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Forord

Velkommen  til  Directors Cut af  De
Heevngerrige. Et western fortzllescenarie  om
gamle, slidte og odelagte gunslingers, der
samles for endelig at fa deres haevn.

De Heevngerrige er en hyldest til Sergio Leone,
Clint Eastwood og Spaghettiwesterns. Det kraver
ingen forhdndskendskab til genren, men hvis man
foler sig usikker kan man trykke her og fi en liste
over de film, der har veret med til at inspirere
scenariet.

I De Haevngerrige folger vi tre tidligere gunslingers;
Dommeren, Obersten og Praedikanten. De har alle i
deres unge dage varet del af samme bande, og nu
har de fundet sammen for at fa haevn over bandens
gamle boss, Manden i Sort.

Kun hzevnen kan give dem den fred de har brug for.
Pa deres vej til det endelige opgor med Manden i
Sort bliver deres fortid genfortalt igennem
flashbacks. Scenariet handler om haevn, og om vejen
dertl.
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Hele scenariets idé om @re og regler kommer fra
Gunslingerens Bud. Alt hvad karakterne gor vil hele
tiden vaere med Gunslingerens Bud i baghovedet.
Deterderes leveregler, som man straffes for atbryde.

Directors cut-2 . Udgave

Du sidder nu med Directors Cut af scenariet,
som er blevet rettet for de veerste fejl og
mangler. I denhenseende vil jeg gerne rette en
stor tak til mine spilleder, spiller og dommerne
pa Fastaval 2017, som har har hjulpet mig med at
fa fiernet de veerste fejl.

Hvis du har spergsmal eller andet er du velkommen
til at kontakte mig pa Thornfj(at)gmail(dot)com
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Kort om Scenariet

Jeg vil her komme kort ind pé de centrale elementer
1 scenariet.
De vil alle senere blive uddybet.

Rotter:
I scenariet er der tre roller og en vigtig NPC:

PRADIKANTEN - en mand, som vil have haevn over dem
der var skyld i hans broders dod.

DOoMMEREN - en mand, som vil have haeevn over dem
der forradte ham, og som var skyld i at han endte i
stenbruddet.

OBERSTEN - en mand, som vil have haevn over dem der
var skyld i hans families ded.

De er alle efter MANDEN 1 SORT, som er manden bag
deres ulykke, og er bandens gamle boss.

Fortaellingen:

Ndr scenariet gir i gang, er det eneste de tre
Gunslingers ved med sikkerhed at Manden i Sort er
hjernen bag deres ulykke. Hvem handerne, der har
udfort hans ordrer praecist er, ved de ikke, men det
er naturligvis en eller begge de andre Gunslingers.

Det ene plan er rammeforteellingen, der foregir
i nutid for karaktererne, der netop har fundet
sammen for endelig at fi heevn over MANDEN 1 SORT.

Det andet plan bestar af flashbacks, der viser
spillerne hvordan karakterernes fortid er viklet
sammen gennem de forferdelige ting de har gjort
mod hinanden.
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Struktur:

Scenariet har en ramme med en startscene, en
scene midti scenariet og en afslutningsscene.
Herimellem er der flashbackscener og
intermezzoscener. Jeg ville komme ind pé, hvordan
scenernes settes og cuttes sencere.
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Karaktererne

Spillerne skal spille tre karakterer:
PRADIKANTEN — DOMMEREN — OBERSTEN
Karaktererne er delti tre.

Del 1 - Sadan som de er nu: Gamle og bitre.

Del 2 - Sédan som de var i banden: Unge og
uerfarne

Del 3 - Sadan som de er blevet til sidst:

Ondskabsfuld, haevngerrige

og "retfeerdige”. Det gamle had
brander stadig og snart kan
heaevntorsten endelig blive slukket.
Bryder den frem i lys lue nar MANDEN
1Sorrendelig er dod?

Skal flere regnskaber gares op 1 dag?
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Pa spillernes karakterark vil der vaere lager, som dem
pa en julekalender. Under disse lager vil spillerne
kunne lzese naeste del af deres karakter. Del 2 og 3
vil pa den made vzere skjult for spillerne i starten af
scenariet.

Spillerne starter scenariet med del 1 af deres
karakter og intet andet. Efter at alle spillerne har haft
deres forste flashbackscene dbner de del 2 pa deres
karakterark, og far pa den made adgang til en del
mere af deres karakter.

Nardealle saigen har haftderes anden flashbackscene
og inden den sidste scene abner de del 3 pa
deres karakterark, og far sidste del af deres karakter.

Da du nu i stedet sidder med Directors Cut er der
ikke lengere en lagemekanik. I stedet vil de
forskellige dele vaere pa et ark du giver til spillerne i
stedet for at de dbner lager.

Dette skal veere med til at vise spillerne, hvordan
deres karakterer har aendret sig siden de begyndte
som gunslingers, og samtidig sikre at hver rolles
to flashbackscener bliver spillet i den rigtige
rackkefolge.

Spilleren ma gerne vide pa forhand, at der kommer
flere dele af deres karakter i lobet af scenariet.

Spillerne kan forst sla hinanden ihjel i den sidste
scene. Regnskabet med MaNDENT1SORT skal afregnes
forst, det er forklaringen hvis spillerne sporger.

=

Casting

Alle rollerne er nogenlunde pa samme niveau, og der
er ikke den store forskel pa de tre. Men hvis det er
nodvendigt, sd ber du caste den mest erfarne spiller
som DOMMEREN, derefter OBERSTEN og til sidst
PRAIDIKANTEN. Men ellers gor det ikke den store
forskel. Som spilleder har du en bedre idé om hvad,
der vil fungerer i situationen.
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Stemning

Scenariet er forst og fremmest et drama, om hvor
langt man vil gé for at fa heevn, og et spergsmal om
haevn gor ved mennesker nir de ikke har andet
tilbage.

Det gor ikke noget der er tavshed, faktisk ma du
gerne dyrke den. For det forste er det en
genrekonvention og for det andet er rollerne gamle,
odelagte og bitre maend, der ikke har mere at sige,
men meget mere at gore.

De har ikke faet det i livet de regnede med, og nu
skal de ud og have, i deres gjne, velfortjent heevn.
Der skal veere plads til at man i scenariet kan sidde i
ro og skule olmt og vredt pa hinanden. Lad de
scener korer lidt lengere end beregnet, og hvis det
er muligt sa brug musikken til ac understotte dette.

Det er en god i de at hjxlpe spillerne i rette
stemning ved inden scenariet ved at snakke om
spaghettiwesterns inden start. | kan eksempelvis lave
en associationsovelse med westernord. Start
eksempelvis med ’gunslinger’ og ga nogle runder
rundt hvor de fi spillerne tl at sige det ord de
associere med det foregiende. Det er ogsd her du
kan forklare nogle genrebegreber. Introducer hvad
en triello er, sa vil spillerne allerede her veere sat op
til slutscenen.

Musik

For at hjeelpe med at s&tte den rette stemning i
scenerne er der lavet en playliste til scenariet med
musik komponeret af Ennio Morricone.

Al musikken er fra spaghettiwesterns, og skal veere
med til at give scenariet den rette stemning. Der er
ingen regler om hvornér du skal bruge et bestemt
stykke musik med undtagelse af nummeret "Ecstasy
of Gold” som skal bruges i den sidste scene i
scenariet. Hvis du kan undga at spille Ecstasy of
Gold ilgbet af scenariet vil det vaere det bedste. Lyt
eventuelt listen igennem og marker de rolige numre
og dem med meget energi. Har du brug for at
manipulere tempoet i scenerne, kan du bruge de
markerede numre.

Playlisten kan du finde pa Spotify cller ved trykke
her. Den hedder De Haevngerrige.
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ReKvisitter

Spillederne vil under spillederbriefing fd udleveret tre
revolverattrapper, som spillerne kan sidde med i lobet
af scenariet, og som de skal bruge i den sidste scene i
scenariet. Dette vil blive gennemgidet i gennemgangen
af den sidste scene.
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Fortaellingens Struktur

Scenariet bestar af tre forskellige slags scener:

Rammescener.
Intermezzoscener.

Flashbackscener.

Rammescener er scenerne til den overordnede
fortelling om gunslingernes sggen efter havn over
MANDEN I SORT.

Der er tre rammescener i lobet af spillet. Det er
dem der driver det overordnede plot fremad. De
bliver sat og introduceret af spillederen, og vil blive
gennemgiet senere.

Intermezzoscener er de scener der er ind
imellem flashbackscenerne, o g f ungerer s om sma
mellemscener, hvor spillerne har mulighed for at
reagere pa flashbackscenerne. Det vil siger at de kan
reagerer pa de informationer, der kommer frem i
flashbackscenerne.

Karaktererne kan naturligvis ogsa blankt benagte, at

detvar sadan det skete.

_lbr—-h ~Oor _n

Flashbackscener er de scener der vil vaere flestaf.
Det vil veere seks flashbacks scener i scenariet.
Flashbackscenerne er fortallescener, hvor spillerne
selv seetter scenen ved hjelp af Gunslingerens Bud,
og markerer i deres roller, nar de synes de passer ind
i forteellingen.

Som spilleder er det dit job, at klippe scenerne.
De skal Kklippes hérdt i rammescenerne og
flashbackscenerne.

Flashhack
Flashbackscenerne settes pé folgende made:

En af spillerne vaelger, nir han eller hun synes det
passer i fortzellingen, at sige:

“Forteel mig om dengang...” plus deres markor pa
deres karakter ark i fed kursiv.

En af de andre spillere har pa deres ark en tilsvarende
ordlyd markeret i fed. Det er et opleg til den

flashbackscene, som de si skal seette. Spilleren der

=

skal saette scenen, valger et af Gunslingerens Bud,
som han synes passer til scenen og bruger dette som
inspiration. Mind dem om at de kan bringe deres
konflikter i spil ogsa.

Hyvis de har problemer med at s@tte scenen, sa hjelp
dem med at sporge om:

Huvor de er?

Hvem er med i scenen?

Bed dem beskrive de fysiske omgivelser (lokationen)

elc.

Nar scenen er sat, sa lad dem spille scenen. Scenens
mél er at besvare markoren ifed kursiv. Nar det er
gjort er flashbackscenen ferdig og vi vender tilbage
rammefortellingen.

De mad gerne inkludere de andre roller i scenen.
Husk at fortzl dem, at flashbackscenerne er
minder, sd hvis en spiller er uenig i noget der skete
i en flashbackscene, er det bare fordi hans karakter
husker det anderledes. I nogle af oplaggene til
flashbacksceneri rollerne, er det allerede givet
at flere af karakterne er med, men det stir ikke
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nodvendigvis 1 alle roller. Sig til spillerne, at det er
fordi visse episoder har gjort mere indtryk pa nogle
end andre og at de altid skal sige ja og lege med. Den
spiller der har oplegget i rollen sxtter scenen.

Eitsempel pa flashhackscene
b B ""‘Q S 2___-'1_0

:»j, OBERSTEN siger: Fortcel myg om den gang jeg

Y kaldre Manden i Sort ved hans rigtige navn.

42 PRAEDIKANTEN Scetter som svar derefier scenen

S fwor han neevnte MANDEN 1SORT ved hans rigtige
)| navn, da denne markor er fremheever pa hans

A hadkerark, og allerede har sukord ul at sceite
(S scenen. Han veelger at bruge buddet "Kom aldrig
i} amellem en revolver og dens mal” og beskriver

d

scenen for de andre, lvorefier den spilles.

PEr

Den spiller der har fed Awrsiv markoren er
typisk ikke med i scenen, men fordi det handler
om dennes rolle er det stadig en scene der har
betydning for alle spillere.

Til at hjeelpe spillere med at huske, hvordan man
setter scenerne vil der vaere et handout til radighed
pa bordet med krav til lashback-scenerne og en liste
med Gunslingerens Bud.

Inden den sidste scene spilles er det vigtigt at
folgende er klart for spillerne:

1. PRADIKANTEN 0g DOMMEREN har myrdet
OBERSTEN familie.

2. OBERSTEN 0og PRAEDIKANTEN har forridt og
stukket DOMMEREN.

3. DOMMEREN 0og OBERSTEN har myrdet
PRADIKANTEN bror.

4. MANDEN I SORT har veeret involveret i alle tre.
Typisk ved at vaere den der har beordret det.

Det skulle gerne vere kommet frem igennem
flashbackscenerne, men  du  kan  bruge
intermezzoscenerne til at sikre dig at spillerne
er med. Spillerne ma ikke sla hinanden ihjel for i
scenariets sidste scene. Det er en dramatisk regel, og
er forklaret i spillet med at de har brug for hinanden
til at fi haevn over MANDEN 1 SORT.

e (S o \r_r(qra‘

Regler for den sidste scene:

Sidste scene er en tricllo imellem de tre
hovedpersoner:

En tricllo kaldes ogsd et mexican stand-off, og
betyder at tre karakterer alle har en pistol rettet mod
sig, og selv retter en pistol mod en anden.

I sidste scene vil der blive spillet "Ecstasy of Gold™.
Ndr nummeret stopper peger spillerne med deres
revolver pd den af deres kammerater de vil skyde, hvis
spilleren ikke peger pa nogen bliver han automatisk
skudt.

Den sidste mand, som stir op har vundet duellen, og
har endelig fiet sin haevn.
Det er meget sandsynligt at alle ender med at do.

A_de . "——L‘CL
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Stenegennemgang

Her gennemgis de scener, der er faste i scenariet.
Opvarmningsscene.

Efter at spilleder har castet spillerne, og givet dem
deres 1. del af deres karakter, starter scenariet med
en opvarmningsscene, der skal veere med til at leere
spillerne hvordan flashbackscenerne fungerer.
Scenen har ogsa den funktion atiscenesatte MANDEN
1 SORT, som en sterk og dygtige gunslinger.

Scenen bestar af fire fortxlleelementer hvor
spilleder og hver karakter fortzller en historie
om MaNDEN 1 Sorr baseret pa et af
Gunslingerens Bud. Spillederen vaelger et bud, fx
Bed aldrig en anden mand om néde, og beder en
af spillerne fortzlle en historic om MANDEN I SORT, og
om hvordan han levede op til dette bud.

Under opvarmningsscenen kan det vaere en god idé at
bruge musik nummeret Il Triello. Du kan finde det pa
playlisten.

Start scenen med at beskrive rammen for
forteellingerne. Et bud du kan bruge som udgangs-

punkt kunne veaere:

I sidder sammen omkring lejrbalet. De har veeret

*_‘b)’_.n S .

afsted pa en opgave for MANDEN 1 SORT, og har nu tid til
en hvil efter en lang dag pa hesteryg. Ilden knitre i
morket og tre skikkelser sidder og varmer deres
haender omkring balet. Der bliver spist i stilhed.

Spillerlederen starter med at sperge en af spillerne
(gerne den med mindst panik i gjnene) om han ikke vil
fortzelle om buddet og MANDEN 1 SORT.

F.eks. Kan du ikke fortelle de andre historien om
dengang MANDEN 1 SorT slog en anden gunslinger ihjel,
fordi han bad om nade.

Hvis spillerne har sveert ved at komme i gang, sa stil
spilleren afklarende sporgsmal i forhold til buddet og
MANDEN I SORT.

Jo mere effektiv, ondskabsfuld og sadistisk, men ogsa
dygtig de kan gore MANDEN 1 SoRT, jo bedre. Det mé du

gerne fortzelle dem.

Forsat indtil alle du og alle tre spillere har fortalt om
MANDEN I SORT.
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Satoonen - Nogef om ddden

Scenen hvor gunslingerne modes for forste gang
siden DoMMEREN endte i stenbruddet.

Scenen kommer til at fungere ved at du far dem til at
beskrive scenen og dem selv.

Start med at bede:

... DOMMEREN om at beskrive byen nir man
kommer ridende ind i den.

. OBERSTEN om at beskrive hvordan
saloonen ser ud.

... PRAEDIKANTEN om at beskrive bartenderen
og de andre kunder.

... DOMMEREN om at beskrive sig selv og
hvordan han ankommer som den forste til
baren og finder et bord.

... OBERSTEN om at beskrive sig selv og

hvordan han ankommer til baren.

... PREDIKANTEN om at beskrive sig selv og
hvordan han ankommer til baren.

Suppler selv med sporgsmél, hvis der er andet du
mener skal beskrives eller besvares. Det kunne f.eks.
vare hvad er deres plan?

Herefter kan du lade dem sidde i stilhed og lade dem
snakke, indtil de naevner en af markorerne, som vil
starte den forste flashbackscene. Hvis spillerne har
sveert ved at komme i gang kan du hjelpe dem pa vej
ved at stille sporgsmal til dem.
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Stationen - Yenter pa ddden

Scenen hvor gunslingerne venter pa at MANDEN [ SORT
ankommer. De sidste nerver sidder uden pa tojet.

Scenen kommer til at fungerer ved at du fir dem til at
beskrive scenen og dem selv.

Start med at bede:

... DOMMEREN beskrive stationen, og
hvad han fér tiden til at gd med.

. OBERSTEN beskrive hvad han far
ventetiden til at gd med.

... PRADIKANTEN beskrive hvad han fir ventetiden
til at ga med.

... DoMMEREN forteelle hvilke tanker, der
gar igennem hans hoved.

... OBERSTEN forteelle hvilke tanker, der
gdr igennem hans hoved.

_‘b)’__{\ O

... PraDIKANTEN forteelle hvilke tanker, der gar
igennem hans hoved.

Suppler selv med spargsmél, hvis der er andet du
mener skal beskrives eller besvares.

Herefter kan du lade dem sidde i stilhed og lade dem
snakke, indtil de naevner en af markererne, som vil
starte den anden runde af flashbackscene. Hvis
spillerne har sveert ved at komme i gang kan du
hjaelpe dem pa vej ved at stille sporgsml til dem.

Husk at stilhed ikke er farligt. Slet ikke i et

westernscenarie.
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Den sidste scene i scenariet.

Scenen hvor gunslingerne endelig kommer til at sti
ansigt til ansigt med MANDEN 1 SORrT, og fir deres
heevn.

Start med at forklare spillerne, at dette er den sidst

scene i scenariet, og de skal rejse sig op, stille sig ud
pa gulvet med deres revolver, og at scenen slutter nir
“Ecstasy of Gold” slutter. Spillerne kan né at gore én
ting efter nummeret slutter.

Spillerne ma ikke snakke sammen under nummeret.

Dette er den eneste scene, hvor spillerne kan sla
hinanden ihjel.

Scenen kommer til at fungere ved at du far dem til at
beskrive scenen.

Start med at bede:

... DOMMEREN om at beskrive vejret.

... PRADIKANTEN om at beskrive ventetiden.
... OBERSTEN om at beskrive toget, der er pd vej ind.

... DOMMEREN om at beskrive hvordan MANDEN 1 SORT
ser ud i det han stiger ud af toget.

Sporg PRADIKANTEN om MANDEN 1 SORT er
overrasket over at se dem? Genkender han dem?

Forsat indtil spaendingen er pa et maksimum.

MANDEN 1 SorT smider sin sorte taske og hans hand
finder hurtigt sin revolver...

Fa forst OBersteEN, s& DOMMEREN og til sidst
PrazpIKANTEN til at beskrive hvordan de selv trackker
deres revolver og skyder.

Deres kugler sonderriver MANDEN 1 Sort inden han
ndr og affyre sin revolver.

Seet nu "Ecstasy of Gold” pé og lad spillerne sta i
stilhed, og vent pd afslutningen.
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Regler for den sidste scene

Sidste scene er en triello imellem de e

hovedpersoner:

En triello kaldes ogsi et mexican stand-off, og
betyder at tre karakterer alle har rettet en pistol mod
sig selv, og retter en pistol mod en anden.

I sidste scenc vil der blive spillet "Ecstasy of Gold”,
nar nummeret stopper peger spillerne med deres
revolver pd den af deres kammerater de vil skyde, hvis
spilleren ikke peger pa nogen bliver han automatisk
skudt.

Den sidste mand, som stir op har vundet duellen, og
har endelig fict sin haevn.
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Spillederens Huskeliste

Forklarer Gunslingernes Bud, og hvordan
flashbackscenerne fungerer.

Kort intro til MANDEN 1 SorT og den overordnede
forteelling.

Forklar, at sidste scene kommer til at forga
staende, og scenariet stopper nar musikken
(Ecstasy of Gold) stopper.

Spillerne kan forst do i sidste scene.
Sig altid JA.

Ting der sker i flashbackscenerne er minder -
Selvom det ikke star i spillerens rolle, sa er det
stadig sket. Det har bare ikke gjort, sé stort et
indtryk. Det er forskelligt hvad man husker.

| intermezzo scenerne kan spillerne ogsa sige at
det ikke er sadan de husker det. Benagte det og
give MANDEN 1 SorT skylden.

Alle skal bede om og satte flashbackscener,
hvor de bringer deres markerer i spil.

_‘b)"_,{\ O

* Klip Rammescenerne og flashbackscenerne

stramt, men giv mulighed for tavshed.

* Brug musikken.

* Huvis spillerne har det svaert med at komme i gang

i flashbackscenerne, sa hjelp dem ved at stille
sporgsmal, som i rammescenerne.
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bunstingerens bud:

1. Bed aldrig en anden mand om néde.

9. Sto aldrig pa nogen, iszr ikke en anden gunslinger.

aldrig imellem en revolver og dens mal.
er en mand, si s¢ ihjel.
at tale, sé tal. Hvis du

I De Hevngerrige falger vi tre tidligere gunslingers;
Dommeren, Obersten og Praedikanten. De har alle i deres
unge dage veret en del af den samme bande, og nu er de fundet
sammen for at f4 havn over bandens gamle boss, Manden i Sort.

Havnen kan give dem den fred de har brug for.






