Appendiks

Scenariets struktur - til spillerne
Delpraesentationer - til spillerne
Pokerhandernes rangorden - til spillerne
Roller - til spillerne
Spillerbriefing - til spillederen
Referat af tredje del fra en spiltest - til spillederen

Oversigtsark - til spillederen



Scenariets struktur

Indledende fortaelleelement

l

Fgrste del: McDougallbanden

Fokus: Fortabelse og grusomhed

Varighed: ca. 1%2-2 timer

l

Andel del: Fortidens skygger

Fokus: Indre konflikter
Varighed: ca. 1-1% time

NB: Anden del starter med et
vendepunkt, der igangsaetter
udviklingen mod fortabelse eller frelse

l

Tredje del: Slutspil

Fokus: Fortabelse eller frelse

Varighed: ca. % time

NB: Fgrst i denne del kan man sld andre
spilpersoner ihjel




Farste del: McDougallbanden

“And behold a pale horse, and his name that sat on him was Death, and Hell followed

with him.”

- Megan Wheeler i Clint Eastwoods ‘Pale rider’

I forste del skal der veere fokus pa karakterspil, indbyrdes konflikter og spillet med

gidslerne.

Forste del varer ca. 1%2-2 timer, eller til den forste solopgang i Salvation.



Andel del: Fortidens skygger

"Work out your own salvation”

- Skilt pa deren til en gde landhandel i Jim Jarmuschs "Dead Man’

I anden del skal der veere fokus pa indre konflikter og karakterernes morke fortid
samtidigt med, at de interne konflikter gerne ma eskalere. Karaktererne begynder at
bevaege sig i retning af fortabelse eller frelse, men intet er endnu afgjort, ndr anden del

slutter.

Anden del varer ca. 1-1%2 time.



Tredje del: Slutspil

“T ain’t like that no more”.

- William Munny i Clint Eastwoods ‘Unforgiven’

I tredje del skal fokus veere pa at fa afrundet karakterernes fortellinger. Hvem er fortabt i

merket og hvem formar at finde frelse?

Tredje del varer ca. 2 time eller til der ikke er mere at forteelle...
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Pokerhaenders rangorden

Royal Flush
De fem hgjest rangerende kort af samme slags.

Straight Flush
5 tilfeeldige kort i reekkefglge og af samme slags.

4 ens
4 ens kort med samme rangorden (for eksempel 4 Konger) med et forskelligt kort.

Fuldt hus
3 ens plus et par. Damer over to'ere slar f.eks. Kneegte over Esser, fordi veerdien af

de 3 ens teelles forst.

Flush
5 tilfeeldige kort af samme slags men ikke i reekkefelge.

Straight

5 kort i reekkefolge men af forskellig slags. Esset kan veere hejt (ved siden af en
Konge) eller lavt (ved siden af en to'er), men kan ikke vere begge dele pa en gang.
3 ens

3 ens kort samt 2 forskellige. Har 2 eller flere spillere "tre ens" vinder den, hvis 3
kort har den hgjeste veerdi.

To par

To vilkarlige par. Hvis to heender har det samme hgje par, afgeres handen af det
andet par. Hvis begge par er lige hgje, afggres hdnden af de sidste kort.

Et par

To vilkarlige kort af samme veerdi. Nar to heender har det samme par, afgores
handen af de resterende hgje kort.

High Card

Det hgjeste kort vinder, hvis ingen andre veerdier er opnéet. Hvis to haender
holder det samme hgje kort, afggres hdnden af de resterende hgje kort.

Kortenes rangorden

Kortenes rangorden fra det hgjeste kort (Es) til det laveste (To) er:

Bemeerk: Der er i poker ingen rangorden indenfor de forskellige farver. Spar Es har f.eks ikke hgjere veerdi

end Klgr Es, de har begge samme veerdi.



Spillerbriefing

Dette er teenkt som en huskeliste for dig som spilleder over hvad, spillerne skal have at

vide inden spilstart.

Prasentationsrunde og forventningsafstemning

- Det er altid en god idé, at starte med at here spillernes forventninger til scenariet.
Sé& kan du se, om der evt. er noget, du skal leegge seerlig fokus pd i din briefing
for, at deres forventninger kommer til at stemme bedre overens med det scenarie, I

skal spille.

Genre

- Blanding af western og gys. Tag en snak om westerngenren med udgangspunkt i
de westernfilm du og spillerne kender. Gyset i scenariet skal spillerne primeert selv
veere med til at skabe gennem deres spilpersoner.

- Det er ikke et investigationscenarie, dvs. de skal ikke regne plottet ud eller finde en
bestemt sandhed om den forladte mineby.

- Det er ikke et actionscenarie, dvs. at det eksempelvis er spillet op til og efter en
skududveksling der er i centrum, frem for selve kamphandlingen.

- Det er ikke et fangeflugtscenarie, hvor forbryderne skal forsgge at slippe veek fra
byen, dvs. hele handlingen kommer til at forega i Salvation.

- Scenariet handler om spilpersonernes indre udvikling i lebet af deres ophold i
Salvation.

- Scenariet arbejder med et princip om gennemsigtighed i spillet, sdledes at scenariets
hovedlinjer er kendte af spillerne pa forhand, og der ikke er hemmeligheder

imellem spillerne, kun imellem spilpersonerne. Alle overveerer alle scener, og ingen



scener spilles uden for deren. Man ma bruge sin off-gameviden til at trykke pa de
rigtige knapper pd det helt rigtige tidspunkt, sa forteellingen bliver sa god som
muligt.

- Spillerne kommer i hej grad til at drive handlingen fremad, og de har store frihed
inden for nogle fastlagte rammer (praesentationerne af de enkelte dele). Spillederen
kan dog ogsa hjeelpe med at seette scener undervejs. I scenariets vendepunkt
(starten af anden del), er der tale om en stram spillederstyring, inden initiativet igen

bliver givet tilbage til spillerne.

Greenser

- Tag en snak med spillerne om scenariets barske sider, og her om nogen pa forhand
ved, om de vil have sveert med at spille badler og tackle emner som vold mod bern,
racisme, tortur og voldtegt. Ger det klart for spillerne, at det er helt ok at melde fra
undervejs. Det vil ogsa give spillerne storre tryghed til at give den los, hvis de ved,

at de andre vil sige fra, hvis deres greenser overskrides.

Rolleuddeling

- Dette er et godt tidspunkt til at dele roller ud pa og give spillerne tid til at laese

dem. Det er en god idé at give bandens leder Jake til en forholdsvis steerk spiller.

Tematik og fortaelling

- Tag en snak med spillerne om scenariets overordnede tematik: fortabelse og frelse.
- Fortabelsen kan ses som en overgivelse til mgrket, 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 gore bod, at opna en erkendelse, se
sandheden i gjnene, at angre, at gore noget godt eller finde fred.

- Det er spillerne selv, der tager beslutningen og definerer, hvornar fortabelse eller
frelse er opnaet.

- Spillerne skal ikke lgse scenariet eller gare noget bestemt for at opna 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.

- Spillerne skal veere opmeerksomme pd, hvordan de kan bidrage til, at de andres

historier bliver sa fede som muligt.

Scenariets opbygning

- Gennemga bilaget ‘Scenariets struktur’ med spillerne, sa de far et overordnet
overblik, som de kan bruge til at opbygge deres historier med. Forteel at de inden
hver enkelt del vil {4 udleveret en preesentation af delen, der oplyser, hvad de skal

fokusere pd i den del.

Pokermekanikken

1) Hver spiller bliver givet en pokerhand ved spilstart.

2) Ilobet af scenariet kan man f& mulighed for at {4 nye kort af spillederen,
nar ens spilperson gor onde handlinger. Man mad selv bestemme om man
vil bytte det nye kort ud med et fra sin hdnd eller ej.

3) Hvis man vil preve at dreebe en anden spilperson, afslgrer de to
involverede spillere deres heender. Den med den bedste hdnd vinder, og
den anden far forteelleretten over udfaldet - ens karakter behgver ikke do
med det samme, men kan blive dedeligt saret. En spilperson kan ikke do
tor vedkommende har faet forlesning (fortabelse eller frelse).

4) Der kan forst slas andre spilpersoner ihjel i scenariets tredje del.



5) Man kan kun bruge sin hdnd én gang. Hvis man far brug for en hand til
udover den forste, bliver man givet en hand fra bunken, som man ikke har
mulighed for at bygge op som den forste.

6) Udlever oversigten over pokerhezendernes rangorden. Sperg om spillerne
har spergsmal til mekanikken eller poker generelt.

7) Del heender ud til spillerne.

Indledende fortaelleelement

- Forteel spillerne, at de skal forteelle om deres spilpersonens veerste handling. Det er
det andet afsnit i kursiv i deres rolle. De skal bruge de skrevne afsnit som
overordnet ramme, og ma fylde alle de detaljer pa, som de vil. De 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. Rollen ma meget gerne
nyde det.

- Den viden som spillerne far om de andre rollers dybeste hemmeligheder, ved deres
egen rolle selvfglgelig ikke, men spillerne ma meget gerne spille pa deres off-game
viden, og pa den made prikke til de andre karakterers indre konflikter.

- Giv spillerne lidt tid til at skimme teksten igennem og samle tankerne, inden den
forste gar i gang. Dernzest forteeller de gvrige fire spillere pa skift.

- Hvis nogen har problemer med at komme i gang eller gdr i std undervejs, kan du

hjeelpe med ledende sporgsmal.

Praesentation af forste del

- Lees preaesentationen af forste del hgjt for spillerne, og udlever den til dem.



Referat af tredje del fra en spiltest

Da tredje del er meget aben, har jeg her vedlagt et referat af tredje del fra en spiltest, sa du
kan fa en idé om, hvordan den sidste del kunne komme til at udspille sig, og hvordan en
gruppe spillere valgte at lade deres spilpersoners fortabelse eller frelse komme til udtryk

pa forskellig vis.

Jake, Donnie og Tom var alle tre draget ned i minen. Tom havde taget den sorte vicesherif
med derned. Oppe i byen havde Nellie taget Mary Ann med hen pd en veranda for at
redde hende fra resten af banden ved at sla hende ihjel. Da Nellie &d hendes hjerte, havde
hun igen fornemmelsen af, at hun lige preecis ikke formaede at fange uskylden, og hun
rettede sin vrede og frustration mod Donnie. Da Jake og Donnie kom tilbage til bunden af
mineskakten, stod de derfor ansigt til ansigt med Nellie, der havde blod lgbende ned over
hagen som et frddende monster. Hun kastede sig over Donnie, der trak sin sekslgber, og
da Donnies spiller havde den bedste hand, var det Nellies spiller der fik forteelleretten
over situation. Nellie faldt om ramt i brystet, og som hendes liv ebbede ud, lyttede hun
forgeeves efter glade bernestemmer, der bed hende velkommen, men der var ingenting at
here. Spilleren valgte altsa at bruge scenen med den lille pige og sin forteelleret fra

kampen med Donnie til at afslutte Nellies historie med fortabelse.

Tom kom nu ud af minen uden vicesheriffen, som han havde draebt derinde,
og erkleerede fraveerende, at han nu havde draebt sin sidste nigger, og at han ville slippe
gidslerne fri og melde sig selv. Det kunne Jake ikke tillade Tom at gore, sa han stillede sig i
vejen for ham. De trak, og Tom var hurtigst, sa Jakes spiller fik forteelleretten og lod Jake
blive hdrdt sdret, da han ikke havde fdet sin forlesning endnu. Donnie trak nu mod Tom
for at heevne sin bror. Da bdde Tom og Donnies spillere allerede havde brugt deres forste
hand, blev alle brugte kort blandet ssmmen med bunken, og de fik hver en ny hand. Tom

var igen hurtigst pa aftraekkeren. De to McDougallbrgdre 1d nu og forblgdte side om side



pa bunden af skakten. Donnie havde tidligere veeret lige ved at voldtage den smukke
rigmandsdatter, men havde ladet veeret i sidste gjeblik, og Donnies forlgsning kunne ga
begge veje. Spillederen spurgte Donnies spiller, hvad Donnies sidste tanker om Annabelle
var. Donnie fglte ingen anger over at have dreebt hende, og Donnies spiller gik tydeligvis
efter fortabelsen. Donnie fortalte sin bror, at han elskede ham, og dertil svarede Jake, at
han havde dreaebt Dave. S& dede de begge to. Jake naede at fa frelse ved at lette sit hjerte og

bekende i sidste gjeblik, mens Donnie var fanget i fortabelsen.

Oppe pa overfladen havde Earl stdet og betragtet det hele. Tom og Earl delte
et gjeblik i tavshed, inden Earl smed en stang dynamit ned i mineskakten og dermed
begravede resten af banden. Tom og Earls spillere fortalte nu pa skift, hvad der skete med
de to sidenhen. Tom slap de to overlevende gidsler fri, og drog tilbage over preerien til
fods for at melde sig selv. Earl provede at nd over Rio Grande alene. Han vidste godt, at
han ikke ville klare det, men det var egentligt ogsa okay... Han blev indhentet i en
bjerghytte, hvor han efter en lang skudkamp, spreengte sig selv og en hdndfuld af
sheriffens meend i luften. De opndede begge en form for frelse. Tom mest tydeligt fordi
han angrede, reddede gidsler og meldte sig selv. Earls var mindre tydelig, men af
spillerens beskrivelse fremgik det, at Earl havde fundet en form for afklaring og fred med

sig selv, der bl.a. gjorde, at han folte sig parat til at de. Mere skal der ikke nedvendigvis til.



