerne har tremmer for - men
det er ikke muligt at se noget indenfor, da tykke
bisonskind daekker alle vinduerne. Udenfor er der
en gabestok (den bliver sjeeldent brugt, men har
en afskreekkende virkning pa de fleste nybygge-
re pa gennemrejse).

Reagen Palace Hotel: Byens stgrste bygning er
det tre etager store hotel. Lobbyen er halvtom,
men en ung mand (Lucas Wayne) tager imod
gaesterne. Pejsestuen er Aben, men restauranten
er lukket (mgblerne er daekket med hvidt klae-
de). Lucas forteeller, at der bliver serveret mor-
gen og aftensmad i Saloonen ved siden af.

Tredje sal er ikke aben for gaester - her bor Phi-
neas “Bulldog” Reagen sammen med sin familie.

Phineas & Sons Drugstore: Den store kgbmands-
butik er lukket om aftenen, men &bner igen nae-
ste morgen. Her kan heltene fa alskens forsynin-
ger, selvom de fleste af hylderne er halvtomme.
Butikken bliver passet af Howard Reagan (en
kraftig mand, med et stort overskaeg og en uva-
ne med konstant at spise lakridsrod).

Rikers Ridge

[Foar Level 2]

Det lile nybyggersamfund Rikers Ridge, ligger
pa skraningen ned til en mindre flod. Folk i byen
lever mest af at tilbyde rejsende vestover et sted
at overnatte og provianterer, inden den videre
rejse over Rocky Mountains bjergene. Her om
vinteren er byen stille og halvtom, hvor der ikke
er s& mange der rejser mod vest.

De fleste huse i byen er blokhuse, mens tre byg-
{ninger er opfert med planker: det store Reagan

_“v |Palace Hotel i tre etager, og en stor saloon
¥ 1& 11 (Rikers Rest) som nabo til den ene side og en stor

g % |kgbmandsforretning til den anden (Phineas &

*:‘ ﬂ" | Sons Drugstore).

Byens uformelle borgmester er Phineas
”Bulldog” Reagen, der ejer hotellet, saloonen og
kebmandsbutikken. Hans eeldste sgn Howard
driver kgbmandsforretningen, mens den yngste
s@gn Tobias passer saloonen.

Byens arresthus bliver passet af “Marshall”
Dean Smith, der er Phineas Reagens svigersgn
(gift med June). Han er udnaevnt af sin svigerfar.

Af andre indbyggere i byen er der Doc. Holmes
(en tandleege pa flugt fra kreditorer i Chicago),
Robert Bellows (sydstatsdessertgr og eftersggt
bankrgver) og Missy Malone (Ismuk og ulykkelig
mulat-luder i saloonen).
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Rikers Rest (Saloon): Byens saloon er tirgget,
lugter af sved og gammel tobak blandet med
osen af braendt flaesk fra kakkenet.

Veeggene er udsmykket med gevirer, bgffel-
skind og malerier af letpaklaedte kvinder. Bag
baren passer Charlie Gutter sit job, og server flad
@l, krasbgrstigt hiemmebrand og en overrasken-

, de god Kentucky whisky (smuglervarer fra

N Dodge City, hvor det er muligt at kebe den salgs

| gode sager fra Sydstaterne).

Om sommeren er der sjeeldent stille i den store
saloon, men nu er de fleste af luderne sendt pa
“ferie” og gar til hande rundt i byen. Tilbage er
kun den smukke Missy Malone (en yppig mulat
med nedringet kjole og behagelig sydstatsac-
cent), der gerne taler med heltene om hvor be-
kymret hun er over rygterne om at der snart kom-
mer en jernbaneforbindelse over Rocky Moun-
tains oppe ved Denver, hvilket truer byens
grundlag - mens hun prgver at lokke dem til at
bruge penge pa den dyre whisky.

| et hjgrne sidder fire mand og spiller poker. De
fire pokerspillere er den unge Tobias Reagen
(midt i 20’erne, bade er arrogant, overvaegtig,
har darlig wisky ande og for megen pomade i
haret) der passer sin fars saloon, Doc. Holmes (en
tynd mand et sted mellem 40 og 50 ar, med
skeegstubbe og et nervgst blik - er uddannet
tandleege og pa flugt fra kreditorer i Chicago)
samt Robert ”Bobby” Bellows (pjusket har og
kraftige bakkenbarter skjuler ikke hans vejrbidte
ansigt, er har flere grd har selvom han ikke er
fyldt 22 &r endnu - har en stor Colt .45 i beaeltet
sammen med en lige sa stor Bowie kniv). Bobby
er deserteret fra sydstatshaeren og eftersggt for
at have rgvet banken i Fountain City i det sydlige
Colorado. Fjerdemanden er Marshall Dean
Smith, byens bglle og veerste slagsbror, der dog
godt kan genkende en overmagt - og derfor
blot spgrger heltene om deres aerinde i byen.

S

‘Sladder og rygter i byen

i Mens heltene opholder sig i Rikers Ridge, kom-

mer de nemt til at falde i snak med folk. Her er

41 liste over oplagte samtaleemner.

'-'f‘
?« MacDougal familien: Ingen af byens indbygge-

L '- # re har noget godt at sige om gamle MacDougal

+| (ingen kender hans fornavn) og hans to sgnner
_7_ Connor og Greg). De fleste mener at vide, at

buret dem inde i arresten, har deres far betalt
bgden med penge, ingen anede han havde.
Det skulle vist nok ogsa veere rigtigt, at de to
brgdre ofte tager til Denver, hvor de lokker uskyl-
dige rejsende til at betale dem for blive guidet
over Rocky Mountains. Men hver gang de har
rejst forbi med en gruppe nybyggere, er de kom-
met hurtigt retur - maske fordi at de har dreebt
de stakkels nybyggere et sted ude i vildnisset?
For en maned siden dukkede der uventet en
ung pige op ude péa deres gard. Ingen har rigtig
talt med hende, men de beskriver hende som
kan - om end lidt bleg - med mark har og altid
iklaedt en slidt sort kjole. De fleste husker at have
set hende i selskab med sine foraeldre, et lidt
underligt segtepar gstfra pa vej mod Californien.

Phineas “Bulldog” Reagen: Ingen tar sige noget
skidt om byens “borgmester”, og vil fremhaeve
alle de gode ting han har gjort for byen - samt
hans (tomme) lgfter om at betale for bade en
kirke og en skole i byen til sommer.

Indianerne: “De vilde regdhuder” er ikke popu-
leerere i byen - selvom det er mange ar siden, at
der har veeret problemer med dem. Faktisk ple-
jer hgvding ”"Running Deer” og et par af hans
folk at komme ind til byen hver sommer, for at
seelge skind og pelse - og kgbe forsyninger med
tibage. De feerreste ved meget om indianerne
udover at de vist nok er fra Ute stammen og har
vinterlejr et sted oppe i bjergene.

Jernbanen: De store jernbaneselskaber slas
bogstaveligt om at komme fgrst med en forbin-
delse til Californien - nu er de gaet i std oppe
ved Denver, hvor deres revolvermaend udkaem-
per flere drabelige kampe om ’retten” til at fort-
seette. Indbyggerne i Rikers Ridge regner dog
med, at den kommende sommer vil betyde at
en eller flere af jernbarnerne far bygget en for-
bindelse over Rocky Mountains, hvilket vil bety-
de, at byen ikke leengere kan leve af at veere
stoppested for nybyggere.

Last og fast:

» Der forsvinder hvert ar en del rejsende, der
forsgger at krydse igennem omradet.

* Enken efter John Walker, Eileen, har oprettet
en skole for byens bgrn. Hun underviser dem i en
gammel lade, men den er utaet og kold.

* Det siges at Deer Creek er hjemsggt af gen-
feerdet fra en indiansk medicinmand, der blev

i . den gamle pelsjseger har boet i sin hytte siden
-~',_;1,'i de farste nybyggere drog forbi - og han alle da-
. ge har vaeret en modbydelig satan med samme

druknet derude af sin stamme, fordi han havde
ofret et menneske til sine hedenske guder.
* Tre medlemmer af The Sumner Gang (unge

. venlige sind som en ophidset klapperslange.

Heltene skal nok hgrer om hvordan de to sgn-
ner et par gange har vaeret i slagsmal hvor de
har trukket kniv og draebt deres modstandere -
og selvom Marshall Dean Smith hver gang har
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Charlie Sumner i selskab med Black Pete og
Frankie Two-Guns) var i byen for en maned si-
den. Ingen ved hvor de drog hen, men de kgbte
en del forsyninger i kesbmandsbutikken. Maske
har banden en hule oppe i bjergene?




SceneriRikersRidge........ccccoooeevinnnnnnn.

Da meningen med opholdet i Rikers Ridge er at
skabe atmosfeere og hjeelpe spillerne godt i
gang, der er samtidig god plads til at lade spiller-
ne styrer begivenhederne i byen, er der her et
par ideer til nogle scener du kan bruge.

PN

Den eftersggte mand...

Robert ”Bobby” Bellows bliver nervgs, nar helte-
ne kommer ind i saloonen, og de kan nemt
(Notice TN 4) genkende ham fra en reekke Wan-
ted plakater de selv har haengt op pa en stribe
diligence stationer.

Han har rgvet banken i Fountain City (hvilket
han er eftersggt for) og har slaet sig ned i byen,
hvor gamle ”Bulldog” Reagen ikke har noget i
mod at huse forbrydere, sa laenge de ikke laver
ballade og er villige til at give en hand med.

Der er lagt op til at heltene skal tage affaerer -
og en fredelig anholdelse er mulig, da Robert
efter at have kigget nervgst mod Tobias, far et
diskret nik og et selvsikkert smil, der tydeligt sig-
nalerer, at det hele nok skal ga.

Uroligheder ferer pa den anden side hurtigt til
ballade, der dog ikke kommer videre end et
slagsmal, sa laenge ingen af Reagan familiens
medlemmer kommer alvorligt til skade - skulle
det ske, vil stemningen hurtigt blive meget ag-
gressiv og truende.

Maske gar heltene sig nogle overvejelser om
hvorvidt det er smart, at efterlade Bellows i arre-
sten (det viser sig hurtigt, at han er gode venner
med bade Tobias Reagan og Marshall Dean
Smith). PA den anden side, kan de ikke tage
ham med ud i vildnisset. Og en hurtigt haeng-
ning er i overkanten, da han ikke er eftersggt for
mord - og vil medfgrer hgjlydte protester fra
Marshall Dean Smith og hele Reagan familien.

Ender det hele med at Bobby Bellows dgr, vil
Marshall Dean Smith veere den farste til at prgve
at fa fingrene i dusagren (den er pa $200) - helte-
ne kan jo alligevel ikke fA den udbetalt (de far i
forvejen lgn for at fange forbrydere og kan der-
. | for ikke f& udbetalt dusgren). Hans forslag er, at

| de jo bare kan sige, at det var ham, der sked
Bobby - og tilbyde heltene at dele dusgren.

Der er ingen rigtig lgsninger i denne sag, men i
stedet lidt rum for rollespil.

Robert ”Bobby” Bellows

(21 ar, bakkenbarter og vejrbidt ansigt)
Fighting d6; Shooting d6; Stealth d6.
Parry 5; Toughness 5;

.45 Revoler; Att d6; Dam 2d6+1

Bowie Knife; Att d6; Dam d6+d4+1
Brawling; Att d6; Dam d6

Mgde med bykongen...

Phineas ”Bulldog” Reagen vil selv opsgge hel-
tene, for at hgre lidt neermere om hvorfor de er
kommet til Rikers Ridge. Phineas vil prgve at lok-
ke dem veaek fra byen, og maske ggre noget
ved MacDougall familien (han vil helst have at
de bliver skudt ned som hunde, men det vigtig-
ste for ham er, at han selv og familien ikke bliver
roddet ud i noget farligt).

Derudover er han en smule bekymret for om
heltene vedet uheld skulle opdage nogle af de
skumle sager, han roder rundt med for at tjene
penge (han kgber blandt andet haelervarer fra
The Sumner Gang, har solgt fordaervet ked pa
dase til gennemrejsende og har et par gange
egenhaendigt valgt at lynche ballademagere,
der truede hans magtposition i byen.

Det er nok ikke meget heltene hgrer om hans
baggrund - men for at forstd manden, far du lidt
detaljer: Phineas er flyttet vestpa fra Dodge City
for at skabe sig en formue - siden Batt Masterson
og Wyat Earp begyndte at handhaeve loven i
Dodge City, har det nemlig ikke veeret s& nemt (I
hvert fald ikke for Phineas, der solgte smuglerva-
rer og afpressede kunder, der besggte hans bor-
del). Han er en hgj mand, med et stort over-
skaeg, hvid skjorte og vest - gerne med en cigar i
munden og en whiskey i den ene hand. Sit gge-
navn fik han i ved i sine unge dage at tjene til
dagen og vejen som bokser.

Phineas ”"Bulldog” Reagen
Fighting d8; Persuasion d8; Shooting d6;.
Parry 6; Toughness 6;

Derringer; Att d6; Dam 2d6

Brawling; Att d8; Dam d6

Den godmodige luder..

Missy Malone vil i lgbet af aftenen indsmigrer
sig hos Jeremiah Bouché, og tilbyde ham, at han
kan sove i hendes veerelse uden beregning - hun
savner blot en at snakke med, og er ligesom han
flygtet fra New Orleans. De har meget til feelles,
og Jeremiah er i fare for at bega den fejl, at tro,
at bare fordi de har sex og kan tale sammen,
kan de ogsa naere segte falelse for hinanden.

Desveerre kan det ikke ende lykkeligt, og nae-
sten morgen vagner Jeremiah op ved siden af
en kold og stendgd Missy Malone, der i lgbet af
natten har sneget sig til at tage en overdosis
morfin. Hun smiler og ser fredfyldt ud - men det
er kun stilhed for stormen, da Tobias Reagen ret
hurtigt hidser sig op (hendes dgd vil koste ham
mange penge). Hvis han ikke kan lade sin vrede
ga ud over andre, vil han taeske en anden af
luderne (Susan), ”s& kan de forbandede skager
lzere, at de ikke skal pisse ham af!”.




Pigen uden navn...

Dagen efter at heltene er ankommet til Rikers
Ridge, kommer gamle MacDougals to sgnner
Connor og Greg til byen i selskab med Pigen.

Heltene vil se dem ankomme i en hestevogn,
hvor to hunde ggende Igber bagved. Nar vog-

‘'nen stopper skreemmer meendene hundene

veek ved at kaste sten efter dem. Senere dukker
hundene op igen, og fortseetter med at gg (det
er pigen de ggr af, men heltene vil nok tror, at
det er de to maend, der er arsag til spektaklet.

Connor og Greg er begge to kraftige, musku-
lgse maend, med kraftigt skeeg, vejrbidte ansig-
ter og langt har - de har ternede skjorter og hjor-
teskindsbuker pa. Kulden generer dem ikke.

Pigen er ikleedt en gammel kjole, der stumper
over hendes ben, en kyse, traesko og et sjal hun
skutter sig bag. Hun vil pa intet tidspunkt sige et
ord, allerhgjst se lidt betuttet ud.

MacDougall brgdrene vil styre deres vogn hen
foran Phineas & Sons Drugstore, hvor de vel lees-
se deres varer af - det drejer sig mest om forskel-
ligt tgj, lidt guldgraverudstyr og nogle kasser
med dasemad og andre ting, de har fra deres
lager med stjalne ting. Bliver de adspurgt, vil de
brokke sig over, at de fleste nybyggere er for
fattige til at betale kontakt for deres hjeelp, og
de derfor ma tage sig betalt med forskellige va-
rer, som de s& kan saelge i byen.

Der er ikke lagt op til at heltene skal opsgge de
to maend og pigen - bare have mulighed for at
overveere dem. Men det kan jo alligevel godt
veere, at de ggr det - og sa laenge det hele en-
der med, at Pige kommer tilbage til MacDougall
farmen er alt vel.

De to maend er bryske, og vil veere afvisende
overfor alle. Pigen vil som sagt ikke sige noget -
men bliver hun spurgt om maendende behand-
ler hende godt, om hun vil med dem tilbage
eller andet i den stil, vil hun nikke.

Kommer det tumult, vil Pigen forsgge at stikke
af, gemme sig og senere igen dukke op ude ved
Farmen hvor hun bor.

Connor/George MacDougall
(ca. 30 ar, muskulgse, kraftigt skeeg og har)

~i| Wildcard (har to Fate Chips)

Fighting d8; Shooting d8; Stealth d8.
Parry 6; Toughness 7;

Shotgun; Att d8+2; Dam 1-3d6
Bowie Knife; Att d8; Dam d8+d4+1
Brawling; Att d8; Dam d8

Pigen uden navn

(ca. 11 ar, bleg, ser betuttet ud)
Wildcard (har to Fate Chips)
Stealth d10

Parry 6; Toughness 10

Fist/Kick; Att d4; Dam 1d4

Helvedet i Grissestalden...

Teddy en led drukkenbolt, der driver sin leje-
stald og grissesti med hard hand. Han har to
knaegte til at ga til hAnde, David og Tommy, der
far lov til at knokle for feden. Drengene er begge
blevet forladt af deres foraeldre, der solgte dem
til Teddy, for at fa rad til at fortsaette rejse mod
Californien. Drengene ved godt, at de er slaver -
men Teddy foretraekker at forteelle, hvordan han
har givet dem et hjem i en ellers grusom verden.

Mens Mathew eller Darlene gar en tur alene i
byen, ser han/hun de to drenge lgbe af sted,
mens de kaster med snebolde. Legen ophgrer
brat, da Teddy kommer forbi. Tommy stikker af,
men Teddy griber fat i David, smaekker ham en
pa skrinet, og truer ham med, at han en dag
ender som grissefgde.

Maske griber spilpersonen ind - maske ikke.
Men senere bliver samme spilperson opsggt af
Tommy, der tydeligvis har faet mange taev, og
desperat trygler om at fa hjeelp til at slippe vaek
fra byen. Han frygter med god grund for sit liv.
Inden laenge dukker Teddy op, og leder efter
drengen, som han vil prgve at sleebe med tilba-
ge til svinestien.

Teddy P.

Fighting d8; Intimidate d6; Stealth d6;.
Parry 6; Toughness 5;

Club; Att d8; Dam 2d6

Brawling; Att d8; Dam d6

Enke og skolefrgken..

Eileen Walker er enkefrgken og skolelserer. Hun
har indrettet en lile skole for byens bgrn i en
gammel lade, men bygningen er utaet.

Bliver der lejlighed for det, vil hun kontakte Jo-
shua og/eller Matthew for at spgrge om deres
hjeelp til at reparerer taget i laden - ingen af de
lokale maend gider hjeelpe hende, da de alle
sammen har vigtigere ting at se til (som fx at drik-
ke hjemmebrand og spille kort). Og hvem kan
sige nej til en ung enkefrgken men lyse lokker,
bla gjne og en spinkelkrop under de blgde vin-
terfrakke?

Det er oplagt, at Joshua kommer til at udstille
sig selv lidt - han er trods alt ret fummelfingret (-2
Repair), mens at Matthew har alle forudsasetnin-
ger for at ggre kur til hende (han er jo uddannet,
har gstkyster manerer og det hele).

Scenen er teenkt som et lidt komisk/romantisk
sidespor, hvor de to herrer, kan blive spillet lidt ud
mod hinanden, uden det tager overhand. Det
vil i veert fald gere lidt ondt pa Joshua, at han
ikke kan veere den steerke mand og redde en
fraken i ngd helt s& elegant som Matthew.




SCENE 2: SPOR AP ET BLODBAD 00w

Pa et tidspunkt tager heltene nok ud til
MacDougals farm...

En aften - sikkert en eller to dage efter heltenes

ankomst til Rikers Ridge angriber indianerne

La I MacDougals fam (med andre ord; det sker, nar

\M‘ spillerne og du er feerdige med at spille p& stem-

' ¢ , hingen i byen og er klar til at komme videre med

5\{.@ | handlingen). ‘

Inden fra byen er flammerne tydlige, og helte-

ne ma formodes at reagerer pa det - i hvert fald

senest neeste morgen. Samtlige bipersoner i

byen vil i hvert fald opfordre heltene til at
undersgge sagen.

2 Nar heltene nar frem til MacDougalls

normalt ville have blaest frisk |uft til.

Fire ulve kredser omkring, men de har
ikke sat teenderne i de dgde endnu -
noget holder dem tilbage, selvom de

] tydeligvis er underernaerede.

Ulvene er ikke almindelig dyr, med &adelsulve
og kun indianernes trolddom, forhindrer dem i at
komme teettere pa.

Heltene vil til at begynde med kun se ulvene
ga rundt i skovbrynet, og det vil kraeve stor op-
maerksomhed (Notice TN 8), at opdage, at de
ikke er normale.

Pa et par paele rundt langs lysningen, haenger
* nogle fier-prydede cirkelformede tingester, der
med et Knowledge: Occult (TN: 4) eller Common
‘ Knowledge (TN: 4 for Joshua, TN: 8 for de andre)
identificeres som indianske dremmefangere. De
er haengt op for at indfange de darlige minder,
der hjemsgger lysningen - og har ogsa den ef-
fekt, at de holder &dselsulvene vaek. Hvis heltene
piller ved dremmefangerne, far adselsulvene frit
spil til angribe og kaste sig over de dgde kan-
nibaler. '

-
T

! Spor i sneen
X . Imellem de udbreendte bygninger ligger
' ligene af familien MacDougal - tre maend. De er
alle nggne og der er tydelige tegn pa en me-
get voldsom og brutal ded med gentagen-
de knivstik og tomahawk slag. Maske er de
ligefrem blevet torteret? | hvert fald er de alle
tre skalperet og har faet deres hjerter skaret ud
af kroppen (hjerterne har indianernes medicin-
* mand breendt p& et bal for at forhindre, at de
1 tre kannibaler skulle vende tilbage som levende
" dgde).

En naermere undersggelse af de afdede, vil
desuden afslgrer at de alle tre har unaturligt lan-
ge hjgrnetaender.

Ved hjeelp af lidt Tracking (TN 4), er det nemt

at se spor efter at nogle indianere er blevet
dreebt, men at de overlevende har taget de
dgde med for at begrave dem et andet sted.

Indianernes spor leder ud i vildnisset med reting
op mod bjergene - det forste stykke har de vee-
ret til fod (der er ogsa spor af at pigen er gaet
med dem). Men et stykke fra lysningen har india-
nerne steget til hest og reddet videre.

Der er spor af to nedbraendte bygninger: Den
ene et stort blokhus hvor familien boede, der er
ikke meget tilbage udover stenene fra ildstedet,

hvor der ligger nogle sortsvedne knogler (et
& Healing test afslgrer at de minder om ribben
og den ene arm fra et menneske).

Den anden bygning har veeret et spise-
kammer, og ilden har ikke gjort stor ska-
de pa keelderen - hvor heltene kan finde
en lang reekke ejendele fra de folk, som
MacDougall og hans sgnner igennem
arene har overfaldet og spist. Det me-
ste grej har tydeligvis tilhart nybyggere pa
vej mod vest for at falge deres dramme.

Af andre spor kan heltene finde et par knaek-
kede pile rundt omkring i en braendestabel og
ved brgnden, en sodsveertet natkjole med blod-
pletter pa (tilhgrte pigen) samt en gammel mg-
dig ved siden af lokumsskuret (i mgddingen er
der flere menneskeknogler).

De fire &dselsulve

Deres gjne lyser rgdt, deres ande stinker tungt af
lig. De var engang almindelige ulve, men efter
at have spist dgde uvaesner, er de selv er blevet
forvandlet til uvaesner.

Fighting d8; Intimidation d10; Notice d6
Pace 10; Parry 6; Toughness 7;

b Bite; Att d8; Dam d8+d6

L' Howl: Kan lave et Test of Wills Attack
med Intimidation, der pavirker alle
inden for hgrevidde.




SCENE 2%2: TiLBAGE I RIKERS RIDGE

[Valgfi scene]

Maske far heltene lyst til at drage tilbage
til Rikers Ridge, inden de seetter kurs mod
vildmarken?

. Det er ikke meningen, at heltene skal bruge alt
4 - for lang tid i byen - allerhgjst fylde saddeltasker-
ne med proviant og ammunition.

] Ved ankomsten til byen bliver de mgdt af en
gruppe beveebnede maend, der lettere beruset
vogter over en barrikade ind til byen. De har
drukket en del hjemmebrand for at holde var-

. men, men er ikke ude pa ballade, sa laenge de
\ er overbevist om at heltene ikke er indianere
‘ r (selvom de nok vil lade et bemaerkninger falde

om savel "pigebarnet” og "niggeren”).

{ Maendenes leder Marshall Dean Smith er byens
bglle og veerste slagsbror, der dog godt kan
genkende en overmagt - og derfor blot spgrger
heltene om deres aerinde. Og gerne forklarer , at
byens "milits” er sat i beredskab fordi, "de for-
bande indianere er gaet pa krigsstien og har
angrebet MacDougals farm - og godt det ikke
gik ud over nogle gode borgere!”. Han har sam-

r me morgen veaeret en ridetur ude forbi

MacDougall’s farm, for at undersgger den ilde-

brand, der kunne ses fra byen i gar. Her fandt

han sporene af indianerne og blev hardt ramt af
frygt - han har ikke veeret aedru siden han kom
tilbage til byen og fortalte om raedslerne.

Byens "borgmester” Phineas “Bulldog” Reagen
har samlet de fleste af byens borger i hotellet,
hvor der er feellesmgde. Stemningen er praeget
af frygt. Phineasa vil ggre hvad han kan, for at fa
heltene af sted efter indianerne - han frygter lige
som alle de andre, at ”de vilde” er blevet grebet
af blodrus, og byen snart vil blive lgbet over en-
de. Hvis det ikke lige var fordi, at der var s& me-
get sne, ville han have prgvet at stikke af i spid-
sen for et vogntog med alle hans veaerdifulde
mgbler og andre sager - nu har han i stedet sar-
get for at fA opsadlet en hest, der star klar bag
ved hotellet. S& kan han da i mindste redde sig
selv, hvis indianarne angriber - han er villig til at
lade sin familie og alle andre i stikken.

P0G

Marshall Dean Smith

(32 ar, glmave, skaegstubbe og brede skuldre)
Fighting d8; Intimidation d6; Shooting d6.

Parry 6; Toughness 6;

Shotgun; Att d6+2; Dam 1-3d6

.45 Revoler; Att d6; Dam 2d6+1

Brawling; Att d8; Dam d8

Otte fulde og forfrosne maend:
Fighting d6; Shooting d6.

Parry 5; Toughness 5;

Shotgun; Att d6+2; Dam 1-3d6
Brawling; Att d6; Dam d6
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SCENE &: GRAVPLADSEN

[2:30 »» 3:00]

Indianernes spor leder heltene forbi Deer
Creek, der er en slugt hvor MacDougall og
hans sgnner har forsggt at skjule sporene af
deres ugerninger.

En & der hele sommeren fyldes med smelte-
vand, har gravet en slugt igennem landskabet.
De lokaler undgar stedet, som de siger er hjem-
J1sggt - men det er ikke et gammelt indianer-
spggelse der er skyld i stedets kolde skygger, som
holder dyrelivet vaek (Fear Level 3; Guts skal te-
stes mod 7). Det skyldes i stedet sporene efter
MacDougall maendenes forbrydelser, der ligger
gemtislugten.

Indianernes spor leder heltene forbi slugten,
hvor en snes nybyggervogne ligger senderknuste
med bgjler og hjulteender stikkende frem af sne-
en som et keempemaessigt skellet. Kanibalerne
har simpelthen skubbet dem ud over kanten, for
at slippe af med dem.

@verst i bunken af vogne er Elkanah og Mete-
tabel Whateley’s vogn - deres kufferter med tgj
har veeret gennemrodet, men kun de mest vaer-
difulde ejendele er fiernet. Der er tydeligvis ogsa
tgj, der har tilhart pigen - selvom heltene med et
" Notice (TN 8) eller Research (TN 4) vil finde det
maerkeligt, at der ikke er noget legetgji vognen.

Det er vigtigt, at heltene finder de to Handouts,
men du ma selv afggre hvorhenne - bare de
bliver fundet! | det ene handout kan de lsese lidt
om pigen og hendes familie, i det andet far de
et varsel om hvem den ensomme rytter er.

Heltene ggr efter lidt tid endnu et fund - i en
grotte i siden af slugten, venter der dem det
skreemmende syn af en hel gravplads oversaet
med knogler efter de ofrer, som ligaederne igen-
nem de sidste mange ar har overfaldet og spist.
Nar det gar op for heltene, er et Guts test pa sin
plads (der er -3 pa testen grundet det hgje Fear
Level i slugten).

Alle der fejler, kan se frem til et grimt mareridt
nar de ligger sig til at sove (se pa naeste side).

Flere af knoglerne er maerket af bid fra adsels-
ulvene, der gerne spiser de rester kanibarne ef-
terlader. Der er desveerre ikke andre spor.

Den ensomme rytter

Nar heltene ridder vaek, vil en af dem komme
til at kigge sig tilbage over skulderen. Han (eller
hun) vil opdage, at en ensom rytter langsomt
rider frem mod slugten. Vender heltene om for-
svinder han sporlgst, men stopper de op og iagt-
tager ham, vil de se, at manden trods sin flagren-
de frakke er tynd og ranglet, og grundigt gen-
nemsgger Whateley’erne vogn. Han vil ogsa kort
ga ind i hulen, og kommer ud derfra med en
pose (han har samlet sine slaegtninges knogler
sammen, for at tage dem med hjem - hvor de
farst vil blive brugt til et ritual til at tale med deres
afdgde sjeele, og derneest blive begravet).

Uanset hvad heltene ggr, vil det ikke lykkedes
dem at komme ind pa livet af rytteren - Jafet har
en overnaturlig evne til at forsvinde sporlgst.

e0eS
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SCENE 4: STILHEDEN I VILDNISSET

[3:30 »» 4:00]

Vildnisset er der kun stilheden. Vinterens dy-
ne er trukket over landskabet, og de eneste
spor efter mennesker er de sat af indianer-
nes heste i kurs mod bjergene. | stiheden
 hgrer heltene deres sjael greede.

Det er ikke meningen, at der skal vaere de sto-
re action scener i mellemspillet frem mod klimaks
- i stedet skal heltene have mulighed for at re-
flekterer over deres situation.

Spor der skreemmer

Hen mod aften kommer heltene forbi en lejr-
plads, hvor indianerne har overnattet. | sneen
ligger tre dgde indianere, der gjensynligt er ble-
vet dreebt af deres egne - som MacDougall
maendene har de ogsa faet skaret hjerterne ud.

De tre dgde indianere blev besneeret af pigens
trolddom, og forsggte at angribe og dreebe me-
dicinmanden inden de blev overmandet og
dreebt. Indianerne valgte at drage videre i hast
inden pigens kraft griber flere af dem.

Hele situationen ma gerne virke besynderlig pa
heltene, der nok ikke har alt for nemt ved at for-
tolke sporene og geette hvad der er sket.

Drgmme i natten

Nar heltene selv gar holdt for natten, vil de fa
lejlighed til at tale lidt sammen. Du skal efter tur
spgrge spillerne, hvad deres spilperson tsenker
pa - og gerne hjeelpe dem til at seette ord pa
nogle falelser, fx kan du spgrge lidt ind til dem:

Til Joshua: Hvorfor tror du, at mennesker hand-
ler i ondskab?

Til Darlene: Hvordan tror du, den bortfagrte pige
har det lige nu? Hvordan du selv havde det, da
du sa dine foreeldre blive myrdet?

Til Mathew; Kan du finde plads i dit hjerte til at
tilgive indianerne, hvis det kan redde pigen?

Til Jeremiah: Hvilket mareridt frygter du mest?

Nar der er kommet tilpas stemning af melankoli
og eftertaenksomhed, kan heltene ga til ro. Og
sd er tiden inde til at de helte, der fejlede deres
Guts test i grotten, skal betale prisen.

Beskriv hvordan de vagner midt om natten,
ved at hgre en pige skrige i det fijerne. Det sner
og de kan ikke se s& langt. Den hvirviende sne
gar, at de bliver vaek for hinanden. En falder ned
i et hul fyldt med knogler, og kan ikke grave sig
fri. I hulen dukker en nggen mand frem, med
blod i ansigtet og en afgnavet menneskearm i
handen. Alle vAgner de op med smagen af blod
i munden og kaster op.

Naeste morgen kan heltene fortseette deres
rejse igennem det kolde vildnis - det er ikke me-
ningen der skal ske noget og turen byder ikke pa
andet en kolde fingrer, imponerende natur og
en tyngende stilhed, indtil de sent pa aftenen
ankommer til Clear Water, hvor Ute indianerne
har oprettet deres vinterlejr.

PS>
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SCENE 5: INDIANERNES LEJR 0 500

Heltene overveaerer indianerne samles i Pigen star bundet til en stor totempael, hun har
_ lejren for at lave et eller andet ritual mens et knebel i munden og et tgrkizede for gjnene.
~ A fuldm&nen er pa vej over horisonten. Mens Og langsomt danser medicinmanden naermere
”' I og naermere med sin kniv i handen.

indianerne danser og synger, bliver Pige fart
. frem til noget, der ligner optakten til en

. menneskeofring.
] at snige sig ind pa indianernlejren, da medicin-
_ manden har samlet hele stammen til at deltage i
'\_ det ritual, der skal fordrive daemonen fra pigens
~  krop inden den far adgang til vores verden.
' P& himlen bryder fuldmanen frem og det vil

Heltene vil maske gribe ind, hvis de tror, der er
tale om en menneskeofring.
Det bgr ikke volde heltene de store problemer, Griber heltene ikke ind, s ger Jafet det. Han
har sneget sig ind i lejren, og er kommet pa skud-
hold. Med et hylende skud fra den ene af hans
forheksede sekslgbere draeber han medicinman-
den, og der udbryder tumult. | forvirringen vil han
prave at na frem til totempaelen og befri pigen -

4‘ . hurtigt vaere abenlysts, at indianerne vil na Kii- med det mal, at slippe vaek til hest.
f maks i deres ritual i det gjeblik fuldmanen slipper '
s 1 horisonten (Fear Level 3; Guts skal testes mod 7). Jo mere heltene blander sig, jo farligere er det

; for dem, da indianerne vil angribe dem med alt
! Lejren ved Clear Water hvad de kan. Dgt er dog ikke helt umuligt, at fa
talt fornuft med indianerne - men det kraever at
heltene holder hovedet meget koldt, og hurtigt
far taget kontakt med Hgvding Running Deer.

Lidt uden for lejren kan heltene maske komme
forbi en gravplads, hvor indianerne har begravet
de tre krigere, der dgde under angrebet pa

- MacDougalls farm - de er placeret p& deres sid-
ste hvileplads to meter over jorden pa en seng
af grene, lgftet pa af fire stolper. De er lagt til

r hvile svgbt i klsede, under kraftige bisonskind og

med deres vaben.

Indianernes tipier star alle tomme hen, da de
aeldste har taget bgrnene med ud til et gemme-
sted hvor de maske kan vaere i sikkerhed, hvis
ritualet fejler. Fra hgvdingens tipi haenger Mac-
Dougall maendenes tre friske skalpe.

Der er en anspaendt stemning i lejren - Jere-
miah kan tydeligt maerke hvordan ritualet til-
treekker anderne, han fgler, at han kan se dem
flyve rundt i skyggerne og rggen. Selv de andre
helte, kan tydeligt maerke, at der er noget galt
og som fylder luften med trolddomskraft.

Normalt ville en indianerlejr veere fyldt med
lasgdende hunde, men de er alle flygtet ud i
skoven - og alle hestene er tydeligvis skreemte

1 og har trukket sig tilbage i teet klynge i foldens
v fierneste ende.

¢ e
Ul & “" ' Den nemmeste rute ind i indianerlejren er at
*{: &‘*‘ snige sig af sted langs en frossen baek, der bug-
% ter sig igennem lejren.
oo |

*i‘ Indianerne synger hgjt og stamper rundt om et

_ | stort b&l mens en tromme slar takten. Hevding

' ... Running Deer star stille midt i det hele og ser pa -

“ . klar til at dreebe pigen, hvis hun ser ud til at fa
held til at bruge sine trolddomskraefter.

‘% Medicinmanden Soaring Eagle har en stor bi-
sonmaske pa, fra hans arme haenger en snes
grnefijer og han danser vildere end de andre -
hans arme nggne bryst og arme blgder fra sar
han har skaret i sig selv, for at pakalde andernes

&

1 A © kraft til ritualet. -
4 ¥’
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Ggr kampen hektisk, da alle render rundt mel-
lem klipper og tipier, er det svaert at fa overblik i
market (husk at der for det meste vil vaere -2 pa
Shooting grundet mgarket).

Det vil veere smukt, hvis klimaks kulminere med
en jagt til hesteryg igennem bjergene, hvor de
. gode helte er i haelene pa Jafet. For til sidst at
ende med et aegte Showdown med brug af
] Duel reglerne.

Indianerne vil forsgge at draebe pigen, da det
er for sent at fordrive Deemonen, nu hvor Soaring
Eagle er dgd - hvad heltene ggar, er deres valg.

Pigen selv har mistet forstanden, og er ude af
stand til at sige noget, der giver mening - i stedet
taler hun hgijt pa et saert sprog (Mathew, der har
en uddannelse, kan maske genkende det som
Old Sumerisk med et Common Knowledge Test).
Alle der forsgger at ggre hende noget, skal teste
Spiret mod TN 8, for at overvinde hendes beskyt-
tende trolddom og vilje til at leve.

Lader de pigen overleve, vil deemonen der har
besat hende le s& hgit, at pigen griner som en
besat, mens hun far et vildt blik i ginene og en
kraftig sved, der stinker af svovl.

Det vigtigste er at heltene treeffer et valg om
hvad der skal ske med pigen, og ikke hvorvidt
terningerne er med spillerne. Saet scenariets ac-
tion pa pause nar valget er taget.

PS>

Efterspil, valg og konsekvens

Et valg uden konsekvenser mangler ofte lidt bid
- 0g specielt nér valget kan blive manipuleret af
optakten og ikke mindst fremprovokeret af hasti-
ge begivenheder i minutter op til valget.

Derfor seetter du scenariets action pa pause,
nar spillerne - har truffet deres valg.

Forteel spillerne, at det nu er deres opgave, at
forteelle hvad der videre sker - og ikke mindst
hvilke konsekvenser deres handlinger vil f&, bade
for spilpersonerne selv og deres omgivelser.

Brug eventuelt nogle af falgende spgrgsmal til
at hjeelpe spillerne pa vej, til at fa bevidsthed
om, at deres valg var vigtigt:

Hvad sker der med indianerne nu? Vil stammen
ga til grunde, begynde et haevntogt mod de
hvide nybyggere eller noget helt tredje?

Hvad sker der med indbyggerne i Rikers Ridge?
Vil Phineas ”Bulldog” Reagen fortseette som by-
konge? Vil Bobby Bellows fa sin straf?

Og hvordan vil spilpersonerne fa det fremover?
Skal de finde et sted, at ggre af Pigen uden
navn? Bgrnehjem, kloster, adoptivforeeldre er
oplagte muligheder...

Og ikke mindst spgrgsmal om hvordan scenari-
ets begivenheder har aendret dem, er interes-
sante:

Vil Joshua og Darlene kunne fa et forhold,
oven pa de ting, som de har oplevet og gjort?

Kan Jeremiah undslippe deemonerne i sine
drgmme, eller vil han ga til grunde mens han
dulmer sjaelesmerten med morfin?

Vil Mathew fortsaette sin umulige kamp, eller vil
han rejse hjem gstpa?
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Ute indianerne

Engang levede de uforstyrret pa praerien, hvor
de jagtede bison - og i bjergene hvor de fiskede
og fandt ly for deres fiender. Nu har den hvide
mand fordrevet dem fra deres levesteder - og
alligevel har hgvding Running Deer altid forsggt
at fglge fredens vej. Det er kun fordi at stam-
mens medicinmand - Soaring Eagle - forudsa at
en af de onde Manitouer ville treenge ind i ver-
denen, hvis ikke pigen blev fanget og hendes
krop befriet for deemonen gennem et ritual, at
han lod sine krigere angribe MacDougals farm.

Hevding Running Deer

Fighting d10; Notice d6; Riding d8; Shooting d8
Parry 8; Toughness 6;

Bow; Att d8; Dam 2d6

{War Club; Att d10; Dam d10+d6

Knife; Att d10; Dam d8+d4

Combat Edges:
Improved Frenzy (Ma angribe to gange i
naermkamp uden Penalty pa Fighting).

Ute indianere

* | Fighting d8; Notice d6; Riding d6; Shooting d6
| Parry 7; Toughness 6;

Bow; Att d6; Dam 2d6

| Tomahawk; Att d8; Dam d8+d6

Knife; Att d8; Dam d8+d4

Combat Edges:
Improved Frenzy (Ma angribe to gange i
naermkamp uden Penalty pa Fighting).

Den ensomme rytter

Jafet Whateley er ikke som s& mange andre af
sine sleegtninge direkte i stand til at bruge sort
magi. | stedet har han en fantastisk evne til at
folge et spor igennem gdemarken og ggre sig
usynlig for sine fiender.

Han er en meget tynd mand, men hule kinder
og indsunkne gje. Han hud er nsermest hvid,
bortset fra de sorte rander under gjnene - han
har ingen spor af skeeg, men han sorte har er
langt, fedtet og haenger i tjavser. Han sorte jak-
ke og det blodrgde halstarklaede flagrer altid
rundt om ham, og hans hat har en bred skygge
og er altid trukket langt ned i panden.

Jafets sorte hingst virker lige som sin rytter alt for
tynd og udmagret.

Han er beveebnet med to revolvere, der er
ladet med kugler lavet af menneskeknogler og
krudt blandet med Ghostrock. Nar hans pistoler
gar af, er krudtrggen gren og stinker af svovl -
mens kuglerne naermest hyler inden de splintres
mod deres mal. Effekten er sammenlignelig med
dum-dum kugler.

| en seek ved sin saddel, har han en seek med
knoglerne fra Elkanah og Metetabel Whateley.

Jafet Whateley
Wildcard (har to Fate Chips)
Agi d8; Sma d6, Spi d8; Str d6, Vig d8
Charisma -2; Parry 5; Toughness 6
Fighting d6; Intimidation d8; Notice d8+2;
Shooting d10; Stealth d10+2; Survival d10+2;
Tracking d8+2
Skills Edges: Alertness, Woodsman
Combat Edges:
Quick Draw (Ma traekke og skyde pistol
uden Multi Action Penalty).
Hip-Shooting (Har kun -2 Shooting
for Fanfire)
Marksman (Har altid +2 Aim
bonus til Shooting, hvis han
ikke har beveaeget sig i sam-
me tur)
Cursed Revolvers (2); Att d10; =
Dam 2d8
Brawling; Att d6; Dam d6
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N Handouts... [Bilag 1]

Kaore Flkanas,

Vz Jleeder os il at [ kommer - og bvor ville vor féelles oldemor
Whilhemina, hAave set frem (i af mode den Lille, Avis det ikke var
11 de (ragiske héendelser, der har rami os alle 54 hLérdy. Forbandet
vepre de lokale o deres overtro!

Jeg bar studeret begivenhederne [ beskrev - oy med undtbngelsen
Alle Helgens Nat o pigens eflertblgende fodsel fia grandkusine
Bethbzas urvrte skod (yder all pé en bidil uset konvergens, der 14z
mig Gl at (enke, om den Llle pige kan vépre en spsier (i vor nevy
Lille Luciter? Han bar jo ogsé siden sin fpdsel sidste &z, vis¢ sig a¢

besidde en storliy Kraft.

Kejsen vesipd er farefild, o jeg sender Noaks fugleskréomsel af’
en spsterson af sted for o ledsage jer den sidste vey fra Denver -
ban er en dyytiy stifinder, oy (rods han ikke har Frimen og intet
talent for Kundskab, er ban en formidabel vogier.

Med forventning om el snarligy gensyn,

JSebedish

DENVER TELEGRAPH OFFICE
To: E. Whateley, Morgans Hotel
From: Samuel Whateley, Salt Lake City, Deseret

Noahs segn blev opholdt undervejs - STOP -

~ Fortseet i hast - STOP - Han skal nok finde jer.
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Kort om Deadlands verdenen

[Bilag 2]

Borgerkrigen mellem Nord og Syd
haerger pa 16. ar, mens Custer er ved
at samle en bande af frivilige mordere
til at heevne nederlaget ved Little Big
Horn. Siden et stort jordskeelv kastede
halvdelen af Californien i havet, og de
forste fund af det nye vidunder-kul
Ghostrock, har verden veeret af lave.

Magi og dampmaskiner

Deadlands verdenen er en zombie-western
verden, fuld af Jules Verne inspirerede Steam
Punk maskiner, der er drevet af det magiske
Ghostrock. Magi er aegte nok, men frygten for
den er stor - og regeringen bade nord og syd
for borgerkrigens frontlinier, holder sandheden
skjult for folk, af frygt for hvad folkemasserne
dog kan finde pa. Nogle mener, at det hele gik
galt ved Ghettysburg, hvor de dgde soldater
rejste sig igen og keempede videre. Men sand-
heden findes i forbindelse med det store jord-
skaelv i Californien.

En forsmaet indianer nedkaldte manitouernes
vrede over verden — og da han slap anderne
fri, skeelvede jorden s& den halve stat faldt i
havet. Manitouerne har siden da forsggt at
gere verdenen til et Helvede pa Jord. Og i det
vilde vesten er Fire Ryttere vagt til live fra Jo-
hannes Abenbaringens dommedagsprofetier.

Enkelte folk har lsert at komme i kontakt med
anderne, og i Deadlands rollespillet er de mest
udbredte troldmeend indianske shamaner og
de pokerspillende Hucksters. Hvor indianerne
far deres kraefter fra naturanderne, samler en
Huckster magi ved at indfange og spille kort
med manitou deemonerne - det tager ikke
andet end et kort gjeblik, og det eneste spor af
magien, er som regel en svag lugt af svovl og
et par kort, der trylles frem i Hucksterens hand.

Colorado

Colorado er et lovigst omrade pa den vestli-
ge preerie og de meegtige Rocky Mountains.
Den eneste lov der gaelder, er vestens lov.

Colorado Territoriet er netop blevet oprettet
som en stat i Unionen, men samtidig har Konfg-
derationen indlemmet staten i sine raekker.
Overalt hersker lovlgshed og forvirring. Men
trods regeringerne pa gstkystens forsgg pa at
f& kontrol over omradet, er den eneste sande
magthaver i Colorado borgmesteren i Denver,
og det er langt fra alle, der fglger hans forsgg
pa at opretholde neutralitet i borgerkrigen.

Colorado Marshalls

| et forsgg pa at skabe ro og orden, har borg-
mesteren af Denver oprettet et rejsende korps
af ordensh&ndhaevere, Colorado Marshalls.
Alene eller i mindre grupper rejser borgmeste-
rens folk rundt i staten, mens de prgver at give
alle folk lige dele af retfaerdighed.

Vesten lov kan virke brutal pa sarte sjeele,
men heldigvis kan de fleste stridigheder lgses
med en advarsel. Men af og til skal der traekkes
en Colt .45 frem, for at fa folk til at lytte til for-
nuft - og nogle gange skrider vesten lov direkte
tii dommen, hvor retfeerdigheden udmales
med et par fod hampereb om halsen.

Desveerre er det ikke alle, der anerkender de
nye Colorado Marshalls ret til at vaere ordens-
handhaevere. Nogle steder bliver de ikke reg-
net for andet end en gruppe selvtaegtforbry-
dere. Enkelte steder har den lokale dommer
endda dgmt en Colorado Marshall til heeng-
ning, for at handle i strid med loven.
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Doadlands regler for granskollinger

[Bilag 3]

Deadlands reglerne adskiller sig ikke meget
fra andre rollespil, men systemet har da sine
sma seerlige kendetegn.

Alle spilpersonerne har Traits—delt op i fem
Attributes (Strength, Agility, Smarts, Spirit og
Vigor) og en handfuld Skills.

| modsaetning til mange andre spilsystemer,
er en Trait ikke et tal. Det er i stedet udtrykt ved
en typer terning fx d6 eller d10. Nar du skal te-
ste en Trait (alts& en Attribute eller Skill), slar du
bare den terning, der er angivet. Helte har
0gsa 1D6 ekstra, nar de tester Traits, og behol-
der altid den hgjeste terning af dem de slar.

Ace - slar du max pa terningen (fx 6 pa en
D6), har du lavet et Ace, og slar terningen
igen, og ligger det nye slag oveni (du kan alts&
godt sl mere end 6 pa 1d6).

Den normale sveerhedsgrad er 4 + det Igse.
Det betyder, at det ofte er sveerere end 4 at
ramme nogen med en revolver — maske lgber
kujonen veek fra dig eller du har solen i gjnene.

Nar du bliver ramt, vil det altid ggre ondt.
Ofte ger det endda sa ondt, at du ikke kan
keempe videre, selvom du er langt fra at dg.
Du har heller ikke Hit Points, men kun en Wound
Status, der giver -1 til alle terningslag per
Wound du har.

Deadlands reglerne ggr flittig brug af Western
elementer: initiativ fasen styres med spillekort,
poker er en del af det at bruge magi, og alle
sande helte har ”Chips”, som kan redde dem i
livets store spil.

Reglerne er derudover tilstreekkeligt udfarligt
forklaret pa i det vedlagte bilag "Deadlands
Reloaded: Dgden rider altid med”, s& det ger
vi ikke mere ud af her.

Har du lyst til at stifte neerme bekendtskab
med reglerne, kan du ggre det i de fine rolle-
spilsbgger "Savage Worlds” og “Deadlands:
Reloader”.

P05

Hucksters

[Bilag 4]

De fulde regler for Hucksters og Spells star pa et
handout til Jeremiah’s spiller - og er gengivet kort
i handoutet med reglerne.

Det vigtigste at huske pa er, at de fleste folk i
det vilde vesten absolut ikke bryder sig om folk,
der bruger ”sort magi” - og hjertenes gerne vil
haenge Jeremiah (eller pa anden vis draebe
ham), hvis de finder ud af hvad han kan.

Nedenfor er den Backlash Table som du skal
bruge, hvis Jeremiah tester sin Spellcasting Skill
og Skill-terningen viser 1 (ikke hans Wild Die)

Huckster Backfire Table

D20 Effekt

1-4  Hjerneskade: Shaken i 1d6 timer, og Spell-
casting falder en terningtype i 24 timer.

5-8 Bagslag: De magiske kraefter kortslutter

Hucksterens nervesystem. 3d6 Damage.

Sveekket sjeel: Huckster skal teste Vigor;

Succes giver 1 Fatigue - fejle medfgrerin-

capacitated.

13-15 Sindssyg: Hucksteren far en sindslidelse
(Paranoia, skizofreni, en fobi eller tilsvaren-
de). Test Smarts - succes og sindslidelsen
forsvinder efter 1d6 dage, fejle gor sindsli-
delsen permanent.

16-19 Hucksterens Spell far det vaerst teenkelige
udfald (skader ham selv og hans venner,
er til fordel for hans fijender, etc).

20 Ristet hjerne: Hucksterens Spellcasting Skill
falder permanent med 1 terningtype.

9-12

Jeremiahs Spells

Lidt om de forskellige Spells set fra spillederens
ende af bordet...

All In: Ingen synlig effekt; Spilleren far lov til at
treekke en ny Fate Chip med en succes.

Missed Me!: Ingen synlig effekt, angreb rammer
bare ved siden af.

Phantom Fingers: Jeremiah skal bevaege fingre
og heender pa samme made som hvis han flyt-
tede rundt pa ting, han har i handen - hvilket ret
nemt afslgrer, hvad han har gangi. Spilleren kan
brgve at skjule beveegelserne med Stealth (men
husk en -2 Multi Action Penalty). Lafter op til 45
kg (220 kg med et Raise); levende vaesner kan
modstad med Spirit vs Spirit test, ofrer slaet ind i
en vaeg el. lign. far Spirit+2 Damage; kan bruges
til at angribe med vaben - Spellcasting erstatter
Skill og Spirit erstatter Strength.

Soul Blast: Den eneste kamp Spell - far et kort til
at flyve af sted med hgj hastighed ud af sermet
og rammer med gdelaeggende kreeft— efterla-
der en svag lugt af svovl.

Trinkets: En fantastisk Spell, der lader Jeremiah
treekker en almindelig ting frem fra en lomme,
hat eller lignende. Kan virkelig hjeelpe spillere,
der er lidt pa spanden og mangler noget udstyr.
Gor det da ogsa ret nemt at optraede som trylle-
kunstner, hvis det skulle blive relevant.
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