~— THE MEXICAN CONNECTION DEL 4-=
DUELL I INGEN MANS LAND

ORICINALIDE OCH FORFATTARE: MACNUS SETER
PRODUKTION: REGELFABRIKEN OCH RAVSPEL, MED HJALP AV- DANTE ALGSTRAND, ANDERS &

TOVE GILLBRING, MICHAEL LECK, MATTI

BILD: ARE ROSENIUS

AS LECH, JOARIM JOHZANSSON

| N o - B — B —

Danet fran kanonerna mullrade avlagset. Ellie tittade spant pa himlen, och lyssnade efter vinandet
fran granaterna. Flera ganger hade de undkommit med ndd och nappe, nar granater exploderat i
deras narhet. Nordstatarna verkade vara fast beslutna att jamna staden med marken.

Staden var 6vergiven. Armén evakuerade invanarna for flera dagar sedan, och strommen av flyk-
tingar hade varit deras forsta indikation pa att nagot var fel. De sag sina grannar, sina vanner och
barndomskamrater lasta allt de &gde pa sina vagnar, for att Iamna staden och dra s6derut, i saker-
het.

Men alla hade inte gett sig av. Har och var hade de hittat ménniskor som végrat lamna sina hem,
och som betalat med sina liv. Henderson, bagaren. Stone, slaktaren. Bada hade dott i samma
granatanfall.

Det var fem annorlunda unga méanniskor som atervande hem. De hade ridit genom bergen vid
gransen, och kampat for sina liv i Rio Pasa. Nu visste de vem det var som lag bakom allting, och de

visste att de skulle finna honom hér. 1 deras egen hemstad.

| den sista delen av The Mexican
Connection atervander vara hjal-
tar till sin hemstad. Antligen vet
de vem som ligger bakom allt det
som héant, och vem som vet var
resten av guldet finns. Guldet som
deras fader dog for. Men staden
har hamnat mitt emellan nords
och syds arméer, och har forvand-
lats till en maltavla for deras da-
nande kanoner. In i detta helvete
maste rollpersonerna bege sig, for

att utkréava réattvisa, och for att
antligen fa svaret pa sina fragor...
Vill du veta mer? Spela de tidigare
delarna av The Mexican Connec-
tion sjalv! Du hittar dem héar pa
www.rollspel.com

RORT OM AVENTYRET

Detta aventyr ar alltsa det sista i
kampanjen The Mexican Connec-
tion. Detta aventyr ar till sin struk-
tur mer 6ppet an de tidigare, men

foljer i stort samma typ av upp-
lagg som dessa.

Detta borjade som ett experiment
med hur jag skriver mina aven-
tyr, och detta har hittills fallit val
ut. Detta i sin tur bekréaftar mina
teorier om att det gar att med
enkla medel forhoja stamningen i
ett &ventyr, och med lite okonven-
tionella medel &ven beratta mer
om vad som hander pa andra stal-
len i &ventyret.
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Den storsta grejen har ar forstas
att vi laser upp textbitar for spel-
arna, som beskriver saker som
rollpersonerna inte ser. Inspiratio-
nen till detta &r hamtad fran fil-
mens varld, dar man ofta far se
scener dar skurkar forbereder sig
att overfalla hjaltarna. Detta har
visat sig vara bade stamnings-
hdjande och forvirrande for spel-
arna, sa det kor vi pad med i fort-
sattningen ocksa.

Upplagget for aventyret ar sadant
att det bygger pa de tidigare dven-
tyren, men det gar att spela det
helt fristdende. Eftersom detta ar
det sista aventyret &r det nu upp-
I16sningen ska komma, och rollper-
sonerna fa hamnd for det som
hande deras fader for sjutton ar
sedan.

EVENTYRETS FORM

Detta aventyr ar ett ramaventyr.
Det innebar att aventyret ger de
ramar som rollpersonerna har att
réra sig inom, och den tankta ut-
vecklingen av dventyret. Aventy-
ret undviker att ge for manga de-
taljer, eftersom det viktigaste ar
att spelledaren inte gar ner sig for
mycket i detaljer utan spelar pa
historien som helhet, med dess
olika scener.

Sjalvklart kommer manga spelare
att hitta pa egna saker som inte
tacks av aventyret. Detta intraf-
far alltid i rollspel, och i hdg grad
pa konvent, dar uppfinningsrike-
domen ar enorm. | dessa fall ar det
upp till spelledaren att improvi-
sera och leda tillbaks rollperson-
erna till &ventyret.

Aventyret &r uppdelat i ett antal
scener. Det hjalper spelledaren att
fanga stamningen om denne tan-
ker pa dessa scener som scener i
en film.

STORYN FRAMFOR ALLT

Western lampar sig for manga
olika slags spelstilar. Spelarna kan
sjalvklart valja vilken stil de vill
anvanda, men det ar viktigt storyn
berattas. | detta aventyr berattas
historien om en blodig handelse
for sjutton ar sedan som kastar

sina skuggor 6ver rollpersonernas
liv. Detta leder till ett mord, och
rollpersonerna maste lista ut var-
for detta hande, och vem som
egentligen &r den skyldige.

Kom ih&g att halla ett konstant
tempo, sa att rollpersonerna kom-
mer framat i aventyret. Under
inga som helst omstandigheter far
tempot dras ner, och stilen 6vergd
till fri improvisation. Detta leder
oftast till att spelarna tappar
fokuseringen pa aventyret, och i
det hér fallet far det inte handa.
Nyckelordet i &ventyret &r tempo.
Spelledarens ansvar ar att halla ett
konstant tempo, att hela tiden ha
tryck i storyn och i aventyrets han-
delser.

RAILROADING

Aventyret som s&dant &r till sin
yttre form ett helt 6ppet aventyr.
Rollpersonernakan rida ivag vart
de vill och goéra sina undersok-
ningar, och de kan prata med vem
som helst. Men som alla andra
rollspelsédventyr &r det egentligen
frdga om railroading. Det mesta
som h&nder kommer att handa
oavsett vad spelarna later sina
rollpersoner hitta pa. Jag valjer
denna stil for alla mina konvents-
aventyr, helt enkelt eftersom vi
ska ha ett tjugotal grupper som
ska erbjudas i stort sett samma
upplevelse.

Det ar viktigt att spelledaren tan-
ker pa detta och ar varsam vid
véxlingarna mellan scenerna.
Spelarna far inte ledas in i att tro
att detta ar railroading. De maste
tro att allt sker pa grund av deras
beslut. Sma trick som kan an-
vanda for att ge avvéarja misstan-
karna om railroading ar att bladd-
ra i dventyret innan du svarar pa
fragor som inte finns dokumente-
rade i texten, att sla tarningsslag
for att forvirra spelarna, eller att
kasta in sma, korta specialhandel-
ser som omarkligt styr rollperson-
erna tillbaks in i dventyret.

SAMMANFATTNING

Aventyret utspelar sig under den
senare delen av det amerikanska

inbordeskriget, narmare bestamt
1864. Krigslyckan har vant for so-
dern, och General Sherman ar pa
marsch mot Georgia. Spelarna
spelar attlingarna till ett géng
aventyrare som arbetade for den
amerikanska armén 1847, under
kriget med Mexiko. Ménnen ut-
forde under mystiska omstandig-
heter ett sista uppdrag, och endast
en av dem atervande hem till
Georgia.

VED BER HANT?

The Mexican Connection &ar en
langre kampanj, som ar indelad i
en prolog och fyra &ventyr. Detta
aventyr ar del 4, vi har alltsa re-
dan spelat prologen, del 1, del 2
och del 3. Nedan féljer korta sam-
manfattningar av de forsta aven-
tyren.

Observera att detta inte ska lasas
for spelarna! For detta finns en
sarskild spelarintroduktion.

PROLOGEN

For sjutton ar sedan klev en man
som kallade sig Overste Sanders
in pa saloonen Silver Dollar i
Nothing Gulch, Texas. Runt ett av
borden satt ett gang harda aven-
tyrare, som snart skulle ata sig sitt
sista uppdrag. De skulle stoppa en
vapentransaktion och lagga han-
derna pa bade vapnen och det
guld som skulle betala varorna.
Bytet skulle de éverlamna at mi-
litaren, eller rattare sagt Overste
Sanders.

Med hjélp av Sanders uppgifter,
och utrustningen som han forsag
dem med, lyckades aventyrarna
kapa vapentransporten, som vak-
tades av forradare inom den ame-
rikanska armén, saval som guld-
transporten, som vaktades av en
mexikansk krigsherre. Forfoljda
av de bada grupperingarna flydde
aventyrarna in i bergen, till en
gammal dvergiven gruva dar de
skulle tréffa Sanders.

Overste Sanders visade sig da inte
helt forvanande vara en ond man.
Han férradde aventyrarna, och i
en intensiv revolverduell forsokte
han ta guldet och vapnen, och eli-
minera de vittnen som fanns till



hans forraderi. Samtidigt storma-
de mexikanerna gruvan, och den
amerikanska armén bérjade bom-
bardera bade mexikander, skurkar
och aventyrare med kanoneld.
Aventyrarna blev fangade i en
dodlig korseld, och endast med
hjalp av en mystisk man kunde de
fly djupare in i gruvan med gul-
det.

Vad som hande i gruvans djup &r
oklart, men resultatet blev en stor
explosion, dar bade Overste Sand-
ers, mexikanerna och fyra av
aventyrarna forsvann. Endast
Ethan Stevens undkom, och gul-
det blev, savitt man vet, kvar i
grottans morker.

DeL 1

| det har aventyret &r huvudper-
sonerna sonerna och déttrarna till
aventyrarna fran prologen. Deras
namn ar Aaron Broker, Brett
Williamson, Chris Stevens, Devon
Leclair och Ellie Stevens. De véx-
te upp tillsammans i den lilla sta-
den Gaselle, i sédra Georgia. En-
dast Chris och Ellie kénde sin far,
Ethan Stevens, eftersom han var
den ende som atervande fran det
mexikanska kriget. Aaron, Brett
och Devon var for sma for att min-
nas nar deras fader gav sig av. Ef-
tersom de aldrig atervéande, vaxte
de upp utan fader, men under
Ethan Stevens vakande dga.
Sjutton ar efter de fruktansvarda
handelserna i Texas, hann Ethan
Stevens forflutna ikapp honom.
De mexikaner som blev foérradda
av overste Sanders fick efter
manga ar reda pa att Ethan Ste-
vens var en av de aventyrare som
lag bakom stdlden av guldet, och
skickade sin framsta lonnmdrdare
for att hdmnas, och for att ta reda
pa var guldet fanns.

Aventyret bérjade med att Ethan
Stevens blev mérdad. Rollperson-
erna skymtarde mordaren fly ut i
natten, utom rackhall for dem. |
kaoset pa Ethans gard fann de ett
brev som avsldjade en liten del av
handelserna for sjutton ar sedan.
| brevet ndmndes en karta, men
den stod ingenstans att finna.

Forkrossade tvingades rollperson-
erna sjalva soka efter mordaren.
Mordaren var troligen en mexi-
kan. Efter att ha uppsokt Gaselle,
och dar traffat sheriffen och en del
andra stadsbor, pekade sparen so6-
derut mot Swensons gard. | Ga-
selle motte de &ven Nate Thomp-
son, en man som var mycket for-
tegen, men verkade van vid att
anvanda vapen. Han hade dock
alibi for mordet pa Ethan Stevens.
En timme sdder om Gaselle blev
de beskjutna av en krypskytt vid
en bro. Devon skét honom, i sjalv-
forsvar, men de vet inte vem han
var, eller varfor han gjorde det. De
sdg att han var en vit amerikan.
D& de kom fram till Swensons
gard stod den i brand och famil-
jen var mérdad. Sonen Timothy
hade dock 6verlevt. Han vet inte
vilka som dddat hans foraldrar,
men beré&ttade att hans pappa sett
en grupp mexikaner vid den Gver-
givna ranchen Trippers Corral.
Vid Trippers Corral ar det full eld-
strid nar rollpersonerna kommer
dit. Ett gdng amerikaner beskju-
ter mexikanerna darinne. Ameri-
kanerna dppnar eld mot rollper-
sonerna, det hela urartar till en
vild eldstrid dar alla skjuter pa
alla. Till sist &r det bara rollper-
sonerna och Ethans mérdare kvar.
Mdrdaren visade sig vara en ung
mexikansk kvinna.

Hon presenterar sig som Conchita
de Castellana och berattar att
mordet pa Ethan Stevens var en
hamnd for hans illdad for 17 ar
sedan. I duellen som foljde blev
kvinnan dodligt sarad av Aaron.
Hennes sista ord var en varning
till rollpersonerna.

- Detta ar bara borjan. En annan...
ar ute efter... guldet. Ta kartan...
ur min ficka. Hitta guldet innan
han gor det... det tillhér er nu...

I kvinnans ficka hittade de kar-
tan, invikt i ett tygstycke. Kanske
kartan kunde hjalpa dem att fa
svar pasina fragor. Varfor dédade
Ethan Stevens kvinnans far? Vem
skickade mexikanerna? Var finns
guldet? Vem &r den andre som ar
ute efter guldet?

Det fanns manga fragor, men inte
lika manga svar. Men sparen
ledde sdderut, mot Mexiko.

DEeL 2

Efter en strapatsrik resa genom tre
delstater nadde till slut rollperson-
erna Texas. Har skulle staden No-
thing Gulch ligga, samma stad
som var utmarkt pa Ethan Ste-
vens karta. | Nothing Gulch fick
rollpersonerna reda pa hur de
kunde hitta till Dead End Canyon,
som skulle leda dem till Old Far-
ley’s Mine, dér guldet skulle vara
gémt. Fran en gammal spejare vid
namn Old Tuck fick de ocksa veta
gengangarna fran soldater som
dott dar for sjutton ar sedan hem-
sokte gruvan, och han kunde vitt-
na om otroliga hemskheter som
agt rum dar.

Mot sitt battre vetande anlitade
rollpersonerna Old Tuck som vag-
visare, och tillsammans satte de
av mot vadstallet dar allting fatt
sin borjan. VAl dar hittade de ett
kors, rest av mexikaner, med flera
namn inristade, och med texten
"1847 foll hjaltarna for de ameri-
kanska hundarnas kulor. Vi ska
inte vila innan hamnden &r var,”
inristat pa spanska. Namnet som
framtréder tydligast ar Don Her-
nandez de Castellana.
Rollpersonerna hittade ocksa ske-
lett efter soldater som doétt i en
strid vid vadstéllet. Medan de un-
dersokte platsen dverfolls de av ett
gang banditer som tog dem till-
fanga Laget sag valdigt morkt ut,
och skurkarna avsldjade att de var
utskickade av en man som kallade
sig Sanders. Laget sag valdigt
morkt ut for rollpersonerna, da en
mystisk man kladd i svart plots-
ligt dok upp och bérjade skjuta
mot skurkarna. | kaoset som upp-
stod lyckades rollpersonernata sig
loss och fly in i Dead End Canyon.
Den mystiska mannen férsvann
sparlost.

Dead End Canyon ledde rollper-
sonerna narmare och narmare
gruvan, men en explosion och ett
stenras sparrade vagen for dem.
Men de upptéckte ne indian som
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satt fast i stenraset, och med stor
forsiktighet hjalpte de loss honom
frén stenarna. Indianen hette Si-
lent Eagle, och som tack for att
rollpersonerna raddat livet pa ho-
nom beréattar han att det fanns en
annan vag till gruvan, som tog
dem forbi raset i Dead End Can-
yon. D& de kommer fram ser de
fem bevdpnade mén, alla vita
amerikaner, som bevakar gruvans
ingang. Silent Eagle visar dem da
till en annan, glomd, ingang.
Rollpersonerna begav sig ner i
gruvan via den glémda ingangen,
och efter diverse strapatser nadde
de den sal dar deras fader mott sitt
Ode. | gruvsalen bodde en man,
som for lange sedan blivit sinnes-
sjuk. Han vaktade det guld som
fanns kvar, och &ven ett brev som
Ethan Stevens ldmnat kvar, néar
han flydde fér sjutton ar sedan.
Med hjélp av brevet, och tre gra-
var rollpersonerna finner utanfor
gruvan, forstod de att Peter Bro-
ker, Aaron Brokers far, ar i livet.
Med den vansinnige mannens
hjalp listade de ut att Peter Broker
fangades for sjutton &r sedan och
fordes till ett fort pa den mexikan-
ska sidan gransen.

De upptéckte gravarna efter en
eldstrid med de fem amerikanerna
som vaktade gruvmynningen. De
fick d& veta att Sanders hyrt man-
nen for att stoppa rollpersonerna.
Brett dvertalade de andra att de
skulle ta de pengar mannen fatt
for att déda dem - $1000.
Rollpersonerna hittade ocksa
$3000 i guld i gruvan. Men allt
guld i vérlden kunde inte kdpa Pe-
ter Brokers frihet, och rollperson-
erna bestamde sig for att befria
den man de tror och hoppas ar
Aarons far.

VED SKA BANDA?

Nu ar det allsta sista gangen som
spelarna ska spela vénnerna
Aaron Broker, Brett Williamson,
Chris Stevens, Devon Leclair och
Ellie Stevens.

Rollpersonerna har fatt reda pa att
den man som for sjutton ar sedan
kallade sig Sanders, och som lu-

rade deras fader, i sjalva verket
ar deras egen borgmastare Patrick
Fontaine. Det ar alltsd han som
béar ansvaret for deras faders dod.
Fast beslutna om att géra upp med
Fontaine atervander rollperson-
ernatill sin hemstad Gaselle, bara
for att upptécka att staden for-
vandlats till ett ingen mans land.
Fran norr har nordstatarna trangt
in i Georgia, och star nu endast
nagra kilometer fran Gaselle, som
de beskjuter med artilleri. Syd-
statarna har tagit upp postering
sdder om staden, och flertalet av
invanarna har evakuerats.
Patrick Fontaine, som numera &r
Overste i sydstatsarmén, har tagit
sina mannar och begett sig till
Gaselle for att skydda de kvarvar-
ande stadsborna, och férsoka over-
tala dem att fly.

For att fa sin hamnd, maste roll-
personerna bege sig in i Gaselle,
och konfrontera Fontaine. Allt
medan granaterna kreverar runt
omkring dem.

ROLLPERSONERNA

Det finns alltsa fem rollpersoner.
De finns beskrivna pa rollformu-
laren, med alla egenskaper som
behdvs for att spela dventyret.

Rollpersonerna har en del fardig-
heter och utrustning som inte kom-
mer att behovas i dventyret, men
det &r mest for att spelarna inte
ska fokusera for hart pa just de
fardigheter som ska anvandas.

Varje rollperson fyller en speciell
roll i gruppen. Detta kallas roll-
personens kliché. Vidare har varje
rollperson tva utméarkande karak-
tarsdrag. Klichén och karaktars-
dragen ges for att forenkla for spel-
arna nar de ska satta sig in i rollen.

CANGET

Rollpersonerna hanger ihop i ett
gang. De har vaxt upp tillsam-
mans, och ar oskiljaktiga vénner.
Det finns vissa slitningar inom
gruppen, som kan komma till ytan
under de svara tider som véantar
rollpersonerna. Men i grund och
botten &r de vénner, och kommer
sa att forbli.

Det som kommer att driva rollper-
sonerna i detta aventyr, och i kam-
panjen, & hamndbegéaret, och en
dnskan att fa veta sanningen om
vad som hande for sjutton ar se-
dan. Tillsammans kommer roll-
personerna att kdmpa sig igenom
otaliga faror i sin jakt efter san-
ningen.

Samtidigt finns en férhoppning
hos rollpersonerna att de ska
hitta en guldskatt, och att denna
ska hjélpa dem att ta sig ur den
fattigdom de lever i pa sina gar-
dar utanfor Gaselle.

Under de tidigare aventyren har
rollpersonerna férandrats en hel
del. De har upplevt manga faror
tillsammans, och hamnat i flera
eldstrider. Detta har gjort att de
ar mer erfarna aventyrare an de
var nar de lamnade Gaselle, sin
hemstad. Men det &r viktigt for
spelledaren att poangtera att roll-
personerna inte ar hardféra busar,
utan fortfarande unga man och
kvinnor som kastats in i héndel-
ser de inte rikigt har koll pa.
Trots detta har alla fem varit
tvungna att ta till vald for att for-
svara sig. Alla har dédat man i
sjalvforsvar, vissa fler &n de and-
ra. Devon och Aaron har dédat en
handfull man var, Chris har fallt
tre man, och Brett och Ellie har
varit tvungna att déda varsin 6ver-
fallare. Dessutom har ganget till-
sammans skadat och sarat ytter-
ligare en handfull méan.

RARON BRORER (18 AR)

Aaron ar son till Peter och Anna
Broker. Aaron drommer om att bli
en revolverman, precis som han
tror att hans far var. Han har tréa-
nat med sin fars revolver, som han
fick av Ethan Stevens. Han drar
snabbt, men har inte kylan som
behdvs for att kunna traffa ratt. |
hemlighet har Aaron fantiserat om
hur hans far skulle ha varit en be-
romd revolverman, som en dag
skulle komma tillbaks till sin son.
Aarons kliché &r "Den unge hets-
porren” och han har karaktérs-
dragen “impulsiv” och "noncha-
lant”.



Det var Aaron som vann duellen
med Ethan Stevens mdrdare.
Detta ar nagot som han bade &r
stolt dver, och skams dver, da det
samtidigt betyder att han dédat en
kvinna i en duell. Aaron dédade
aven hennes syster, Mari-Jo de
Castellana, i en duell dar Mari-Jo
forsokte hindra fritagningen av
hans far. Aven en handfull man
har fallit for Aarons kulor.

I slutet av forrforra aventyret av-
slojades att Aarons far Peter tro-
ligen var i livet, insparrad i en cell
i Mexiko. Rollpersonerna lycka-
des ta sig in pa Benita de Castella-
nas hacienda och frita Peter Bro-
ker, men d& de skulle fly offrade
Peter Broker sitt liv for att tdcka
deras retratt.

Beskrivning: Ung och tanig, na-
got finnig. Forséker odla mus-
tasch, men utan egentlig fram-
gang. Hans har ar blont och langt.
Klar sig alltid i svarta klader, med
hatt och allt, och bar alltid sin fars
gamla revolver i ett véloljat hol-
ster.

BRETT WILLIZMSON (23)
Son till Charles och Ethel Wil-
liamson. Brett &r en jordnéara
ung man. Nar hans far inte ater-
vande fran Mexiko uppfostrade
Bretts mor sonen till en hederlig
och arbetsam medborgare. Han
har tagit 6ver foraldrarnas gard,
men det har bara gatt daligt for
honom, och han &r skuldsatt upp
dver dronen. Hans vanner har
hjalpt honom mycket Gver aren.
Bretts kliché &r "Den arbetsamme
sonen”, och hans karaktérsdrag
ar "lugn” och "plikttrogen”.

Vid gruvan tvingades Brett déda
en av amerikanerna i sjalvforsvar
och en mexikansk vakt under flyk-
ten fran hacien-dan.
Beskrivning: Kraftig ung man,
med svallande muskler och en
smidig kropp. Han har ett vin-
nande leende och ett trevligt utse-
ende. Bar helskagg och har kort-
klipp morkt har. Han gar oftast
kladd i praktiska arbetskléader,
men séllan hatt. Ager ett hagelge-
var, men inga andra vapen.

CHRIS STEVENS (18 AR)

Son till Ethan och Eleanore
Stevens. Chris ar den yngste av
syskonen Stevens. Han har hela
sin uppvaxt statt i sin aldre sys-
ters skugga, och har alltid kant ett
behov av att havda sig, mot Ellie
och mot alla andra runt omkring
honom. Chris har alltid gatt in for
sina sysslor med sjal och hjérta,
och han &r en valdigt god jagare
och ryttare. Trots sin stéddiga
framtoning ar Chris ganska osa-
ker av sig. Hans kliché ar "Den
stoddige lillebrorsan”, och hans
karaktarsdrag ar "uppstudsig” och
“oséker”.

Chris har i sjalvforsvar dodat tre
banditer och tvd mexikaner, vil-
ket han k&nner mer och mer olust
Over.

Beskrivning: En stilig ung man.
Han har axellangt rétt har, men
inget skagg eller ndgon mustasch.
Han &r oftast kladd i praktiska
jaktklader, och en hjortskinns-
jacka han fatt av sin far. Han bar
alltid hatt utomhus. I sin 4go har
han ett jaktgevar, och en revolver
han fick av sin far pa sin femtonde
fodelsedag.

DEVON LECLAIR (21 AR)

Dotter till Felmore och Sarah
Leclair. Devon &r en riktigt tuff
ung kvinna. Hon anser att hon
klarar sig lika bra som en man,
och med ratta. Hennes uppvaxt
var tuff, och hon och hennes mor
hade aldrig mycket pengar att
réra sig med. FoOr att dverleva
larde sig Devon att jaga, och hon
blev en mycket god skytt. Hon
upptackte aven att hon hade en
fallenhet for spel och dobbel, och
hon har vunnit manga rundor po-
ker pa den lokala saloonen, och ett
antal slagsmal. Hennes kliché ar
"Den viljestarka kvinnan”, och
hennes karaktarsdrag ar "vildsint”
och "aventyrlig”.

Devon har flera ganger raddat li-
vet pa sina vanner i de eldstrider
de hamnat i. Hon har dodat sju
man, och forsdker ge sken av att
detta inte bekommer henne ett

dugg.

Beskrivning: Devon har ett skarpt
skuret ansikte, och hennes blonda
har ar kortklippt. Hon ar over
medelléngd, och en stark kvinna.
Hon gar alltid kladd i praktiska
mansklader, och har oftast hand-
skar. Devon &ger en revolver hon
nyligen vann pa poker, och ett
gammalt jaktgevar.

ELLIE STEVENS (22 AR)
Dotter till Ethan och Eleanore
Stevens. Ellie ar géangets ledare,
och den av dem som har lattast
att prata med folk. Hon &r van att
ta ett stort ansvar, och att bli at-
lydd nar hon ger order. Hennes
uppvéxt har gett henne goda far-
digheter i hur man skéter en gard,
och hon ar en tuff férhandlare nar
det géller affarer. Hennes kliché
ar "Den lugne ledaren”, och hen-
nes karaktarsdrag ar "auktoritar”
och "sjalvsaker”.

Ellie ar ingen valdsam person,
men vid vadstallet skét hon en
man som dog nar han foll av sin
hést.

Beskrivning: Ellie ar en rodharig
knockout. Hennes har ar langt,
och hon har det utslappt. Hon
har &rvt sin mors vackra utseende,
och sin fars gréna 6gon. Ellie gar
kladd i praktiska klader, som pas-
sar situationen, vilket ofta inne-
bér skjorta och byxor, men aldrig
hatt om hon kan undvika det.
Ellie kan hantera skjutvapen,
men gar aldrig bevapnad.

STAMNINGSTEXTER

For att fa en filmstamning i aven-
tyret, anvands stamningstexter.
Dessa ska lasas upp for spelarna
vid vissa tillféllen, enligt det som
anges i dventyret.
Stamningstexterna kommer alltsa
att beskriva saker som hander pa
platser ar rollpersonerna inte ar,
precis som i en film. Spelarna ska
alltsa fa reda pa mer om aventy-
ret an deras rollpersoner, vilket
forhoppningsvis ska héja stam-
ningen.

Rent praktiskt fungerar det sa att
aventyret pausar nar en stam-
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ningstext ska lasas. SL visar en
bild med texten ”Under tiden...”.
SL laser sedan texten som hor
till den scen som &r aktuell. Nér
det &r klart fortsatter aventyret.
For att vi ska uppnd maximal ef-
fekt kring denna spelmekanism
finns det nagra saker som maéste
tas i beaktande.

SL maéste informera spelarna om
att denne kommer att vid vissa
tillfallen lasa stamningstexter.
Dessa texter ar menade att hoja
stdmningen for spelarna, men det
ar viktigt att de inte blandar ihop
detta med den information som
rollpersonerna har tillgang till.
Stamningstexterna an inlagda
mellan scenbyten, alltsa dar akti-
viteten i &ventyret gar lite pa spar-
laga. Det ar viktigt att SL inte 13-
ter spelarna rusa ivag i dessa
scenbyten. Aktiviteten méste stan-
na upp, bilden/texten visas, och
stamningstexten lasas. Darefter
leder SL in spelarna i nésta scen.

INNAN DU BORJAR

Innan du borjar bor du sjalvklart
ha last igenom &aventyret ett par
ganger s att du kanner dig bekant
med upplagget och innehallet.
Nar spelarna kommer in, se till att
de satter sig kring bordet i en halv-
cirkel framfér dig. Dela sedan ut
rollpersonerna fran vanster till
hoger, och bdrja med Aaron och
fortsatt sedan i bokstavsordning.
P& sa satt vet du alltid vilken
spelare som kontrollerar vilken
rollperson.

Det &r viktigt att spelarna forstar
att de inte ska sitta och jamfora
sina rollpersoner. Om de bdrjar
med det, ta tag i det och satt stop
for detta. Dela ut rollformuléren,
den korta introduktionen (bilaga
1), kartan och Ethans brev (bilaga
2 och bilaga 3) till spelarna. Ge
dem tio minuter att bekanta sig
med sina rollpersoner, och att
kolla igenom fardigheter och ut-
rustning. Forsok fa dem att pre-
senterasig for varandra genom att
beratta om sin rollperson och vad
denne heter, men utan att anvanda
speltermer.

Forklara upplagget pa The Mex-
ican Connection. Det finns en pro-
log och tre tidigare delar, dem kan
spelarna hamta p& www.rollspel.com,
och spela sjélva, vilket kommer
att ge dem en massa mer info om
vad som ligger bakom hela aven-
tyret. Det de kommer att spela nu
ar del 4, med det har aventyret ar
The Mexican Connection 6ver.

Se till att de har last om vad som
hant, och att de fattat att de ar pa
vag hem till Gaselle for att ut-
krava hamnd pa Patrick Fontaine.

SCEN 1= BORTA BRA,
HEMMZA VARST

Borja aventyret med att lasa fol-
jande text hogt for spelarna:

Ni &r slitna och trotta. Det
ar manga manader sedan ni
lamnade Gaselle, manga ma-
nader sedan ni tog upp jak-
ten pd Ethan Stevens mor-
dare. Jakten tog er langt bort
fran era hemtrakter, och ut-
satte er for manga faror.

Det har tagit er tre manader
att ta er tillbaks till Georgia,
genom det kaos som syd-
staternas retratt skapat. Fly-
ende soldater, plundrande
desertorer, manga pa vag mot
den mexikanska gransen.
Nate Thompson, mannen
som foljt efter er till Mexiko,
har varit er foljeslagare un-
der farden. F6r honom &r
jakten pa Fontaine nara sitt
slut.

Ni nadrmar er Gaselle, och
hela dagen har kanoner mull-
rat pa avstand. Vid horison-
ten stiger tjocka rokpelare
mot himlen.

Rollpersonerna kommer alltsa ri-
dande pa vagen mot Gaselle. Ju
narmare de har kommit staden
hor de kanonernas muller tydli-
gare och tydligare.

NATE THOMPSON

VAGSPARREN
Rollpersonerna traffar snart pa
den forsta vagsparren som skyd-
dar vagen in mot sydstaternas mi-
litarlager. Fem nervdsa unga man
i grd uniform sparrar vagen, och
vagrar slappa fram rollpersoner-
na. Vakterna berattar direkt att
Gaselle &r belagrat, och att de fles-
ta invanarna har gett sig av, eller
finns i lagret utanfor staden.
Vakterna kommer att vagra att
slappa fram rollpersonerna, och
hénvisa till att de inte kan veta
om de &r nordstatsspioner. De ar
inte dldre an sjutton ar och &r or-
dentligt nervésa infor rollperson-
erna, som verkar rejalt tuffa och
elaka.

Lat det hela pagé en kort stund,
och Iat vakterna vara rejalt job-
biga och nervésa. Nar det hela
bérjar borjar urarta till ett brak
rider Nate Thompson fram och
halar fram ett papper som han ger
till vakterna. Dessa laser pappe-
ret och tittar sedan tvivlande pa
Thompson. Till slut kollar de sigil-
len, och underskrifterna, innan de
saluterar och sl&apper forbi rollper-
sonerna.

Om rollpersonerna fragar Thomp-
son vad som stod i pappret, ler han
bara snett och sager at dem att
kalla honom "6verste Thompson”.
Han berattar &ven att man kom-
mer langt om man har de ratta
kontakterna.

Framfor dem leder végen in i syd-
statarnas lager. Vagen kantas med



talt, och man som sitter och goér
vapenvard, eller fordriver tiden
med kortspel eller liknande akti-
viteter. Ingen bryr sig sarkilt om
rollpersonerna nar de rider forbi,
bara enstaka soldater halsar pa
dem.

Det kan handa att rollpersonerna
fragar ndgon soldat om han kan-
ner till Fontaine. De far da veta
att det finns en dverste Fontaine i
lagret. Mer &n sa far de inte reda

pa.

LEDTRADAR

Det finns tre konkreta ledtradar i
denna scen.

BELAGRINGEN

Gaselle har blivit belagrat. De ba-
da arméerna star pa var sin sida
staden, och nordstatarna bombar-
derar den med sitt artilleri.

KANONERNA

Danet som rollpersonerna har hort
ar mullret fran kanonerna som
bombarderar Gaselle, och den
omkringliggande terrrangen.

FONTAINE

Fontaine ar numera overste i syd-
statsarmén, vilket kommer att for-
svara for rollpersonerna.

IUR SRA SCENEN SLUTA?

Den héar scenen maste sluta med
att rollpersonerna passerat vag-
sparren, och rider in i sydstatarnas
lager. Né&r detta hénder visar du
bilden hér intill for spelarna, och
laser foljande avsnitt:

Under tiden...
Darren slds upp och en man i syd-
statsuniform kliver in.

- Mrs Stevens, trevligt att rakas
igen. Min sergant har informerat
mig om att Ellie och Chris har
atervant till Gaselle. De kommer
onekligen att soka upp mig har,
och jag lovar dig att vi kommer
att ge dem ett varmt mottagande.

Med ett vansinnigt skratt vander
sig mannen om, och drar igen dor-
ren efter sig. Kvinnan sanker sitt
huvud, och stirrar ner i golvet.

—
4

IN THE ARMY NOW

Det enda sattet att ta sig in i Ga-
selle &r att passera genom syds lin-
jer. Detta ar inte helt latt, och det
kommer rollpersonerna att upp-
técka medans de rider genom I&g-
ret. Det finns posteringar 6verallt,
och manga talt med manga solda-
ter. Det ar uppenbart att det forbe-
reds ett stort slag.

Thompson kommer att leda roll-
personerna mot befélhavarnas
talt. Det finns egentligen ingen an-
nanstans att ta vagen. Om rollper-
sonerna forsoker lamna Thomp-
son kommer han att séaga at dem
att de maste traffa den hogsta be-
falhavaren for att fa pejl pa laget.
Om de anda lamnar Thompson
och forsoker rida genom linjerna
kommer de att stoppas av vakter-
na. Om de envisas med att branna
pa utan att vanta, kommer Thomp-
son att se till att de stélls under
bevakning.

Thompson och rollpersonerna
kommer att tas emot i befalhava-
ren Thomas Penfields télt. Dar av-
sléjar Thompson att han &r en
Overste i sydstatsarmén, och att

han har befogenheter fran presi-
dent Jefferson. Han kommer att

beratta att han och rollpersonerna
ar dar for att soka ratt pa Patrick
Fontaine.

Penfield fragar da varfor rollper-
sonerna vill ha tag i Fontaine, och
nar de berattar vad som hant, tit-
tar han tankfullt pa dem. Sedan
informerar han dem om att évers-
te Patrick Fontaine ar en betydan-
de man inom armén, och att han
har begett sig till Gaselle for att
beskydda de kvarvarande inva-
narna, som végrar ge sig av. Med
sig har han tio man.

Det kommer inte att bli tal om att
Penfield kommer att tillata att
rollpersonerna ger sig av efter
Fontaine. Det ar helt enkelt ett
militért &rende, och det ska sko-
tas av militéren. Rollpersonerna
skickas ut ur téltet, men Thomp-
son stannar. De blir beordrade att
hallasig i lagret, och vara beredda
pa att bli inkallade till Penfield.

FLYHTINGARNA

Det finns inte s& himla mycket att
gora for rollpersonerna. De kan
snoka runt och fradga om Fontaine,
men de kommer inte att fa reda
pa s& mycket mer, forutom att det
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ar en duktig officer som begett sig
till Gaselle for att skydda de sista
invanarna fran nordstatarna.

Det spelarna bor inse, ar att lag-
ret innehaller en massa flyktingar
frdn Gaselle. Efter stamnings-
bilden bor de ha fatt en idé om att
de kan vara en idé att kolla om
deras modrar har flytt, och om de
finns i lagret. Efter en del fragande
runt i lagret hittar de flyktningar-
na och dar omges de snart av gam-
la vénner och bekanta. Efter en
liten stund kommer Ethel (Bretts
mor), Anna (Aarons mor) och Sa-
rah (Devons mor) springande. De
har hort att deras barn har ater-
vant, och blir dvervaldigade néar
de inser att det &r sant.

De kommer att fraga rollpersoner-
na vad som hant, men lat inte det-
ta dra ut for mycket pa tiden, utan
I&t spelarna sammanfatta vad som
hant. Spela lite pa Anna Brokers
forvirring och sorg nar hon hor att
rollpersonerna hittade Peter, men
att han offrade livet for att hind-
ra mexikanerna fran att fanga Aa-
ron och hans vanner.

Helt uppenbart &r ocksa att Elea-
nore Stevens inte ar néarvarande.
Nar Chris och Ellie fragar efter
henne berattar Ethel att hon sag
att Eleanore blev eskorterad av
Patrick Fontaine, som skulle ta
henne i sékerhet. Efter den kaotis-
ka flykten fran staden har Eleano-
re inte setts till, och Fontaine &ar
fortfarande kvar i staden, sa de
har inte kunnat fraga honom om
vad som hande. Ethel &r orolig

Over att Eleanore kanske till-
fangatagits av nordstatarna.

THOMPSON GER SIG AV

Efter att rollpersonerna traffat
sina modrar blir de kallade till
Penfield. Penfield meddelar att
Thompson beréttat vad som hént,
och lagt fram bevis som pekar ut
Fontaine som en brottsling. Vidare
informerar Penfield rollpersoner-
na om att Thompson fatt i upp-
drag att ta en trupp soldater till
Gaselle for att gripa Fontaine.
Penfield tackar rollpersonerna for
den hjalp de gett Thompson, men
poéngterar att fallet nu &r milita-
rens sak att hantera. Sedan skick-
ar han ut rollpersonerna.
Utanfor téltet traffar de Thomp-
son, som nu &r KIadd i sydstats-
uniform. Han beklagar att de inte
kan folja med, och inget kan fa
honom att &ndra uppfattning.
Han sitter upp, och med sin fem-
ton man starka styrka rider han
mot Gaselle for att gripa Fontaine.
For spelarna rader det nog inget
tvivel om hur det kommer att ga
for Thompson. Och de har helt
ratt. Efter nagra timmars tystnad
och vantan hors skottlossning fran
Gaselle. Kort darefter mullrar ka-
nonerna fran nordsstatssidan, och
Gaselle ar ater under artilleribe-
skjutning. Eftersom nordstatarnas
befalhavare fruktar ett anfall 1&g-
ger han en tung kanonmatta éver
staden.

Efter kanske en halvtimme ater-
vander fyra man fran Thompsons
trupp. De berattar att de hamnade
i ett bakhall vid kyrkan, och att
skottlossingen pa nagot satt ut-
I6ste ett bombardemang fran
nordsidan. Thompson forsvann i
kaoset, och de andra soldaterna
blev dédade. De kan inte avgdra
om de som skét var Fontaine el-
ler om det var nordstatare som
tréangt in i Gaselle.

Penfield kommer att ta emot ny-
heterna med fattning, och sedan
forbjuda alla att ge sig av till Ga-
selle. Det &r helt enkelt for farligt.
Om rollpersonerna brakar om det
kommer Penfield uttryckligen att

beordra dem att inte forséka ham-
nas pa Fontaine. Aven om de be-
rattar att de tror att Eleanore Ste-
vens finns i staden kommer Pen-
field inte att l1ata dem ge sig ner
till Gaselle.

I NATTENS MORKER

Det ar uppenbart att det enda séat-
tet att fa tag pa Fontaine ar att
trotsa Penfields order, och sjalva
bege sig ner till Gaselle. For att
gora detta maste rollpersonernata
sig forbi Penfields posteringar, pa
ett eller annat satt.

Det enda sattet att gora detta ar
att invanta nattens morker, och
sedan forsoka smyga sig in i sko-
gen runt Gaselle. Dér finns det
sedan goda mdjligheter att ta sig
forbi posteringarna. Varje poste-
ring bestar av mellan tre och fem
man, som sitter vakt kring en eld.
Posteringarna ar placerade unge-
far hundra meter ifran varandra,
och det ska inte vara alltfor svart
for rollpersonerna att smyga forbi
i skogen.

Lat det inte ga for latt for rollper-
sonerna, kom ihag att de sakert
forsdker ta med sig sina héastar.
Om de fumlar blir de upptéckta,
och kanske till och med beskjutna.
Om spelarnaregarar dumt och in-
leder eldstrider med vaktposterna
kommer de att bli tvungna att mé-
ta tillrusande soldater i méngd.
Om skottlossning skulle utbryta ar
den bésta strategin att hoppa upp
pa hastarna och galoppera ner
mot Gaselle, bort fran vaktposter-
na. Inga soldater kommer att félja
efter rollpersonerna om dessa be-
ger sig mot staden.

LEDTRADAR

Det finns nagra ledtradar i denna
scen.

ELEANORE STEVENS

Eleanore ar forsvunnen. Senaste
gangen nagon sag henne eskor-
terades hon ivag av Patrick Fon-
taine.

KYRKAN
Bakhallet som Thompson ham-
nade i intraffade vid kyrkan. Det



indikerar att kyrkan kan vara ett
tillhall for Fontaines man.

PATRICK FONTAINE
Fontaine har med sig minst tio
man

HUR SKA SCENEN SLUTA?

Den har scenen maste sluta med
att rollpersonerna smugit forbi
sydstatarnas posteringar och rider
eller smyger mot Gaselle.

SCEN 3: GASELLE

Det tar rollpersonerna nastan en
halvtimme att rida till Gaselle,
och 6ver en timme att ga. De kom-
mer troligen att smyga forbi Pen-
fields vakter nagon gang under
natten, i skydd av morkret. Troli-
gen kommer de ocksa att vilja
anvanda natten till att smyga sig
pa Fontaine och hans mannar, vil-
ket ar en alldeles utmarkt idé.
Patrick Fontaine har varden som
en ErRFAREN REvoLVERMAN 0ch hans
man har varden som DESPERADOS
(se slp.kapitlet i Westerns grund-
regler).

Under natten som gar kommer
rollpersonerna att kunna leta ige-
nom Gaselle for att forsoka hitta
Fontaine och hans mén, som finns
goémda pa olika stallen i staden.
Nar ni spelar den hér scenen, tink
pa den stamning som finns i t ex
Pale Rider, dar hjalten letar ratt
pa skurkarna en och en, och gor
upp med dem. Slutligen finns bara
Fontaine kvar, och da ska det bli
en duell pa huvudgatan, precis
som i Pale Rider.

Det som framst ar annorlunda i
det har &ventyret ar att det finns
fem rollpersoner. Detta betyder att
de har ett dvertag om de ska smy-
ga omkring och sla ut Fontaines
mannar en och en. For att gora det
lite svarare finns darfor Fontaines
man dels utposterade en och en,
men ocksa i tva grupper; en i kyr-
kan och en i Cotton Court, saloon-
en.

Alla Fontaines man ar bevapnade
med revolvrar och repetergevar.

CENERELLT OM LECGET

Se kartan Gver Gaselle for att fa
en uppfattning om var byggnader-
na som namns i texten ligger.
Staden har varit under belagring
i flera veckor. Nordsidan vill inte
riskera liv i onédan genom att an-
falla staden, eftersom de vet att
en konfrontation i staden skulle
kosta nordsidan manga man. Is-
téallet har man valt att stélla upp
artilleri ovanfor staden, for att
sporadiskt bombardera den, i
hopp om att driva ut invanarna,
och i hopp om att fienden ska
tappa intresset for staden och fort-
satta sin retratt.

Flera byggnader i Gaselle har jam-
nats med marken; stadshuset,
sheriffkontoret, restaurangen, pos-
ten och bostadshusen runtomkring
dessa ar alla i ruiner. Bageriet och
smedjan traffades av ett slump-
skott och totalférstérdes. Dess-
utom har flera hus traffats av en-
staka granater; kyrkan, skolan,
varvningskontoret och begrav-
ningsentreprendren. Forutom
dessa hus &r flera mindre bostads-
hus skadade.

Det finns fortfarande stadsbor
kvar i staden. Det ar de som véag-
rar lamna det de byggt upp under
sina liv som gémt sig i sina kal-
lare, och som hoppas att kriget
snart ska lamna dem och ga vi-
dare ndn annanstans. Om rollper-
sonerna hittar dessa, kan de ge
rollpersonerna tips om var Fon-
taines mannar befinner sig. SL
maste komma ihag att ingen av
Gaselles invanare misstanker att
Fontaine &r en skurk.

Om rollpersonerna tar sig tid att
kolla in Gaselle innan de beger sig
in i staden, ser de ljus som kom-
mer fran olika byggnader; kyrkan,
saloonen, pensionatet och flera
sma bostadshus.

KVARVARANDE STADSBOR

Moses och Martha Washington,
som driver diversehandeln i stan.
De gémmer sig i sin kéllare under
natterna, men héaller ganska bra
koll pa vad som hander i Gaselle,
eftersom de smiter ut da och da

for att kolla laget. De gor en grej
av att fortfarande ha 6ppet. Med
dem i kallaren finns Agnes Witt,
stans skvallertant. Om rollperson-
erna kommer hit, kan Agnes be-
ratta att Fontaines man ar pos-
terade i kyrkan och i saloonen.
Domare Burlingame har beslutat
sig for att stanna hos Richard och
Ruth Boardman, som driver pen-
sionatet. De kan berétta att Fon-
taines man har patrullerat stadens
gator, och domaren kan berétta att
de bett honom varna Fontaine om
Chris eller Ellie Stevens skulle
dyka upp. Han kan ocksa beratta
var mannen ar gémda.

Ephraim Potts, begravningsentre-
prendren, har valt att stanna trots
att hans hus har blivit skadat av
artillerielden. Han har bra koll pa
kyrkan, och vet att fem man &r
posterade dar. Han blev ocksa
vittne till dverfallet pd Thompson
och hans mén och kan berétta att
Fontaine férde en fange till Cotton
Court, saloonen.

KANONERNA PA KULLEN
Nordstatarna som beléagrar
Gaselle ar ganska nervosa, och nar
skottlossning bryter ut mitt i nat-
ten, kommer de aterigen att bom-
bardera staden. Varje skottloss-
ning som involverar fler &n fem
skott kommer att resultera i en
kanonsalva pa 1T3 granater, som
dimper ner i Gaselle. Fem minu-
ter efter en sadan salva foljer yt-
terligare 1T3 granater.

Utga fran att artilleristerna siktar
mitt i Gaselle, alltsa pa véagen utan-
for saloonen. Anvand traffmallen
och standardreglerna for artilleri
for att avgora var dem traffar.
Det &ar upp till varje SL att be-
stamma hur hart en traff ska drab-
ba rollpersonerna. Gor en bedém-
ning om vad som gynnar beréttel-
sen och upplevelsen bast, och kor
pa det, men lat dem inte komma
undan for lindrigt. Det ar viktigt
att de kénner att de hamnat i ett
kaotiskt helvete, dar doden lurar
runt hérnet, och déar visslet fran
en granat far dem att kasta sig ner
pa backen, bedjandes for sina liv.
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Med lite tur kan t.o.m. nordstat-
arnas kanoneld gora jobbet lattare
for rollpersonerna, genom att sla
ut ndgra av Fontaines hej-dukar.

HYRRAN

Fontaine har posterat fem av sina
mannar i kyrkan. De ska finnas
déar for att fungera som forstark-
ning om nagot gar snett nan an-
nanstans i staden. Pa natten sitter
tva man vakt vid kyrkans portar,
en &r posterad i kyrktornet, och
tva ligger och sover inne i kyrkan.
Pa dagen sitter fyra av dem utpos-
terade pa boot hill, medans den
femte &r posterad i kyrktornet.

MANNEN I CASELLE

Det finns fem man utposterade i
Gaselle. De haller vakt over sta-
dens gator, och har order att ppna
eld mot alla som kommer in i sta-
den, som de inte kanner igen.
Detta inkluderar rollpersonerna,
men inte de stadsbor som valt att
stanna i staden. De har Fontaines
mannar lart sig kanna igen.
Eldstriderna ska fungera som
alarm for de andra méannen, som
pé sd satt ska bli varnade fran vil-
ket hall fienden kommer, och for-
bereda bakhall for dessa. Om fien-
den ar 6verméktig har mannen
order att dra sig tillbaks mot sina
narmaste kumpaner, for att locka
fienden i ett bakhall.

Den forsta ar placerad vid den lilla
bron som leder éver an vid smed-
jan. Han kommer att vanta tills
rollpersonerna ar uppe pa bron
innan han 6ppnar eld.

Den andra gémmer sig i tradgar-
den till det stora hus som ligger
alldeles vid skolan. Han har ¢ver-
blick 6ver véagen, och raknar med
hjalp fran mannen i kyrktornet
om det skulle bli jobbigt.
Nummer tre har tagit upp sin pos-
tering i ruinerna efter stadshuset.
P4 sa satt kan han halla koll pa
tre vagar samtidigt, vilket kan va-
ra knepigt for rollpersonerna om
de inte ser upp.

Den fjarde mannen ar placerad
vid skraddaren, for att tacka upp
den végen in i Gaselle.

Den sista och femte skytten till
slut, & gdbmd mitt emot saloonen,
i den 6vergivna handelsboden.
Han kommer inte att rdja sin nar-
varo foérréns rollpersonerna an-
tingen forsoker ga in genom fram-
dorren, eller kommer ut genom
densamma om de tog sig in i sa-
loonen via en annan vag.

HUR AR DET TANKT ATT
DET SKA CA TILL,
ECENTLIGEN?

Min férhoppning &r att rollperson-
erna ska ta sig in i Gaselle, och i
en serie med dueller besegra Fon-
taines mannar. Detta blir hyfsat
svart om spelarna later sina roll-
personer snubbla runt i blindo,
men om de planerar en aning
borde det inte bli nagot storre pro-
blem.

Mannen i kyrkan kan de sla ut
ganska enkelt om de gor det pa
natten, och ser till ta hand om
skytten i kyrktornet innan han
anar att nagot ar fel.

Mannen som ar posterade i staden
borde ga att hantera om rollper-
sonerna tar det lugnt och tar hand
om dem en efter en, och anvén-
der sig av sitt numerara overlage.
Troligen kommer rollpersonerna
att ta sig in i olika hus i Gaselle,
och ta sig nédrmare och narmare
det stalle dar nasta scen ska ut-
spelas. Nar de nar saloonen, och
tar sig in i denna, &r denna scen
slut, oavsett om det finns flera av
Fontaines mannar kvar i staden.

LEDTRADAR

Det finns nagra ledtradar i den har
scenen.

LJUSEN | STADEN

Ljusen i staden kommer fran
byggnader dér det fortfarande
finns méanniskor. Det finns kvar
invanare i vissa byggnader. De
byggnader dar det finns ljus och
dér Fontaines man finns ar kyr-
kan och saloonen.

EPHRAIM POTTS
Begravningsentreprendren kan
beratta att Fontaine 1ag i bakhall

for en trupp soldater som sdg ut
att vara sydstatare. Han kan ock-
sa beratta att det fordes en fange
till saloonen.

BURLINGAME OCH MAKARNA
BroADMAN

De kan avsloja att Fontaine van-
tar pa Chris och Ellie, och var Fon-
taines mén ar gémda.

AcNEs WiTT

Fran Agnes Witt kan rollpersoner-
na fa veta att Fontaine har man
posterade i kyrkan.

ITUR SRA SCENEN SLUTA?

Den har scenen maste sluta med
att rollpersonerna tar sig in i sa-
loonen Cotton Court pa ett eller
annat satt. Kom ihag att en av
Fontaines mén &r beredd utanfor
saloonen om de skulle vélja att ta
sig in via framdorren, om inte roll-
personerna tagit hand om honom
redan.

Under tiden...

Mannen kliver ut pa gatan. De ser
sig nervost omkring nar visslandet
frén en granat klyver tystnaden.
En explosion skakar husen i nér-
heten, och mannen fortsatter sina
forberedelser.

- Bill och Chet, hamta vagnen. Ni
andra, gor er beredda. De &r i sta-
den, nanstans, och vi ska vara
beredda!

Mannen som talar ar kladd i civi-
la klader, men hela hans hallning
ar den hos en militar. Han grans-
kar omgivningen, medan han mén
gor sina vapen redo.

SCEN 4-
COTTON COURT

Saloonen fungerar som Fontaines
provisoriska fangelse. Har har han
tvd méan som vaktar ett rum dar
han spérrat in Eleanore Stevens
och Nate Thompson. En av man-
nen har forskansat sig bakom ba-
ren, och en av dem bakom det sto-
ra pianot i ena hoérnet. Dar van-
tar de pa att rollpersonerna ska
komma in.



Nar vakterna besegrats, kan roll-
personerna regla upp dérren, och
inne i rummet hitta Eleanore Ste-
vens, och en skadad Nate Thomp-
son. Eleanore halsar pa sina barn
med tararna strémmande nerfor
kinderna, och Thompson linkar
fram till de andra. Han undrar om
de fatt tag pa Fontaine, och nar
han hor att de inte gjort det, var-
nar han for att det inte &r 6ver for-
rén Fontaine &r fast. Han kommer
inte att kunna hjélpa dem mer, ef-
tersom hans hander och armar
blev skadade i dverfallet.
Eleanore berattar att Fontaine
kom till hennes gard och eskorter-
ade henne till saloonen. Dar spar-
rade han in henne, for att hdmnas
for ndgot som Ethan gjort honom,
for lange sedan. Hon har varit val-
digt orolig, och inte egentligen for-
sttt vad det hela handlar om.
Hon kan beréatta att Fontaine ock-
s& hade en stor kista fylld med na-
got tungt p& samma vagn som den
hon &kte i. Var vagnen och kistan
tagit vagen vet hon inte.

Sedan finns inte s& mycket annat
for rollpersonerna att géra &n att
lamna saloonen.

LEDTRADAR

Det finns bara ett fatal ledtradar
i denna scenen.

NATE THOMPSON

Det enda Thompson bidrar med
ar att varna rollpersonerna for att
det inte &r slut innan Fontaine ar
fast.

ELEANORE STEVENS

Eleanore kan beratta att Fontaine
ar besatt av tanken pa hamd. Hon
kan ocksd beratta att han drar
omkring pa en kista med nagot
mystiskt innehall. Spelarna kom-
mer sakert att dra slutsatsen att
detta &r resten av guldet fran gru-
van.

HUR SKA SCENEN SLUTA?

Scenen ska sluta med att rollper-
sonerna lamnar saloonen, for att
antingen fly fran Gaselle, eller for
att hitta Fontaine. Kom ih&g att
en av Fontaines man ar beredd

utanfor saloonen om de skulle
valja att lAmna saloonen via fram-
dorren, om inte rollpersonerna ta-
git hand om honom redan.

SCEN B-
DEN SISTA STRIDEN

Nu ar det antligen dags for kam-
panjens sista scen. Uppgorelsen,
den sista duellen, showdown, the
end och allt det dér. | denna scen
ar det oerhort viktigt med att fa
en riktig stamning, forsok fa spela-
rna att medverka till att skapa
denna stdmning. Det &r troligen
latt om de spelat de tidigare &ven-
tyren, och kénner att de &éntligen
har en chans att fa slut pa allting.
Om spelarna inte har spelat de ti-
digare aventyren bor det fungera
med att fa spelarna att kanna den
klassiska Western-stdmningen,
med en duell pd huvudgatan och
sa vidare.

UTANFOR SALOONEN

Nar rollpersonerna lamnat saloo-
nen och kliver ut pd gatan mar-
ker de att det precis blivit gryning,
eller i alla fall borjat ljusna. Det
blir tuffast om det ar gryning.
Langre upp pa gatan ser de hur
Patrick Fontaine star bredbent en
bit framfor en tungt lastade vagn.
I vagnen kan rollpersonerna
skymta en tung kista. Bredvid
Fontaine star ett antal man, bero-
ende pa hur manga av rollperson-
erna som fortfarand &r i stridbart
skick. Fontaine och hans mén ar
en mindre till antalet &n det antal
rollpersoner som kan vara med i
duellen.

Mannen &r civilkladda, uppenbar-
ligen &r de pa vag att lamna Ga-
selle. De stdr med handerna pa
sina revolvrar, och hela deras hall-
ning utmanar rollpersonerna pa
en duell.

FONTAINES BERANNELSE

Nar rollpersonerna kliver ut pa
gatan ropar Fontaine till dem.
Han kraver hamnd for att de for-
stort hans planer, och satt under-
rattelsetjansten pa hans spar.

PATRICH FONTAINE

Fontaine pekar pa vagnen med
kistan och sager att dver $3000 i
guld finns kvar, men att han sak-
nar resten. Resten av guldet som
han lamnat kvar i gruvan som en
pension, en skatt att hamta pa
aldre dar. Han vet att rollperson-
erna har tagit det, och vill ha till-
baks det.

Det blir troligen en massa fragor
kastade fram och tillbaks, och
Fontaine kan sakert svara pa nag-
ra av dem.

o AR SANDERS ocH FONTAINE
SAMMA PERSON?

Ja. Efter kriget i Mexiko blev San-
ders tvungen att skapa en ny iden-
titet. Resultatet blev Fontaine.

* VVARFOR BOSATTE HAN SIG |
GASELLE?

For att halla koll p& Ethan Ste-
vens, som han lyckats lista ut hade
Overlevt raset i gruvan. Fontaine
misstankte att Stevens hade flyt-
tat pa guldet. Men han hade ingen
bradska att ta reda pa var guldet
fanns. Tyvarr tvingade mexikan-
erna honom att handla.

hd ANGRAR HAN INGENTING?

Nej. Mojligen ar det trist att han
inte tog tag i hela affaren med
Ethan Stevens innan Stevens blev
dodad.

Fontaine kommer inte att ha sa
sarskilt stort talamod med rollper-
sonerna. Om de fragar for mycket
kommer han att tréttna, och dra
sin revolver. Detta ar det tecken
hans mannar vantar pa, och de
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kommer att goéra samma sak.
Duellen &r ett faktum.

Scenen och aventyret slutar med
att Patrick Fontaine forlorar duel-
len, pa ett eller annat vis. Né&r
detta har hant visar du stdmnings-
bilden ovan och laser foljande av-
snitt:

Det ar slut...

Ekot av de sista skotten stud-
sar mellan husen. Fontaine har
fallit till marken, och hans re-
volver fallit flera meter fran
hans kropp. Det ar slut. Allting
ar slut, och ingenting har varit
vart det pris ni betalat. Ingen-
ting kan ge er Ethan Stevens
tillbaks. Ingenting kan ge er
Peter Broker tillbaks.
Ingenting kan ge er tillbaks det
ni en gang hade. Men nu &r det
i alla fall slut. Nu kanske his-
torien om Sanders och hans
forraderi, och de man som be-
talade med sina liv for hans
skull, kan vila.

SLUT
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BILAGA 1 INTRODURTION TILL
ROLLPERSONERNZ

Ni hanger ihop i ett gang. Ni har vaxt upp tillsammans, och &ar oskiljaktiga vanner.
* Aaron och Chris ar yngst, men mest hdgljudda. Brett &r den som arbetar mest av alla,
y och Devon den som alltid hamnar i trubbel. Ellie &r ledaren, den som reder ut alla

' problem, och som héller ordning pa de yngsta hetsporrarna.

¥
=

Redan era fader kédnde varann. P satt och vis var det kanske det som gjorde att er
uppvéxt blev som den blev. For sjutton ar sedan red de ut for att séka lyckan séderut,
och den enda som atervande var Ethan Stevens, Ellies och Chris far. Under alla dessa
ar vagrade han att beratta vad som hant, det enda ni och era modrar visste var att nagot
fruktansvart hande, och att endast Ethan éverlevde.

Sa till slut hann Ethan Stevens forflutna ikapp honom, och han blev nedskjuten i sitt
eget hem. Mardaren flydde ut i natten, utom rackhall for er. | kaoset pa Ethans gard
fann ni ett brev som avsldjade en liten del av handelserna for sjutton ar sedan. | brevet
namndes en karta, men den stod ingenstans att finna.

g,

Férkrossade tvingades ni sjélva soka efter mordaren. Mdérdaren var troligen en mexi-
kan. Efter att ha uppsokt Gaselle, och dér traffat sheriffen och en del andra stadsbor,
pekade sparen soderut mot Swensons gard. | Gaselle métte de dven Nate Thompson, en
man som var mycket fortegen, men verkade van vid att anvéanda vapen. Han hade
dock alibi for mordet pa Ethan Stevens.

il

En timme s6der om Gaselle blev de beskjutna av en krypskytt vid en bro. Devon skot
honom, i sjalvforsvar, men de vet inte vem han var, eller varfér han gjorde det. De sag
att han var en vit amerikan. D& de kom fram till Swensons gard stod den i brand och
familjen var mérdad. Sonen Timothy hade dock dverlevt. Han vet inte vilka som dddat
hans foraldrar, men ber&ttade att hans pappa sett en grupp mexikaner vid den 6ver-
givna ranchen Trippers Corral.

Vid Trippers Corral ar det full eldstrid nar rollpersonerna kommer dit. Ett gdng ameri-
_C . kaner beskjuter mexikanerna darinne. Amerikanerna éppnar eld mot rollpersonerna,
‘E‘ det hela urartar till en vild eldstrid déar alla skjuter pa alla. Till sist &r det bara rollper-

{“sonerna och Ethans mérdare kvar. Mérdaren visade sig vara en ung mexikansk kvinna.

—

Hon presenterar sig som Conchita de Castellana och berattar att mordet pa Ethan Stevens
var en hamnd for hans illdad for 17 ar sedan. | duellen som féljde blev kvinnan dédligt
sdrad av Aaron. Hennes sista ord var en varning till rollpersonerna.

- Detta ar bara borjan. En annan... ar ute efter... guldet. Ta kartan... ur min ficka. Hitta
guldet innan han gor det... det tillhor er nu...

I kvinnans ficka hittade ni kartan, invikt i ett tygstycke. Kanske kartan kunde hjalpa er
att fa svar pa era fragor. Varfor dédade Ethan Stevens kvinnans far? Vem skickade
mexikanerna? Var finns guldet? Vem &r den andre som &r ute efter guldet?

B .

| Det fanns manga fragor, men inte lika manga svar. Men sparen ledde s6derut, mot
Mexiko. S& ni gav er av, fast beslutna att I6sa mysteriet och hAmnas mordet pa Ethan
Stevens.

Efter en strapatsrik resa genom tre delstater nadde ni till slut Texas. Har skulle staden
Nothing Gulch ligga, samma stad som var utmarkt pd Ethan Stevens karta. I Nothing
Gulch fick ni reda pa hur ni kunde hitta till Dead End Canyon, som skulle leda dem till
Old Farley’s Mine, dar guldet skulle vara gémt. Fran en gammal spejare vid namn Old
Tuck fick ni ocksa veta gengdngarna fran soldater som dott dar for sjutton ar sedan
hemsdkte gruvan, och han kunde vittna om otroliga hemskheter som &gt rum dar.
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Ni anlitade Old Tuck som végvisare, och tillsammans satte ni av mot vadstallet dar
allting fatt sin borjan. Val dar fann ni ett kors, rest av mexikaner, med flera namn
inristade, och med texten ”1847 foll hjaltarna for de amerikanska hundarnas kulor. Vi
ska inte vila innan hamnden &r var,” inristat pa spanska. Namnet som framtrader tyd-
ligast &r Don Hernandez de Castellana.

Ni fann &ven skelett efter soldater som dott i en strid vid vadstéallet. Medans ni under-
sokte platsen overfolls ni av ett gang banditer som tog er tillfanga. Skurkarna avslojade
att de var utskickade av en man som kallade sig Sanders.

Léaget sag valdigt morkt ut for er, da en mystisk man kladd i svart plétsligt dok upp och
borjade skjuta mot skurkarna. | kaoset som uppstod lyckades ni ta sig loss och fly in i
Dead End Canyon. Den mystiska mannen forsvann sparlost.

Dead End Canyon ledde er ndrmare och narmare gruvan, men en explosion och ett
stenras sparrade vagen for er. Men ni upptéckte en indian som satt fast i stenraset, och
med stor forsiktighet hjalpte ni loss honom fran stenarna. Indianen hette Silent Eagle,
och som tack for att ni raddade livet p& honom berattade han att det fanns en annan
vag till gruvan, som tog er forbi raset i Dead End Canyon. Da ni kom fram sag ni fem
bevapnade man, alla vita amerikaner, som bevakade gruvans ingang. Silent Eagle vi-
sade er da till en annan, glémd, ingang.

Ni begav er ner i gruvan via den glomda ingéngen, och efter diverse strapatser nadde ni
den sal dar era fader mott sitt 6de. I gruvsalen bodde en man, som for lange sedan blivit
sinnessjuk. Han vaktade det guld som fanns kvar, och &ven ett brev som Ethan Stevens
lamnat kvar, nar han flydde for sjutton ar sedan. Med hjalp av brevet, och tre gravar ni
fann utanfor gruvan, férstod ni att Peter Broker, Aaron Brokers far, ar i livet. Med den
vansinnige mannens hjalp listade ni ut att Peter Broker fangades for sjutton ar sedan
och fordes till ett fort pd den mexikanska sidan gransen.

Ni upptéckte gravarna efter en eldstrid med de fem amerikanerna som vaktade
gruvmynningen. Ni fick da veta att Sanders hyrt mannen for att stoppa er. Brett 6ver-
talade er andra att ni skulle ta de pengar mannen fatt for att doda er - $1000.

Ni hittade ocksa $3000 i guld i gruvan. Men allt guld i varlden kan inte képa Peter
Brokers frihet, och ni har nu bestdmt er for att befria den man ni tror och hoppas &r
Aarons far.




