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Introduktion

‘Salvation’ er et westerngyserscenarie med vaegten lagt pa
karakterspil og spilpersonernes udvikling, frem for investigation og
action. Scenariet handler om fem brutale og grusomme forbrydere
godt pd vej mod fortabelse, der under et ophold i den forladte
mineby Salvation, médske, maske ikke, finder en form for frelse.
Dramaet ligger i, hvorvidt de fem veelger at eendre deres liv eller
ufortredent at forseette som hidtil. Det er et scenarie, hvor det er

karakterernes indre rejse, der er vigtig, frem for den ydre.

Scenariet er delt op i tre dele, der hver iseer har et
bestemt fokus. Forste del handler om fortabelse og spilpersonernes
forbrydelser, anden del handler om en konfrontation med deres
indre deemoner og tredje del handler om deres endelige valg. Som
spilleder har du ogsa en forskellig funktion i hver del. I ferste del
skal du seette stemning, puste til konflikter og tirre spilpersonernes
ondskab, i anden del skal du ferer dem gennem en stramt
struktureret dremmerejse og sidenhen skubbe til de indre konflikter,
den skaber, og i tredje del skal du give spillerne plads til at treeffe
deres valg og afrunde deres historier. En simpel pokermekanik
belgnner de spilpersoner, der begdr onde handlinger, og i scenariets

tredje del afggres skuddueller af den bedste pokerhand.

Scenariet treekker pd tematisk sdvel som visuel
inspiration fra westernfilm som "Unforgiven’, ‘Dead Man” og 'Once
Upon a Time in the West” samt tv-serien "‘Deadwood’. Af
rollespilsmeessig inspiration kan ogsa neevnes Matt Snyders 'Dust

Devils'.



Synopsis

Scenariet starter med, at McDougallbanden ankommer til den
forladte mineby Salvation. De fem forbrydere er pa flugt fra loven
efter et blodigt bankregveri i Fall Pines, og i Salvation vil de holde lav
profil med deres gidsler, indtil de ubemeerket kan krydse Rio
Grande. Det eneste levende vaesen de mader i Salvation, er den
indianske trickstergud Coyote i skikkelse af en mgleedt og forhutlet

coyote.

I forste del: McDougallbanden er der fokus pd konflikter
mellem spilpersonerne, karakterspil og spilpersonernes grusomhed,
som de far mulighed for at fa i spil overfor gidslerne. Samtidigt
begynder foruroligende ting at ske. Guldet forsvinder, hestene
slagtes og sma genstande til minde om forbrydernes fortid begynder
at dukke op rundt omkring i byen. Banden far en stigende
fornemmelse af, at noget er helt galt, og at de ikke er alene i den

forladte mineby.

Anden del: Fortidens skygger starter med, at Coyote
sender spilpersonerne ud pa en dremmerejse, hvor de vil blive
konfronteret med deres egne indre deemoner. Med udgangspunkt i
den oplevelse, begynder spilpersonerne at beveege sig mod enten
fortabelse eller frelse. Dreammerejsen vil ogsa rette deres
opmeerksomhed mod byens mine, der giver yderligere mulighed for

at presse forbryderne i den ene eller anden retning.

I tredje del afrundes karakterernes forteellinger, og det
afgeres, hvad deres skaebne bliver i forhold til temaet om fortabelse

og frelse.



Tematik og forteelling

Fortabelse og frelse er de to grundleeggende modseetninger i
scenariet, og det er i speendingsfeltet mellem disse, at
spilpersonernes forteellinger skal finde sted. Frelse skal i scenariet
ikke forstds udelukkende som i en kristen sammenhang, hvor frelse
er noget der bliver skeenket af en udefrakommende magt. I scenariet
kan spilpersonerne finde deres egen fortabelse eller skabe deres egen

frelse.

Da fortabelse og frelse er nogle abstrakte begreber, er
det vigtigt at tage en snak med spillerne om tematikken inden
spilstart. Fortabelsen kan ses som en overgivelse til morket,
grusomheden, selvretfeerdigheden og ondskaben. Frelse kan
eksempelvis handle om at fa andres tilgivelse, at tilgive sig selv eller
at tilgive andre, at modtage sin retfeerdige straf, at gere bod, at opna
en erkendelse, at se sandheden i gjnene, at gore noget godt, at angre

eller at finde fred.

Det er vigtigt, at det er spilleren selv, der tager Se appendikset for et

beslutningen og definerer, hvornar og hvordan fortabelse eller frelse ~referat fra en spiltest

med eksempler p3,
er opndet. En anden vigtig pointe at formidle til spillerne er, at de hvordan spillerne

ikke skal lgse scenariet eller gore noget bestemt, for at opna afsluttede historierne
fortabelse eller frelse. De bliver ikke demt af en udefrakommende
gud eller djeevel til sidst, og fortabelsen og frelsen er altsd noget, de

selv skal skabe.

Som spilleder er det vigtigt at huske p4, at den centrale
fortelling handler om karakterernes indre udvikling. Jeg har med

vilje ikke lavet nogen detaljeret baggrundshistorie om byen, minen



og Coyote. Hvad der preecist er sket med byens befolkning, star hen i
det uvisse, og spillerne skal altsd ikke regne plottet ud eller leere den
sande historie om Salvation at kende. Der er som sagt ikke tale om et
investigationscenarie. Scenariet arbejder med et princip om
gennemsigtighed i spillet, saledes at scenariets hovedlinjer er kendte
af spillerne pd forhand, og at der ikke er hemmeligheder imellem
spillerne, kun imellem spilpersonerne. Alle overveerer alle scener, og

ingen scener spilles uden for deren.

Struktur

Scenariet bestdr af et indledende fortelleelement og tre hoveddele.  se appendikset for

. . strukturoversigt til
Forteelleelementer markerer overgangen til selve scenariet, og her &

bade spillere og
skal hver af spillerne pa skift forteelle om den veerste forbrydelse, spilleder og for
o o ) reesentationerne af
deres karakter har begdet. Inden hver af de tre dele, far spillerne P
de tre dele

udleveret en preesentation af delen, som du skal starte med at laese
hgjt. Preesentationen sldr tonen an, og forteeller spillerne, hvad de
skal fokusere pa: altsd hvad de skal spille. Dermed kan spillerne selv
opbygge deres egen personlige historie, og de har stor frihed inden
for de faste rammer. Scenariet streekker sig hgjest over to dage, fra

solnedgang den forste dag til solopgang den tredje dag.

Forste del: McDougallbanden handler om fortabelse og ondskab.
Fokus er pd karakterspil og interne konflikter i banden, og spillerne
kan udforske deres spilpersons ondskab, bade i forhold til gidslerne
og de andre bandemedlemmer. Forste del er den eneste, der har en

fast tidsramme og varer fra solnedgang til solopgang. P4 den made



ved spillerne, hvilket tidsrum de har at gore med. Forste del varer ca.

1%-2 timer.

Anden del: Fortidens skygger har fokus pa spilpersonernes indre
konflikter, samtidigt med at de ydre ogsa kan eskalere. Spillerne skal
begynde at beveege deres karakterer mod enten fortabelse eller frelse,
men de ma ikke tage noget endeligt valg endnu. Anden del starter
med en dremmerejse, der er med til at seette skub i karakterernes
indre udvikling, og denne scene udger scenariets vendepunkt. Efter
dremmerejsen, kan de ogsd begynde at udforske minen. Anden del

varer ca. 1-1% time.

Tredje del: Slutspil er scenariets korteste del, og fokus er pa at fa
afrundet de forskellige historier. Spillerne ma forst forsoge at draebe
hinanden i denne del, og det far de at vide allerede inden spilstart.

Tredje del varer ca. %2 time.

Overgangen til de forskellige dele er ikke bundet op af bestemte
begivenheder (udover den forste solopgang), sa det er op til dig at

vurdere, hvornar spillerne er klar til at g& videre til neeste del.

Iseer mellem forste og anden del, kan det veere en god idé at lade
spillerne skimme deres roller igennem, efter at de har faet leest
preesentationen af anden del op, da det er helt andre sider af rollerne,

de kan veelge at fokusere pd i denne del.



Scenariets ramme

Salvation

Salvation er en spagelsesby, og det har den veaeret i over 10 ar. Der er
ikke tegn pa, at nogen form for vold har fundet sted. Indbyggerne er
simpelthen bare forsvundet. P4 bordene i saloonen ligger der kort,
jetoner og dollarsedler fremme. I en spisestue er der deekket op til
middag. Dere er ikke last, jakker er haengt over stolerygge ... teenk

torneroseslot i en westernsetting.

En bred hovedgade med verandaer langs husenes
facader skeerer sig midt igennem Salvation. Jeg har med vilje ikke
udpenslet byen, sa du og spillerne kan finde pa de lokationer I har
brug for, og tilpasse byen jeres forteelling. Nar du beskriver Salvation
for ferste gang, kan du som inspiration inddrage felgende steder: en
saloon, et kinesisk vaskeri, et bordel, en stald og en landhandel.
Eftersom det ikke er et investigationscenarie, er det en fordel ikke at
kortleegge byen alt for grundigt, men hele tiden holde en mulighed

aben for, at spillerne og du selv kan finde pa.

Minen

Det vigtigt, at du i din ferste praesentation af byen beskriver selve
kulminen, da den kan komme til at spille en central rolle.
Mineselskabets jordlod er placeret midt i byen og, og byen er
tydeligvis bygget omkring minen. Minearealet steder op til
hovedgaden, og pa et faldefeerdigt skilt star der “Salvation Mining
Company’. Indgangen til minen er en 20 meter dyb, lodret skakt ned

i morket, som et gabende sér i jordoverfladen. En vakkelvorn stige



og et hejseveerk giver mulighed for nedstigning. Pa bunden af
skakten forer der tunneler i alle retninger, og som et spindelvaev

forgrener de sig under byen.

Hyvis spillerne skulle finde pa at undersgge minen i
lobet af forste del, vil de ikke finde noget bemeerkelsesveerdigt, men
efter dremmerejsen i anden del vil minen fungere som et redskab,
spillerne kan bruge til at udvikle deres karakterer og drive dem mod
frelse eller fortabelse. Se afsnittet ”“ Anden del: Fortidens skygger” for

yderligere information om minens funktion.

Tiden

Scenariet foregar i 1867, men du skal ikke lade dig begreense af
historiske fakta. Hent inspiration i diverse westernfilm frem for
historieboger. Bid dog maerke i at vi befinder os to ar efter

borgerkrigen, som to af spilpersonerne deltog i.

Stemning

Salvation er et uhyggeligt sted. Alt er forladt og tomt, og her hersker
en ildevarslende stemning af, at alt ikke er som det burde veere. Prov
at bruge alle sanserne i dine beskrivelser for at fa Salvation til at sta
levende frem i spillernes fantasi. En gyngestol der knirker. En der
der klaprer i preerievinden. Vindhekse der langsomt triller hen over
hovedgaden. Whiskey der breender i halsen. Sand der fyger ind i
stuerne og deekker gulvbraedderne til. Skyggerne er altid lange i

Salvation.

Musik kan ogsa veere effektivt til at opbygge den rette

stemning, og Ennio Morricones westerns soundtracks er meget
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velegnede til ‘Salvation’. Jeg vil iseer anbefale "The Man with the
Harmonica’ og ’Goodbye to Cheyenne’ fra ’'Once upon a Time in the
West.” Det forste nummer giver en dyster og skeebnesvanger
grundstemning, der er passende for den forladte mineby. ‘Goodbye
to Cheyenne’ er oplagt at bruge under drommerejsen, da det
markere et markant skift i scenariet, og giver en syret, drommeagtig

stemning uden at miste westernseerpreeget.

Spilpersoner

Jake McDougall

Jake er bandens intelligente og kyniske leder, der er drevet af
udsigten til et liv i rigdom og frihed. Han lever ikke efter andre love
end sine egne, og er tynget af, at han har brudt to af de vigtigste: en
mand holder sit ord, og en mand beskytter sin familie. Det gjorde
han, da han slog sin lillerbror Dave og dennes familie ihjel over
byttet fra et togroveri, og dermed brod et lofte til sin gamle, afdede

far.

Donnie McDougall

Donnie er Jakes anden lillebror, og han har et problem med kvinder.
Han er overbevist om, at den sande keerlighed venter pa ham derude
et sted, men han ender for det meste med at voldtage kvinderne og
sld dem ihjel. I et ars tid fandt han ro med Annabelle, som fedte ham

en lille pige, men til sidst slog han ogsa sin hustru ihjel. Donnie har
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hverken indset, at det han ger, er forkert, eller at Annabelle méske

virkeligt elskede ham.

‘Smallpox Nellie’ Logan

"Smallpox Nellie” er et kopperarret bjerg af en kvinde, der som barn
slog sin sgster Amy ihjel for at redde hende fra verdens grusomhed.
Nellie forsgger nu at redde andre barn ved at sla dem ihjel. Ved at
aede deres hjerter, tror hun, at hun kan tage del i bernenes sjeel, og pa

den méde vinde sin uskyld igen og holde op med at veere et monster.

Earl Crenshaw

Earl er en overlever fra vildmarken, der retfeerdiggor sine
forbrydelser med en forestilling om, at han keemper den lille mands
kamp. Han bliver provokeret af rige og veluddannede mennesker
med kompliceret tale, han ikke forstar. Earl far afleb for sine
frustrationer ved at torturere den slags folk, og han finder stor
nydelse deri. For nylig torturerede han en leege og efterlod ham til
hans ded i overbevisning om, at denne var et dumt svin.

Efterfglgende maerkede Earl dog for forste gang et lille stik af tvivl.

"Black Tom’ Cullen

‘Black Tom’ er en bastard, og er sen af en sort mand og en
cherokeeindianer. Han hader sig selv for, hvad han er, og han har
aldrig leert at acceptere sin herkomst. Han far aflgb for sin vrede ved
at myrde niggere og andre fejlfarver, og har iseer en forkeerlighed for

mordbrand. Engang satte han ild til en hel hytte fyldt med slaver, og

12



stod og sa ilden forteere dem og horte dem skrige uden sd meget som

at blinke.

Jakes plan

Siden McDougallbanden fandt sammen for et ars tid siden, har de
trukket et blodigt spor efter sig. Bankrgveriet i Fall Pines har nu fyldt
Jakes to saddeltasker med guld. Reveriet gik som planlagt, pa trods
af at en del kunder og ansatte i banken matte lade livet undervejs.
Jakes plan er at holde lav profil et par dage i den forladte mineby
Salvation, der er det eneste sted i omegnen, hvor de lokale med
garanti ikke vil lede. Nar deres forfglgere har tabt sporet, kan banden
sa i al ubemeerkethed krydse Rio Grande. Med sig har de en

Jeg vil anbefale dig

handfuld gidsler, der kan bruges som forhandlingsgrundlag, hvis de  at lase
alligevel skulle blive fundet. Derudover har Jake kendskab til en spilpersonerne, for

du leeser videre
sending penge, som stadig skulle vere at finde i byen. herfra.

Bipersoner

Gidslerne

Banden har taget fem gidsler, som du kan bruge til at pavirke dem
med. Alle gidslerne har to sider i sig, sd de enten kan lede
spilpersonerne i fortabelse eller anspore dem til at finde frelse, alt
efter hvad der er brug for i den givne situation. Gidslerne giver ogsa
mulighed for at bringe spilpersonernes ondskab i spil i iseer forste
del, og i scenariets tredje del, kan de bruges af spillerne til at give
udtryk for, hvorvidt deres rolle har overgivet sig til fortabelsen eller

har fundet frelse.
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Undga at spille mere end ét gidsel af gangen, da det
bliver sveert at holde styr pd. Det er ogsa tilrddeligt at undga alt for
mange én til en scener imellem en spilperson og et gidsel oven i
hinanden. Sddan en rytme kan du bryde ved at lade en anden
relevant spilperson bryde ind i scenen, sa der kan opsta en konflikt
over gidslet, og du kan ogsa klippe til en scene, der seetter fokus pa

de interne konflikter i banden.

Mary Ann Chapman - den lille pige

En lille, lyshéret pige med kyse og bld gjne. Hun er som
udgangspunkt skreemt fra vid og sans, men kan ogsa ende med at

knytte sig til sine kidnappere.

Funktion: Mary Ann kan iseer bruges til at bekreefte Nellie i hendes
fantasier om, at hun ger det gode. Hvis Mary Ann f.eks. har brug for
at blive reddet fra en voldelig far derhjemme eller et af de andre
bandemedlemmer, vil det tilskynde Nellie til at sla hende ihjel. Ved
at odeleegge Nellies fantasiverden kan Mary Ann modsat ogsa
bruges til f4 Nellie til at indse, at det er mordene der gor hende til et

monster.

Russel Franklin - den sorte vicesherif

En ung sort, mand med hvide teender og kruset har, der har gjort sig

fortjent til en vicesherifstjerne.

Funktion: Han kan bade veere ynkelig og indfri alle Toms fordomme
om niggere, men han kan ogsd finde en indre styrke og stolthed, der

stdr i skeerende kontrast til Tom. Vil en stolt nigger provokere Tom

14



endnu mere, eller vil det pavirke ham, at han har fundet en nigger,

han ikke kan kneekke?

Frederick Butler - den veltalende bankmand

Frederick er klaedt i et jakkesaet med broderet vest og lommeur. Han

vil prove at tale til forbrydernes fornuft og preve at kebe sig fri.

Funktion: Frederick kan bruges til at provokere Earl med
kompliceret tale, men kan ogsa i anden og tredje del forsege at tale
direkte til Earl som én mand til en anden med en umiddelbarhed og

eerlighed, der maske vil nd ind til Earl.

Catherine Fanning - den smukke rigmandsdatter

Catherine er kleedt i en moderigtig, bla kjole og har opsat
ngddebrunt hdr. Hun er datter af fabriksejer fra Connecticut og var
pa forretningsrejse med sin far, da hun blev kidnappet under

bankrgveriet i Fall Pines.

Funktion: Catherine giver forst og fremmest Donnie mulighed for at
voldtage igen, men ogsa en mulighed for at han modstar fristelsen og
lader hende veere. Donnie tror altid, at pigerne gerne vil, og at de er
den eneste ene, indtil han allerede er i gang med at voldtage dem.
Hvis det passer ind, kan du lade Catherine tale zeggende og flirtende
til Donnie, selvom det hele i virkeligheden kun foregdr oppe i hans

hoved.
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Norman Cooper - den fordrukne staldejer

En redmosset og vejrbidt mand, der pastar at vide, hvor i Salvation
der befinder sig en storre maengde af mineselskabets penge. Han vil
gore alt for at redde sit liv. Han er klar over, at sd snart han reber
skjulestedet, eller at forbryderne bliver overbevist om, at han ikke
ved, hvor pengene er, vil de sld ham ihjel. Om Norman rent faktisk

ved, hvor pengene er gemt, er op til jeres historie.

Funktion: Det er kun Jake, der kender til pengene, og Norman kan
primeert bruges til f4 Jakes kompromisleshed og brutalitet, nar der er
penge inden for reekkevidde, i spil. Norman er ikke sa dum, som han
ser ud, og kan ogsa forsage at skabe splid mellem de to
McDougallbrgdre i hdb om, at det kan kebe ham tid til at undslippe.
Han vil forsege, at fa Jake til at mistro sin lillebror, og maske kan det

drive Jake til at gore sin anden bror fortraed.

Coyote

Coyote er et moleedt, lurvet dyr med savl ud af gabet og en halsende
tunge. Da den i virkeligheden er en trickstergud, er dens mal og
midler ikke til at forudsige. Det er Coyote som fér alt overnaturligt i
lobet af scenariet til at ske, og den kan i princippet gore lige, hvad du
har brug for til at presse spilpersonerne. Det vil aldrig lykkes for dem
at draebe Coyote, og skud rammer altid ved siden af og revolvere gar
i baglds, nar man sigter efter den. Den kan ikke tale, og forseger
derfor at kommunikere med spilpersonerne af kringlede omveje,
f.eks. dremmerejsen. Coyote er et redskab, med hvilket du kan
pavirke spilpersonerne og drive handlingen fremad, hvis det er

nedvendigt.
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Pokermekanikken

Inden spilstart far hver spiller udleveret en pokerhand pa fem kort.
Hyvis de vil forsgge, at sld en af de andre spilpersoner ihjel i
scenariets tredje del, som jo er den eneste, hvor de kan gore det, skal
begge de to involverede parter afslere deres pokerhand. Den med
den bedste hand vinder situationen, og den tabende spiller far retten
til at forteelle, hvordan hans karakter taber. Det er vigtigt, da den
tabende spiller sdledes far mulighed for at bestemme om
vedkommendes karakter der, bliver hardt sdret eller noget helt
tredje. Man kan saledes altid kun forteelle sin egen karakter ud af
historien. En vigtig pointe er, at en spilperson ikke kan do for

han/hun har fdet forlesning (fortabelse eller frelse).

Spillerne ma selvfolgelig gerne bluffe og bruge deres
heender til at leegge veegt bag trusler spilpersonerne imellem, men de
ma ikke afslgre, hvad de rent faktisk sidder med pa handen. I 1obet af
scenariet far spillerne mulighed for at bytte kort fra deres hdnd ud.
Hver gang en karakter opferer sig ondt, skal du give den spiller det
overste kort fra bunken. Spilleren ma kigge pd kortet, inden han
beslutter sig for, om han vil bytte eller ej, for han behgver nemlig
ikke at tage imod det, hvis han ikke vil. Det overskydende kort,

leegger du i bunden af bunken.

Kortene er i virkeligheden pakkede, sdledes at alle
spillerne starter med en darlig hand. Alle de kort som de
efterfelgende kan traekke ved at gore onde handlinger, er til gengeeld
kun hgje kort. Mekanikken belgnner saledes spilpersonerne for at

opfere sig ondt og ga imod fortabelsen. Jo ondere en karakter opferer
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sig i labet af spillet, jo sterre sandsynlighed er der altsa for, at

vedkommende ender med at sla en anden spilperson ihjel.

Hver spillers pokerhand kan kun bruges én gang i
lpbet af scenariet. Forste gang en part i et opgor allerede har brugt
sin hand, skal du samle alle de hidtil afslgrede kort ind og blande
dem sammen med bunken. Dem der mangler en hand i konflikten,
tar nu en ny tilfeeldig hdnd af dig. Det kan saledes kun lade sig gore
at bygge sin forste hand op, sa den skal bruges med omtanke. Det

skal spillerne selvfolgelig vide pd forhand.

Saledes pakker du kortene:

De fem startheender bestar af folgende kort (det er tilfeeldigt hvilken

spiller, der starter med hvilken hand):

Hind 1 Haénd 2 Hénd 3 Hénd 4 Héand 5
Spar 4 Ruder 3 Spar 2 Hjerter 2 Kler 7
Hjerter 4 Kler 3 Ruder2  Hjerter 6 Ruder4
Ruder 7 Kler 5 Hjerter 7 Klor 2 Spar 3
Hjerter 3 Klor 8 Ruder8  Spar 9 Hjerter 8

Kler 9 Hjerter 9 Ruder9  Hijerter5 Klor4

Kortene skal pakkes, sa spillerne hver iseer kommer til at sidde med
en af de fem hander, nar du deler kortene ud, som man normalt ville
gore, dvs. et kort til en spiller ad gangen. Disse 25 kort kommer
saledes til at udgere den gverste del af bunken. Tag derefter alle

tiere, billedkort og esser og bland dem. De udger den midterste del
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af bunken. Bland til sidst de resterende kort, og leeg dem nederst i Se ‘Spillerbriefing’ i
appendikset for en

bunken. Det skal veere hemmeligt, at kortene er pakket, da det vil .
huskeliste over,

give spillerne en usikkerhed om, hvorvidt alle andre end dem selv hvordan spillerne
skal briefes om

sidder med en god hand. Hvis spillerne sporger direkte til det, sa stik  ,okermekanikken

inden spilstart.

dem en hvid lagn: “Ja, kortene er blandede”. Husk at pakke kortene

inden spillerne ankommer.

Indledende forteelleelement

Som en overgang til selve scenariet, skal hver af spillerne pa skift
forteelle, om den veerste forbrydelse, deres karakter har begdet. De
skal tage udgangspunkt i det andet afsnit i kursiv i deres rolle. De
overordnede rammer er de samme som i teksten, men de kan fylde
alle de detaljer pa, som de vil, og gere fortellingen til deres egen.
Spillerne skal forteelle i rolle, og der ma ikke veere det mindste spor
af tvivl fra rollens synsvinkel om, at det var det rigtige han eller hun
gjorde i den givne situation. Laeg op til, at rollerne skal nyde deres
handlinger.

Den viden som spillerne far om de andre rollers
dybeste hemmeligheder, ved deres egen rolle selvfolgelig ikke, men
spillerne méd meget gerne spille pa deres off-game viden, og pa den
made prikke til de andre karakterers indre konflikter. Nar du har
preesenteret fortelleelementet, er det en god idé at give spillerne et
par minutter til at skimme deres tekst igennem og samle tankerne,
inden den ferste gér i gang med at forteelle. Nar en spiller er feerdig
med at forteelle, giver du ordet videre til neste osv. Hvis nogen har

problemer med at komme i gang eller gar i std undervejs, kan du
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hjeelpe med ledende sporgsmal i stil med, “Hvad gjorde DU s, da
din bror gjorde sadan...?” eller "Hvad felte du, da du trak kniven

frem...?”

Formaélet med det indledende fortaelleelement er dels
at fore spillerne ind i deres roller og seette dem i gang med at
beskrive grusomme handlinger, dels at give de andre spillere et
overblik over de andre karakterers indre konflikter og
hemmeligheder, sd de bedre kan bidrage til de andres historier i

lgbet af scenariet.

Forste del: McDougallbanden

I forste del er din funktion som spilleder at skabe grundstemningen i
Salvation og seette scener, der giver spilpersonerne mulighed for at
opfere sig grusomt, og som prikker til deres interne konflikter.
Spillerne har initiativet i denne del, og du skal primeert felge op pa
deres indskud, og guide dem i den rigtige retning, hvis der er brug

for det.

Ankomst

Scenariet starter med, at McDougallbanden rider ind i Salvation med
den nedadgdende sol i ryggen. Beskriv byen for dem, som de rider
op ad hovedgaden, og husk at naevne minen. Nar de gor holdt, far de
gje pa coyoten, der sidder midt pa hovedgaden og stirrer pd dem.
Den viser slet ikke tegn pa frygt, og den holder gje med dem, indtil

de jager den veek eller de gar ind i en bygning. Spilpersonerne stér
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nu overfor en reekke praktiske problemer. De skal finde et sted at
veere, sadle hestene af, og maske tjekke, at byen virkeligt er forladt,
og de skal finde ud af, hvad de gor med gidslerne og guldet. Lad

spillerne drive handlingen frem herfra.

Du har to faste scener, du kan saette ind pa et passende tidspunkt i
lobet af delen. Derudover er der en reekke sceneforslag, som du kan
bruge eller blive inspireret af. De har til formdl at puste til de interne
konflikter i banden eller skabe spil mellem spilpersonerne og
gidslerne. Brug sceneforslagene til at seette spil i gang, hvis der er
brug for det. Det er vigtigt, at det her i forste del aldrig ma blive sd

overnaturligt, at det ikke kan have en naturlig forklaring.

Faste scener

Guldet forsvinder. Uanset hvad de gor af guldet, vil Jakes to
saddeltasker forsvinde sporlest. Optimalt sker det pa et tidspunkt,
hvor flere forskellige kunne have faet fingre i det. Det vil give
anledning til at undersgge byen naermere og rode de andres ting
igennem, samtidig med at mistroen og paranoiaen i banden vil

vokse.

Hestene forsvinder. Det er oplagt, hvis det sker lige efter, at nogen
har talt om at forlade Salvation. Du kan ogsa velge, at lade dem
finde hestene slagtede og skinnede, enten hvor de efterlod dem, eller

pa et senere tidspunkt et helt andet sted i byen.
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Sceneforslag

Her er en raekke forslag til scener, du kan bruge i lobet af forste del,

hvis der er behov for at komme med indspark:

Earl leegger meerke til, at der er gdet beteendelse i sar efter sporer pa
Toms hests flanker. Dyret er udpint og bange for selv Earl. (Stikker
til konflikten mellem Earl og Tom).

Den lille pige graeder. Gor nogen noget ved det? (Ansporer Nellie til
at tage kontakt til hende).

Frederick Butler forseger med mange komplicerede ord og
vendinger at kebe sig fri, og tilbyder at underskrive en kontrakt som
sikkerhed. Han har ogsd familie gstpd, der kan sende lgsepenge. (Det

kan provokere Earl).

I et stort spejl bag baren i saloonen stirrer Tom tilbage pa sig selv.

(Stikker til Toms racisme og selvhad).

Jake eller Nellie finder Donnie siddende bgjet over det kvindelige

gidsel. (Det kan skabe en konflikt om behandlingen af gidslerne).

Skygger i morket. En af bandemedlemmerne far en fornemmelse af,
at en skikkelse holder gje med ham/hende i merket, men det er nok
bare indbildning. Der er ingenting, hvis sagen undersoges naermere.
(Kan skabe paranoia og mistro i banden. Er der nogen af de andre,

der har folk i baghold?)
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Ting fra spilpersonernes fortid begynder pd mystisk vis at dukke op
rundt omkring, hvor det vil give en fed scene. (Disse ting er med til
at rette fokus mod de indre konflikter, der kommer til at spille en
stor rolle i anden del. Desuden kan det skabe splid i banden. Er der
nogen af de andre, der kender til ens fortid, og kan de have anbragt

tingene?)

Folgende ting kan dukke op:

Jake: Fire treefigurer - to voksne og to bern alle med et D ridset ind i

bunden ligesom pd Donnies dukke.

Nellie: En pokerhdnd bestdende af fire esser og hjerter dame. Hjerter

dame kan evt. blive ved med at dukke op.

Tom: En sort, ded hanekylling.

Donnie: En mudret og iturevet underkjole.

Earl: En leegetaske med tuberkulosevaccine.

Hvis nogen endnu ikke har haft mulighed for at veere onde ved
gidslerne, nar banden gar til ro, kan de maske f4 muligheden i lobet

af natten.

Afslutning af ferste del

Nér alle har haft mulighed for at spille fortabelsen, og de interne
konflikter er kommet godt i spil, kan du klippe til den ferste
solopgang i Salvation. Hvis nogen holder vagt pa dette tidspunkt, vil

de blive overmandet af sgvnen. Nar de alle sover, slutter farste del.
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Anden del: Fortidens skygger

I anden del skifter scenariet fokus, og dremmerejsen markerer
scenariets vendepunkt, hvor spilpersonerne for forste gang kan
veelge at seette en anden kurs end den, som de hidtidigt har fulgt.
Din funktion som spilleder i anden del er at seette spilpersonernes
indre konflikter i gang med dremmerejsen, og i resten af anden del
kan du iser bruge gidslerne til at treekke spilpersonerne mod enten

fortabelse eller frelse.

Drommerejsen

Anden del starter med dremmerejsen, som Coyote sender dem ud
pa. Scenen er stramt styret af dig, og det kan du ligesd godt forteelle
spillerne inden. Drommen starter med, at alle fem spilpersoner star
og kigger pa hinanden i den bygning, hvor de har overnattet. Enten
dregmmer de alle sammen det samme, eller ogsa er de alle med i
hinandens dremme. Coyoten kommer ind i huset og kigger pa dem.
Sé& gor den af dem, men det lyder som om den taler. "Kom, kom,
kom”, bjeeffer den. De folger efter den ned ad hovedgaden og i
merket inde i husene, synes de at kunne ane skygger, der betragter
dem i stilhed. Coyoten forer dem ud over preerien og de gar i flere
dage, selvom det samtidigt kun foles som et enkelt hjerteslag.
Coyoten bjeeffer sit “Kom, kom, kom” igen og igen. Farverne og

konturerne begynder at glide sammen.

Sa star de midt ude pa preerien. Sandet er skinnende
hvidt, og bleender gjnene. Coyoten er vaek, og i stedet star der en

nggen, indiansk mand med coyotehoved. Manden er stum, men
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giver dem tegn til at folge med ham. De bliver hver for sig fort et
forskelligt sted hen. Nu fglger fem individuelle scener, hvor
spilpersonerne bliver konfronteret med fortidens synder og deres
egne indre demoner og inderste vaesen. Du kan med fordel klippe
mellem de forskellige scener, sa de glider ind og ud mellem
hinanden. Scenerne skal veere forholdsvis korte og skarpskarne.
Mine opleeg nedenunder er forst og fremmest teenkt som
udgangspunkter for scenerne, og du kan i hgj grad lade spillerne
forme scenen alt efter deres handlinger. Spillerne har frihed til at
reagere, som de vil i disse konfrontationsscener i modsaetning til
resten af dremmerejsen, og det kan veere, at de lige skal gores
opmeerksomme pa det. Spillerne overveerer som altid hinandens

scener.

Jake: Jake ser et stengeerde midt pa preerien. Der sidder hans gamle
far og drikker af en flaske whiskey med jagtbyttet foran sig. Dave og
Donnie som drenge sidder pa hver sin side af ham. Gamle Emmet
McDougall vil ikke kendes ved Jake, og forteeller ham, at han ikke

horer til her.

Earl: Ear]l kommer til en stor mine midt pa preerien, og han opdager
at han har en pisk i handen. Blandt arbejderne der pukler med
hakker og skovle, ser han blandt andet Phil og hans far,
mineformanden, den fine herre fra Boston, leegen fra Big Find, og
utallige bankdirekterer, spekulanter og hgje herrer fra ost. “Pisk
dem, lyder en stemme i hans hoved. Pisk dem, pisk dem”. Hvis Earl
pisker lgs, river han deres hud til blods, mens de falder om af

udmattelse, men sa opdager Earl ogsa andre skikkelser blandt dem.
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Hans afdede far og gamle, blinde mor, hotelmutteren og drengen
med tuberkulose. Deres hud er ogsé revet til blods. “Pisk dem”, siger

stemmen. “Pisk dem til de segner”.

Tom: Tom sidder pa en hest med et reb om halsen. Rundt omkring
ham star en flok opildnede mennesker med fakler og raber. Sheriffen
skal til at sl& hesten bagi, og kigger sd op pa Tom og siger. “Giv mig
bare én god grund til, at vi ikke skulle dreaebe dig, nigger?”

Donnie: Donnie bliver fort ind i en skov af treedukker i
menneskestgrrelser midt pd preerien. En af dem har treek, han kan
genkende, og mens han ser pd, forvandles dukken til Annabelle. Hun
forteeller, at hun elsker ham, og beder ham om at passe pa hende,
holde om hende og elske hende. Hvis han rerer ved hende, bliver
hun til sand der bleeser bort i vinden. Alle de andre dukker er nu

Annabelle og situationen gentager sig igen og igen.

Nellie: Midt uden pd preerien star der en seng, og Amy ligger i den
ikleedt sin hvide natkjole. Amy beder Nellie om at passe pa sig, men
jo mere Nellie gor far at hjeelpe hende, jo veerre far Amy det. Hun
begynder at blade, og bliver skreemt fra vid og sans af Nellie. Hun
raber greedende til sin storesgster, at hun skal holde sig veek,

samtidigt med at hun lider en grusom ded for gjnene af Nellie.

Nar alle fem scener har naet en konklusion, klipper du til Salvation

igen. Spilpersonerne stdr nu midt pa hovedgaden sammen med
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manden med coyotehovedet. Han peger tavst mod minen. De fem
medlemmer af McDougallbanden gdr nu hen mod mineskakten og

kravler ned ad stigen. De stdr et kort gjeblik i merket. S& vagner de.

Opvagning

Det er nu op til spillerne, hvordan de vil reagere pa dremmerejsen,
og spillerne kan gd i forskellige retninger. Mdske vil deres indre
konflikter betyde, at de ydre konflikter i banden eskalerer. Méaske vil
de begynde at undersgge minen. Maske vil de opsoge et af gidslerne
for at spille en scene med dem. I resten af anden del kan gidslerne
bruges i spilpersonernes udvikling, og gidslerne kan bade treekke

dem mod fortabelse eller frelse, som beskrevet under bipersonerne.

Ned i minen

Minen tjener som metafor for merket i spilpersonernes sind, og her
kan de bdde bekeempe deres egne indre deemoner og falde for dem.
Alt hvad spilpersonerne oplever i minen, er spillerne selv herrer
over, og saledes kan spillerne bruge minen til at pavirke deres

spilperson i en bestemt retning.

Til at begynde med skal du seette en uhyggelig
stemning der antyder, det ikke er nogen helt almindelig mine. Luften
er lidt for tung, lyset er lidt for svagt og vinden oppe fra mineskakten
er isnende kold. Skyggerne der bliver kastet op pad tunnelvaeggen, er
ogsa forkerte, men de kan ikke seette fingere pa hvordan. Tunnelerne
er lange, snor og drejer sig, og spilpersonerne far en fornemmelse af

at minen eendrer sig.
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Hvilke syn og oplevelser spilpersonerne far i minen, er op til
spillerne. I lobet af forbrydernes ophold i minen skal du stille dbne
sporgsmal til den enkelte spiller, som vedkommende sa skal digte
videre pd. Hjeelp spillerne pa vej til at forteelle med opklarende og
vejledende sporgsmal. Herunder er der en reekke forslag til sadanne
sporgsmal, og du kan selv finde pa flere. Det er vigtigt, at
sporgsmalene er dbne og forholdsvis neutrale og bade kan bruges til
at skubbe spilpersonerne mod fortabelse og frelse alt efter, hvordan

spilleren veelger at bruge det.

o Du herer en stemme fra morket, som du genkender - hvad siger
den til dig?

o Du finder noget foran dig, som du har set for - hvad er det?

o Nogen kalder pa dig et sted i minen - hvem?

o Enlugt, du kun kender alt for godt fylder dine naesebor - beskriv
den.

o Du stivner af skraek ved det syn, du ser for enden af tunnelen -
hvad er det?

o Du kan here en lyd, der far det til at risle koldt ned ad ryggen pa
dig - forteel om lyden.

I lobet af spilpersonernes ophold i minen, skal du gore kraftigt
brug af klipning, sa det skaber en fragmenteret og surrealistisk
oplevelse. Nogle gange er de alene, andre gange sammen med de

andre.
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Afslutning af anden del

Anden del slutter ikke med en bestemt begivenhed, men nar
handlingen har ndet et bestemt punkt. Alle spilpersonerne skal have
bevaeget sig mod frelse eller fortabelse, og nar konflikterne er bygget
sd meget op, som de kan uden at eksplodere, er det pa tide at ga til
tredje del. Kort fortalt: scenariets klimaks kommer forst, nar
spilpersonerne og historien er klar til det. Hvis du er i tvivl om,
hvorvidt spillerne er klar til at ga videre, kan du sperge om nogen af

dem har noget, de gerne vil gore, inden I fortseetter med tredje del.

Tredje del: Slutspil

Tredje del handler primeert om at fa afsluttet forteellingerne pa en
passende made. I tredje del skal alle spilpersonerne ende med enten
fortabelse eller frelse, og de mé nu sl& hinanden ihjel. Din funktion
som spilleder i tredje del er at hjeelpe med at fa afrundet historierne,
hvis der er behov for det. Det handler primeert om at give spillerne

mulighed, for at vise, hvilken vej deres karakterer ender med at ga.

Hvis en spilperson for eksempel slar en anden ihjel, og
den der der endnu ikke har fdet spillet sit endelig valg om fortabelse
eller frelse pa tilfredsstillende vis kan spilleren holde en indre
monolog, det splitsekund, hvor kuglen gennemborer hjertet og hele
verden stdr stille. Dermed kan spilleren forteelle, de sidste tanker der
ryger gennem karakterens hoved, og dermed fa fortalt dennes
historie helt til ende. En anden mulighed er, at karakteren ligger og

forblgder pa jorden, og far en sidste mulighed for at tale til en af de
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andre, eksempelvis den, der lige har dreebt ham eller en anden der
ligger og blader ved siden af. Mdske kan karakteren nd at foretage en

sidste handling med gidslerne inden han forbleder.

Maéske ender nogen med at gore gidslerne grusomt
meget fortreed, mens andre veelger at slippe dem fri. Der er rigtigt
mange muligheder for, hvordan den enkeltes historie om fortabelse
eller frelse kan blive fortalt, og spillerne ved godt, at det er det, de
skal have fokus pa. Lad derfor spillerne tage initiativet, og grib kun

ind, hvis nogen har brug for hjelp eller vejledning.

Nér slutspillet er ovre, og historien er fortalt til ende,
skal du afslutningsvis lade eventuelle overlevende forteelle, hvad

deres spilperson nu ger, og hvad der siden haendte dem.

Om appendikset

I appendikset finder du rollerne, de ark, du skal udlevere til spillerne
for og under scenariet, et referat af tredje del fra en spiltest samt
forskellige oversigtsark, som du selv kan bruge under scenariet. Der
er ogsa en vejledning til briefing af spillerne inden spilstart, som

opsumerer hvad spillerne har brug for at vide.
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