~— THE MEXICAN CONNECTION DEL 2:=

DODENS LAND
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BILD: ARE ROSENIUS

PRODURTION: REGELFABRINEN OCH RAVSPEL, MED HJALP AV- DANTE ALCSTRAND, ANDERS &
TOVE GILLBRING. MICHAEL LECH. MATTIAS LECH. JORRIM JOHANSSON

— Har nagonstans ska det vara! sade Chris. Han torkade svetten ur
pannan, och famlade efter vattenflaskan. De andra ryttarna stannade
bakom honom. Ellie s&g sig omkring. Kartan hon héll i visade ett om-
rade som troligen forandrat sig en hel del pa de 20 ar som forflutit
sedan... de handelser som hennes far aldrig ville tala om.

—Kartan stimmer ganska bra, men flacken hér técker en stor del. Jag
undrar hur den kom dit?

— Skit i det, jag vill veta vem det &r som &r efter oss, exploderade
Aaron, som red langst bak av de fem. Han vande sig nervost om i sadeln
och spanade tillbaks samma vag som de kommit. Hans blick gled ¢ver
klipporna.

— Det har ar dédens land!

De andra foljde hans darrande pekfinger med blicken, och plotsligt sdg
de det som Aaron redan upptéckt. | buskarna bredvid dem |&g resterna
av flera manniskor, till storsta delen tickta av buskar och sand. Anda
kunde de urskilja de amerikanska uniformerna de ddda bar, och héar
och var enstaka rostiga vapen. For lange sedan hade en strid agt rum.

— Tysta, vaste Chris plotsligt. HOr ni hastarna? De har kommit ikapp

oss!
. ______________________________________________________________________________________________________|

I den andra delen av The Mexican
Connection konfronteras rollper-
sonerna med det forflutna. Deras
faders mystiska uppdrag kastar
dunkla skuggor, och detta leder
vara hjaltar djuptin i bergen nara
den mexikanska gransen. Kanske
ska de nu fa veta sanningen om
guldet, de mexikanska banditer-
na, och vad som egentligen doljer
sig pa den plats som deras blod-
flackade karta visar.

The Mexican Connection: Dddens
land, &r den andra delen av kam-
panjen The Mexican Connection,
som spelades pa Sveriges stora
konvent under 1999.

Detta aventyr foljer samma form
som de tva tidigare aventyren
(The Mexican Connection: Pro-
logen och The Mexican Connec-
tion (del 1): Hamndens timma).
Experimentet har hittills fallit val
ut, och det skulle bekrafta mina
teorier om att det gar att med
enkla medel férhéja stamningen i
ett aventyr, och med lite okonven-
tionella medel &ven beratta mer
om vad som hander pa andra stél-
len i &ventyret.

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 a4r hamtad fran
filmens varld, dar man ofta far se
scener dar skurkar forbereder sig
att overfalla hjaltarna. Detta har
visat sig vara bade stamnings-
héjande och forvirrande for
spelarna, sa det kor vi pad med i
fortsattningen ocksa.

Upplagget for aventyret ar sddant
att det bygger pa det tidigare
aventyret, men det gar att spela
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det helt fristdende. Eftersom detta
ar andra delen i en kampanj pa
fyra delar, kommer en del handel-
ser som intraffar i det har aventy-
ret att f& sin forklaring i kom-
mande aventyr. Dessutom vill jag
inte avsldja for mycket av hela
kampanijen, for att inte ndgon ska
riskera att lasa aventyret och fa
upplevelsen férstord om man vill
spela ndgot av de kommande
aventyren i kampanjen. Darfor
kan vissa handelser och personer
verka mystiska, och far ibland st
helt utan forklaring. Dessa kom-
mer att forklaras senare i kampan-
jen (till exempel Nate Thompson
och hans mystiska roll i det hela).

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, ndrmare bestamt
1864. Krigslyckan har vént for

sddern, och General Sherman ar
p& marsch mot Georgia. Spelarna
spelar attlingarna till ett géng
aventyrare som arbetade for den
amerikanska armén 1847, under
kriget med Mexiko. Mannen ut-
forde under mystiska omstandig-
heter ett sista uppdrag, och endast
en av dem atervande hem till
Georgia.

VED HAR HANT?

The Mexican Connection ar en
langre kampanj, som ar indelad i
en prolog och fyra &ventyr. Detta
aventyr ar del 2, vi har alltsa re-
dan spelat prologen och del 1.
Nedan fojer korta sammanfatt-
ningar av de forsta aventyren.
Observera att detta inte ska lasas
for spelarna! For detta finns en
sarskild spelarintroduktion.

PRrROLOGEN

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 stoppaen
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 foérsag
dem med, lyckades aventyrarna
kapa vapentransporten, som vak-
tades av forréadare 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 traffa Sanders.

Overste Sanders visade sig da inte
helt forvanande vara en ond man.
Han férrddde aventyrarna, och i
en intensiv revolverduell forsékte
han ta guldet och vapnen, och eli-
minera de vittnen som fanns till
hans forraderi. Samtidigt stor-
made mexikanerna gruvan, och



den amerikanska armén bdrjade
bombardera bade mexikander,
skurkar och aventyrare med ka-
noneld. Aventyrarna blev fangade
i en dodlig korseld, och endast
med hjalp av en mystisk man
kunde de fly djupare in i gruvan
med guldet.

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

I det har dventyret &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
vaxte upp tillsammans i den lilla
staden Gaselle, i sédra Georgia.
Endast Chris och Ellie kdnde sin
far, Ethan Stevens, eftersom han
var den ende som atervande fran
det mexikanska kriget. Aaron,
Brett och Devon var for sma for
att minnas néar deras fader gav sig
av. Eftersom de aldrig atervande,
vaxte de upp utan fader, men un-
der Ethan Stevens vakande 6ga.
Sjutton ar efter de fruktansvarda
handelserna i Texas, hann Ethan
Stevens forflutna ikapp honom.
De mexikaner som blev férradda
av overste Sanders fick efter
manga ar reda pa att Ethan Ste-
vens var en av de aventyrare som
lag bakom stélden av guldet, och
skickade sin framsta lénnmdrdare
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.

Efter att ha uppsokt Gaselle, och
dar traffat sheriffen och en del
andra stadsbor, pekade sparen so6-
derut. Mérdaren var troligen en
mexikan. Utanfor Gaselle kom sa
rollpersonerna ikapp mdordaren,
som visade sig vara en ung mexi-
kansk kvinna.

I duellen som foljde blev kvinnan
dodligt sarad. Hon avslojade att
Ethan Stevens dddat hennes far,
och att detta var en hAmnd. Hen-
nes sista ord var en varning till
rollpersonerna.

- Detta ar bara bérjan. 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 led-
de sdderut, mot Mexiko.

VAD SKA HANDA?

Aven i detta dventyr ska spelarna
spela Aaron Broker, Brett Wil-
liamson, Chris Stevens, Devon
Leclair och Ellie Stevens.
Rollpersonerna har bestamt sig for
att soka efter guldet, och forsoka
fa klarhet i vad som egentligen
héande for sjutton ar sedan. Detta
kommer att innebara att de maste
lamna Gaselle bakom sig, och ta
sig till Texas, dar de kan folja i
sina faders fotspar genom bergen.
Men de &r inte ensamma om att
leta efter guldet.

ROLLPERSONERNA

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

Rollpersonerna har en del fardig-
heter och utrustning som inte
kommer att behdvas i aventyret,
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 karaktéars-
dragen ges for att forenkla for
spelarna nér de ska satta sig in i
rollen

GANGET

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

Det som kommer att driva roll-
personerna i detta aventyr, och i
kampanjen, ar hamndbegéret, och
en onskan att fa veta sanningen.
Tillsammans kommer rollperson-
erna att kdmpa sig igenom otaliga
faror i sin jakt efter sanningen.
Samtidigt finns en férhoppning
hos rollpersonerna att de ska
hitta en guldskatt, och att denna
ska hjalpa dem att ta sig ur den
fattigdom de lever i pa sina gar-
dar utanfor Gaselle.

Det finns en detalj som &r av var-
de att ndmna. Poangtera for spel-
arna att de inte ar stridsvana, att
de i stort sett ar helt vanliga unga
manniskor, som véxt upp i en li-
ten stad i det sémniga sddern.

RERON BROKER (18 AR)

Son till Peter och Anna Broker.
Aaron drébmmer om att bli en
revolverman. Han har tranat med
sin fars revolver, som han fick av
Ethan Stevens. Han drar snabbt,
men har inte kylan som behdvs for
att kunna traffa ratt. 1 hemlighet
drommer han om att hans far
var en berdmd revolverman, och
att han kommer att komma till-
baks till sin son en dag. Hans kli-
ché &r ”"Den unge hetsporren” och
hans karaktérsdrag ar "impulsiv”
och "nonchalant".
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Det var Aaron som vann duellen
med Ethan Stevens mdérdare.
Detta &r nagot som han bade ar
stolt 6ver, och skamsover, da det
samtidigt betyder att han dodat en
kvinna i en duell.

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

BRETT WILLIAMSON (23)
Son till Charles och Ethel Wil-
liamson. Brett ar 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 over foraldrarnas gard,
men det har bara gatt daligt for
honom, och han &r skuldsatt upp
dver éronen. Hans vanner har
hjalpt honom mycket Gver aren.
Bretts kliché &r "Den arbetsamme
sonen”, och hans karaktérsdrag
ar "lugn” och "plikttrogen”.
Beskrivning: Kraftig ung man,
med svallande muskler och en
smidig kropp. Han har ett vin-
nande leende och ett trevligt utse-
ende. Béar 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 &R)

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 ként 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 hjarta,
och han ar en valdigt god jagare
och ryttare. Trots sin stoddiga
framtoning ar Chris ganska 0sa-
ker av sig. Hans kliché ar "Den
stoddige lillebrorsan”, och hans
karaktarsdrag &ar "uppstudsig” och
“oséker”.

| forra aventyret dodade Chris en
bandit. Han gjorde det i sjalvfor-
svar, men k&nner olust vid tanken
pa det.

Beskrivning: En stilig ung man.
Han har axellangt rott 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 uppvéxt
var tuff, och hon och hennes mor
hade aldrig mycket pengar att
rora sig med. FOr att dverleva
larde sig Devon att jaga, och hon
blev en mycket god skytt. Hon
upptéackte 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 karaktérsdrag ar "vildsint”
och "aventyrlig”.

Devon raddade livet pa sina van-
ner i forra aventyret, da hon do-
dade tre banditer, i sjalvforsvar.
Hon gillar det inte, men inser att
hon gjorde vad som var tvunget.
Beskrivning: Devon har ett skarpt
skuret ansikte, och hennes blonda
har ar kortklippt. Hon &ar 6ver
medellédngd, och en stark kvinna.
Hon gar alltid kladd i praktiska
manskléder, och har oftast hand-
skar. Devon ager en revolver hon
nyligen vann pa poker, och ett
gammalt jaktgevar.

ELLIE STEVENS (22 AR)

Dotter till Ethan och Eleanore
Stevens. Ellie ar gangets 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 nér hon ger order. Hennes
uppvaxt har gett henne goda far-

digheter i hur man skéter en gard,
och hon &r en tuff férhandlare nar
det galler affarer. Hennes kliché
ar "Den lugne ledaren”, och hen-
nes karaktarsdrag ar "auktoritar”
och "sjalvsaker”.

Beskrivning: Ellie ar en rodharig
knockout. Hennes hér ar langt,
och hon har det utslappt. Hon
har arvt sin mors vackra utseende,
och sin fars grona égon. Ellie gar
kladd i praktiska klader, som pas-
sar situationen, vilket ofta inne-
béar 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 stdmningstexter.
Dessa ska lasas upp for spelarna
vid vissa tillfallen, enligt det som
anges i aventyret.
Stamningstexterna kommer alltsa
att beskriva saker som hander pa
platser &r rollpersonerna inte ar,
precis som i en film. Spelarna ska
alltsa fa reda pd mer om aventy-
ret an deras rollpersoner, vilket
forhoppningsvis ska hdja stam-
ningen.

Rent praktiskt fungerar det sa att
aventyret pausar nar en stam-
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
stamningen 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 maste stan-
na upp, bilden/texten visas, och
stamningstexten lasas. Darefter
leder SL in spelarna i nasta
scen.

INNAN DU BORJAR

Innan du bérjar bor du sjalvklart
ha last igenom &ventyret ett par
ganger sa 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 framfor dig. Dela sedan ut
rollpersonerna fran vanster till
hoger, och bérja med Aaron och
fortsatt sedan i bokstavsordning.
P& sa satt vet du alltid vilken
spelare som kontrollerar vilken
rollperson.

Det ar viktigt att spelarna forstar
att de inte ska sitta och jamfora
sina rollpersoner. Om de borjar
med det, ta tag i det och satt stop
for detta. Dela ut rollformularen,
den korta introduktionen (bilaga
1), kartan och Ethans brev (bilaga
2) till spelarna. Ge dem tio minu-
ter att bekanta sig med sina roll-
personer, och att kolla igenom far-
digheter och utrustning. Forsok fa
dem att presentera sig for varand-
ra genom att beratta om sin roll-
person och vad denne heter, men
utan att anvénda speltermer.
Forklara upplagget pd The
Mexican Connection. Det finns en
prolog och en forsta del, och dem
kan spelarna hdmta och spela
sjalva, vilket kommer att ge dem
en massa mer info om vad som lig-
ger bakom hela dventyret. Det de
kommer att spela nu &r Del 2, och
den kommer att avsléja mer om
vad som ligger bakom férra aven-
tyrets handelser, men ocksa vad
som hande efter det som beréattas
i prologen.

SCEN 1= TEXAS

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

Det &r morgon, och solen har pre-
cis gatt upp 6ver Texas. Ni har ri-
dit over tre stater, och den langa
farden har varit hard och strapats-
rik. Nu sitter ni runt lagerelden
och ater frukost, och funderar pa
hur ni ska fortsatta ert sékande.
Ni har kommit in i Texas, och med
hjalp av Ethan Stevens karta har
ni narmat er omradet dar Farley’s
Mine ska ligga.

Ni varmer en till panna kaffe, och
studerar kartan. Ni kénner inte till
omradet, och det ar svarare att
hitta &n ni trodde att det skulle
vara. Men ni maste fortsatta,
fragan ar vart?

Det ar nu upp till spelarna att be-
stamma vad rollpersonerna ska
gora. Det finns egentligen inte s&
mycket mer att gora an att rida
vidare. Men eftersom kartan inte
visar s& himla mycket detaljer, ar
det svart for rollpersonerna att
hitta ratt i den stora staten Texas.
Faktum &r att de inte éver huvud-
taget kan hitta till vare sig vad-
stallet, Dead End Canyon eller
Old Farley’s Mine enbart med
hjalp av kartan.

Detta kommer de snart att inse om
de rider enligt kartan. Det finns
inga landmarken att orientera sig
efter, och eftersom det inte finns
nagra avstand pa kartan, ar den
ganska oanvandbar som vagvi-
sare. Rollpersonera maste alltsa
inhdmta mer information.

Det mest uppenbara stéllet att fa
veta mer om omréadet ar den lilla
staden Nothing Gulich, som ar ut-
markt pa kartan.

NOTHING GULCH

Nothing Gulch ar en liten hala
med kanske 30 - 40 invanare. Det
ar en genomfartsled pa véagen ner
mot mexikanska gransen, och fa
besokare stannar langre &n en dag
eller tva i staden.

Det finns nagra intressanta stal-
len for rollpersonerna, dar de kan
vila och inhamta information.

CHARLIE RRANK

SiLver DoLLAR SALOON
Det finns bara en saloon i Nothing
Gulch, Silver Dollar. Den drivs
av Charlie Krank, en stor och
stoddig snubbe, som har drivit
saloonen i 6ver 30 ar. Han &r inte
sa sarskilt pratsam, men han har
bra koll p& vad som hander i om-
radet. Han svarar alltid kort och
koncist pa fragor.

Charlie kan ge lite intressant in-
formation, men han svarar bara
pa direkt tilltal, rollpersonerna
maste alltsa stalla direkta fragor
om de ska fa vettiga svar.
Vadstéllet, Dead End Canyon och
Old Farley’s Mine: Krank vet
inget om stéllena personligen. Om
de fragar om han vet nagon som
vet mer berattar han att det finns
en gammal spejare i stan. Speja-
ren kallas Old Tuck, och om roll-
per-sonerna kommer in till Silver
Dollar pa kvallen kommer nog
Old Tuck att vara dar.

Sanders: Om rollpersonerna fra-
gar om Sanders, kommer Krank
att berétta att en officer i den ame-
rikanska armén som hangde i
Nothing Gulch for kanske 20 ar
sedan kallade sig Sanders. Han
vet inte exakt varifran Sanders
kom, men gissar pa sodern,
antingen Georgia eller Alabama.
Dessutom kan Krank beratta att
det kom nagra framlingar till
Nothing Gulch fér nagra dagar
sedan. De provianterade och
red sedan soderut. Férutom detta
vet inte Krank nagot av intresse
for rollpersonerna.

= = =2 Kt T2 = M O o9



=9 = =2 T T2 = M O o9

OLD TUCK

DIVERSEHANDELN

Det finns en liten diversehandel i
staden. Den drivs av en gammal
mexikan, Pedro, som séljer utrust-
ning till alla dem som rider mot
gransen. Har kan rollpersonerna
hitta det mesta av den vildmarks-
utrustning de kan vilja ha, aven
om de redan fran bérjan har allt
de behdver.

Det intressanta med Pedro ar att
han vet en massa om omradet,
tack vare att alla som ror sig i trak-
ten forr eller senare passerar
Pedros diversehandel. Nar rollper-
sonerna dyker upp kommer han
genast att beratta att det ar ett
javla spring i trakten nu, bara
for nagra dagar sedan kom ett
gang pa fyra personer och kdpte
proviant av honom. De sig ut att
ha rest en bra stund, och de sa att
de skulle ta sig 6ver gransen till
Mexiko. Det &r allt han har att
beratta om framlingarna.

Han kan berétta att det basta sat-
tet att ta sig till Old Farley’s Mine
ar att forst ta sig till Dead End
Canyon, och félja den upp i ber-
gen. Om rollpersonerna fragar var
man enklast tar sig in i Dead End
Canyon kommer Pedro att be-
skriva hur de ska hitta vadstallet.
Det gor han ocksa om de fragar
efter vadstéllet.

Kom ih&g att Pedro &r slug och
valdigt snacksalig. Han kommer
att gora allt han kan for att roll-
personerna ska avsldja varfor de
ar i trakten och vart de ska ta
vagen.

Old Tuck &r en gammal spejare
som kan omradet runt Nothing
Gulch som sin egen ficka. Han
arbetade for den amerikanska ar-

mén under kriget 1847, och har
efter det levt pd att gora enstaka
jobb &t armén, och lagens repre-
sentanter, saval som for de bandi-
ter som passerar Nothing Gulch
pa vag mot gransen. Han ar gan-
ska valkand i banditkretsar.

Old Tuck ar en kliché av gamla,
alkoholiserade spejare som hanger
i gransstader. Han tillbringar var-
je kvall pa Silver Dollar, dar han
sitter i ett hérn och dricker. Han
kan géarna tanka sig att salja in-
formation om trakten till den som
betalar bra, négra flaskor whiskey
brukar réacka.

Vadstallet, Dead End Canyon och
Old Farley’s Mine: Old Tuck
kéanner till vadstallet, och han har
sjalv passerat genom Dead End
Canyon nagra ganger. Han har
statt utanfor gruvan, och kan be-
ratta att det finns ett 6vergivet fort
vid gru-vans ingang. Han berat-
tar ocksa att gruvan rasade for
kanske 15 ar sedan, under strider
mellan amerikanska armén och
mexikanska banditer. Tuck be-
skriver ocksa hur rollpersonerna
ska ta sig till vadstallet, och hur
de hittar Dead End Canyon. Gru-
van hittar de om de foljer Dead
End Canyon. Men Old Tuck be-
rattar ocksa att det spokar i Dead
End Canyon och i Old Farley’s
Mine, och att ménniskor férsvun-
nit sparlost dar.

Sanders: Om rollpersonerna fra-
gar om Sanders, berattar Tuck att
det var en bandit som arbetade i
den amerikanska armén. Han
avslojade aldrig sin sanna identi-
tet, men forsvann fran omradet for
15 &r sedan ungefar. Rykten gjor-
de gallande att Sanders lurat n&g-
ra snubbar pa en stor summa
guld, och att han tagit pengarna
och stuckit.

Det &r mycket troligt att spelarna
forsoker anlita Old Tuck for att
visa dem till gruvan. Priset for
detta &r en flaska whiskey per dag,
och Tuck kommer att vara full
hela tiden. Han sinkar ocksa roll-
personerna, eftersom han rider en
gammal sliten &sna, som han kal-
lar Alice. Den gamle spejaren &ar
ocksa en historieberattare av stora
matt, och han drar en massa l6g-
ner om hur hans liv varit, som nar
han vaxte upp hos indianer/mexi-
kaner/vargar, eller nar han jagade
banditer med Buffalo Bill, eller
nar han var spejare at armén, el-
ler... Har har spelledaren chansen
att ge spelarna en massa felaktig
information, om de tar Tucks be-
rattelser pa allvar.

LEDTRADAR
Det finns fyra konkreta ledtradar
i denna scen.

VADSTALLET, DEAD END CANYON
ocH OLD FARLEY’s MINE
Rollpersonerna far reda pa hur de
tar sig till gruvan. Forst maste de
hitta vadstéllet, sedan ska de folja
Dead End Canyon till Old Far-
ley’s Mine. Rollpersonerna far
anvisningar om hur de ska hitta
vadstallet av Old Tuck eller av
Pedro.

SANDERS

De forsta riktiga ledtradarna om
vem Sanders var kan rollperson-
erna hitta i Nothing Gulch. De far
reda pa att Sanders var en officer
i den amerikanska armén, samt att
han skall ha lurat nagra snubbar
pa en stor summa guld, och att
han darefter tagit pengarna och
stuckit, kanske till Georgia eller
Alabama.



Kom ihag att det inte ar sékert att
spelarna fragar efter info om
Sanders, d& han bara namns pa ett
stélle i brevet. Om de inte fragar
ska du inte ge dem informationen.

SPOKET

Enligt rykten ska det spoka vid
gruvan. Detta &r en indikation
pa att det hander saker dar, och
att rollpersonerna kan forvanta sig
att nagon redan &r dar.

FRAMLINGARNA

Framlingarna som kommit fore
rollpersonerna &r precis som
spelarna kommer att misstanka,
ute efter rollpersonerna. Fram-
lingarna red soderut. Vad spela-
rna inte kan fa reda pa ar att de
ar utsanda av Sanders, for att stop-
pa rollpersonerna innan de kom-
mer till gruvan.

IUR SKA SCENEN SLUTA?

Den héar scenen maste sluta med
att rollpersonerna har snackat
med Pedro eller Old Tuck, och fatt
beskrivet hur de tar sig till vad-
stallet.

Nar de lamnar Nothing Gulch, vi-
sar du bilden for spelarna, och 1&-
ser foljande avsnitt:

Under tiden...

Bergen ar tysta och stilla.
Endast vinden viskar mellan
klipporna. En skugga smy-
ger tyst fram mellan ste-
narna framfér gruvans in-
gang. Silhuetten glider ljud-
I6st in i morkret, och forsvin-
ner i gruvans djup.

SCEN 2:
VADSTALLET

Rollpersonerna lamnar Nothing
Gulch och beger sig mot vadstallet
som ar utméarkt pa deras karta.
Det finns inget annat sétt att hitta
till Dead End Canyon, och for att
hitta vadstallet maste rollperson-
erna forst besdka antingen Pedro
eller Old Tuck.

Rollpersonerna kan ta det lugnt,
men om de lamnar Nothing Gulch
pa morgonen, och pressar sina
hastar kan de na sitt mal sent pa
kvallen samma dag. Forsok fa
dem att ta det lugnt, och ta trippen
i tva etapper, for att spara hés-
tarna.

%
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Det gor egentligen ingen skillnad
om de kommer till vadstéllet pa
kvallen eller pa dagen, det enda
spelledaren behéver tanka pa ar
att det &r antingen natt eller dag,
och att det paverkar handelsefor-
loppet.

Ritten till vadstallet ar lugn, men
om rollpersonerna &r uppmark-
samma, och klarar nagra Upp-
MARKSAMHETSSLAG, S& kan de
skymta dammoln bakom sig, som
forsvinner om rollpersonerna
stannar. Detta ar Nate Thompson,
som dok upp i férra dventyret som
en mystisk bifigur, som har foljt
efter rollpersonerna fran Georgia.
Eftersom Thompson ar en valdigt
skicklig sparare, och ar utrustad
med en valdigt stark kikare, kom-
mer han att lyckas halla avstan-
det till rollpersonerna.

Thompsons roll i detta ar att gora
spelarna medvetna om att de &r
forféljda, men ocksa invagga dem
i en falsk sakerhet, eftersom de-
ras forfoljare ar bakom dem. Det
ar inte meningen att de ska stanna
upp och forsoka fanga Thompson,
och om de gor ett forsok, forsvin-
ner han helt enkelt sparlost.
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I sjélva verket &r rollpersonerna
fangade mellan tva eldar. Vid vad-
stallet har Sanders skurkar riggat
ett bakhall for dem, och vantar nu
pa rollpersonernas ankomst.

FRAMME VID
VADSTALLET

Nar rollpersonerna kommer fram
till vadstéallet kan du lasa foljande
text for spelarna och visa intro-
bilden, om det skulle passa med
hur rollpersonerna spelat.

Ni rider sakta fram mot éppningen
som leder mot floden. Ni ser er
nervost omkring. Pl6tsligt inser ni
att nagot ar fel. 1 buskarna bred-
vid er ligger resterna av flera méan-
niskor, till storsta delen tackta av
buskar och sand. Ni kanurskilja
delar av amerikanska uniformer,
som de doda bar nar de &nnu var i
livet. Har och var enstaka rostiga
vapen. For lange sedan har en
strid &gt rum har.

Sjalva vadstallet ser du pa kartan
langre bak. Klipporna runt vad-
stéllet &r ca 20 meter hoga, och ger
en god overblick dver floden
och de bada stranderna. Det finns
nagra branta stigar som leder upp
till klippans topp fran stranderna.
Rollpersonerna maste ta sig ner
till vadstallet for att kunna hitta
ingangen till Dead End Canyon.
Val nere vid floden kommer roll-
personerna att hitta en del skum-
ma saker. Det mest idgonfallande
ar ett stort stenkors, som &r
uppfort pa den soédra sidan av
stranden, pa en liten jordkulle. P&
korset finns en hel del spanska
namn inristade, och det stérsta av
dessa ar namnet Don Hernandez
De Castellana.

Pa korset finns aven inskriptio-
nen; 1847 foll hjaltarna for de
amerikanska hundarnas kulor. Vi
ska inte vila innan hdmnden ar
Var.

Texten &r pa spanska. Snett ba-
kom korset, 2 meter bort, finns en
liten grop, cirka en meter djup.
Tre personer kan trédnga ihop
sig i gropen. | gropen ligger en
avbruten spade och en hacka.

Gropen gravdes for att skapa den
lilla jordkullen som korset star
pa.

Om rollpersonerna ser sig om-
kring pa stranden kommer de
aven att hitta rester av lik som lig-
ger pa den norra sidan. De hittar
nagra dodskallar, och andra ske-
lettdelar, och delar av amerikans-
ka arméuniformer. Har och var
hittar rollpersonerna &ven rester
av vapen som ligger begravda i
sanden. Om de betraktar klip-
porna kan de se att de inte pa na-
gon sida ar naturligt formade dar
vagen 6ppnar sig mot floden.

OVERFALLET

Nar rollpersonerna sett sig om-
kring lite, och borjar intressera
sig for att hitta ingangen till Dead
End Canyon eller nar de under-
soker det spanska korset, blir de
Overfallna av Sanders gang.
Overfallet inleds med att en kryp-
skytt borjar beskjuta rollperson-
erna fran toppen av klipporna.
Han har bara en karbin, och
kan darfor bara skjuta enstaka
skott (laddtid 2). Tanken bakom
krypskyttens skott &r inte att doda
rollpersonerna, utan att skramma
dem, sa att de delar pa sig och
uppsoker skydd.

Om Old Tuck ar med stelnar han
till med ett uttryck av smarta,
och tar sig for hjartat nar skottet
sméller av. Han sitter stel rakt upp
i sadeln, och Alice star forbryllat
still. Tuck ror sig inte ur flacken,
och om nagon rollperson kommer
nara nog at understka honom in-
ser han snart att den gamle speja-
ren avlidit av en hjartattack.
Efter tva skott stormar de tre and-
rabanditernain pa scenen, pasina
hastar. De kommer fran den sodra
stranden, med revolvrarna drag-
na. De kommer inte att skjuta om
inte de sjalva blir beskjutna. Istal-
let forsoker de rida fram till nar-
maste rollperson och sla ut denna
med nédvarna.

Banditernas mal ar att fanga en
eller fler av rollpersonerna, och
sedan tvinga de andra att ge upp
genom att hota sina fangar.

| detta fall &r det viktigt att spel-
ledaren haller koll pa hur spelar-
na reagerar. Eftersom rollperson-
ernainte ar valdsamma ar det inte
trovardigt om de reagerar med
dodligt vald som forsvar. Kryp-
skytten kommer inte att traffa
nagon av rollpersonerna, och en-
dast om dessa i sin tur traffar na-
gon av banditerna med revolver-
eld, kommer dessa att forsvara sig
med sina egna skjutvapen.

L&t inte detta stoppa dig, utan
spela striden som den utfaller.
Skurkarna kommer att forsoka ta
det lugnt i bdrjan, men om det
hettar till kommer de sjalvklart att
forsvarassig. Krypskytten kommer
i s& fall att skjuta for att oskadlig-
gora rollpersonerna.

Om rollpersonerna besegrar de tre
banditerna vid floden kommer
krypskytten att fly.

Det finns tva satt som detta kan
sluta pa, antingen besegrar roll-
personerna skurkarna, eller sa blir
rollpersonerna tillfangatagna. Om
spelarnaspelar sin roller val, kom-
mer de troligen att bli tillfanga-
tagna.

TILLFANGATAGNA

Om rollpersonerna blir tillfanga-
tagna kommer skurkarna att sam-
la ihop rollpersonerna vid det
spanska korset. Krypskytten kom-
mer att lamna sin plats uppe pa
klipporna och De kommer att be-
vaka dem med sina revolvrar
dragna, men de kommer inte att
binda dem. Skurkarna samlar
ihop rollpersonernas hastar vid
floden.

Tva banditer kommer hela tiden
att vakta rollpersonerna, och en
av dem kommer att fraga ut roll-
personerna om vad de gor i omra-
det, vad de vet och vart de var pa
vag.

Om rollpersonerna fragar vem
som skickade skurkarna, skrattar
de och sager foljande;

- Vem som skickat oss... horru Joey,
vad tror du Sanders sager om att
avsléja honom... oooops, hahaha-
haha...



Nagot mer vettigt gar inte att fa
ur skurkarna.

Rollpersonerna ar onekligen illa
ute. Men hjéalpen &r néra. Plots-
ligt tystnar alla skurkar, och borja
se sig nervost omkring. Sedan kas-
tas en brinnande fotogenflaska ner
bland de torra buskarna pa den
sodra stranden. De bdrjar genast
brinna och en tjock rok utveck-
las.

Genom rdken kan rollpersonerna
skymta en man kladd i svarta
klader, som star uppe pa klip-
porna. Pa nagot satt verkar han
bekant, men de hinner inte se ef-
ter mer innan han férsvinner
bakom nagra klippor.

Aven skurkarna har sett mannen,
och rusar mot skydd. Ett skott
faller, och en av skurkarna kastas
omkull.

Det ar nu upp till spelarna att be-
stamma vad rollpersonerna ska
gora. Det smartaste ar att rusa
mot héstarna och rida ivag. Men
i kaoset som uppstar kommer has-
tarna att rusa ivag ut i floden, och
rollpersonerna maste jaga efter
dem. Skurkarna tvingas ligga lagt
under framlingens eldgivning.
Hastarna har av en slump rort sig
mot 6ppningen till Dead End
Canyon, s& nar rollpersonern
kommer fram till sina hastar ser
de en ppning i klipporna. Samti-
digt har skurkarna bestamt sig for
att rollpersonerna inte ska fa
komma undan och kommer ru-
sande mot dem med revolvrarna i
hdgsta hugg.

Rollpersonerna maste fly in i Dead
End Canyon.

OM ROLLPERSONERNA KLARAR
OVERFALLET

Om rollpersonerna klarar dverfal-
let betyder det att de antingen
dodat eller sarat sina dverfallare
allvarligt. Detta rimmar lite illa
med rollpersonernas personlighe-
ter, men det kan handa att de spe-
lat sina roller vél, och &nda lyck-
ats stoppa banditerna.

Nar rollpersonerna kdmpat ner
skurkarna kommer de troligen
att genomsoka deras klader efter

ledtradar. De kommer inte att
hitta ndgot, men medan de letar
hor de klappret av hastar som nar-
mar sig soderifran. Det later som
om det &r kanske 20 h&star som
narmar sig, och om rollpersonerna
forsoker lyssna hor de rop pa span-
ska pa avstand.

Det &r alltsé ett stort gang mexi-
kaner som narmar sig, och tanken
ar att rollpersonerna ska fatta att
det inte ar smart att hanga kvar.
Om de tittar pa kartan ser de vil-
ket hall de ska sticka at for att
komma in i Dead End Canyon.
Nar de rider in i Dead End Can-
yon skymtar de en svart silhuett
uppe pa klippkrénet, som snabbt
forsvinner fran synhaill.

LEDTRADAR

Det finns tre konkreta ledtradar i
denna scen.

DEN MYSTISKE MANNEN

Mannen dyker upp pa klippan,
och ger rollpersonernaen foraning
om att det finns fler personer som
ar ute efter guldet. Om spelarna
spelat forsta delen, kommer de
troligen koppla ihop denna mys-
tiska man med Nate Thompson,
vilket ocksa ar helt korrekt. Om
det ar sa att spelarna ar inne pa
det sparet kan du uppmuntra dem
genom att lata rollpersonerna
minnas Thompsons utseende.

SANDERS

Rollpersonerana far reda pa atten
man som kallar sig Sanders ar den
som skickar skurkarna. Det ar
samma namn som figurerar i bre-
vet som de hittade i forsta delen
av kampanjen.

DET SPANSKA KORSET

1847 intraffade nagot har som
kostade en massa manniskor livet,
bade amerikaner och mexikaner.
Mexikanerna har lovat att inte
vila innan de har hamnats, vilket
forklarar varfér Ethan Stevens
blev dédad. Det i sin tur indikerar
att Ethan Stevens var inblandad i
massakern, och detta borde stora
Chris och Ellie en hel del, efter-
som bilden av deras far beflackas.

NATE THOMPSON

g

e

ITUR SRA SCENEN SLUTA?

Den har scenen maste sluta med
att derider ini Dead End Canyon,
efter att ha skymtat den mystiske
mannen. Bakom sig lamnar de
antingen Sanders skurkar eller de
framstormande mexikanerna.

SCEN 3:
DEAD END CANYON

For att rollpersonerna ska kunna
na Old Farley’s Mine maste de
passera genom Dead End Canyon.
Beroende pa hur scenen vid vad-
stallet utspelade sig kommer
spelarna att tro att att de antingen
kan vara forféljda av Sanders
skurkar eller av hamndlystna
mexikaner. Dessutom finns det en
mystisk man som det inte riktigt
vet vilka motiv han har.

I sjalva verket &r rollpersonerna
utom fara for tillfallet. De rider
pa genom ravinerna, och kan i
stort sett véalja vilken véag del vill.
Men allt som oftast stoter de pa
atervandsgrander och ras, som
hindrar dem att fortsatta. Sakta
men sakert leder dock deras steg
norrut, mot Old Farley’s Mine.
Om rollpersonerna &r uppmark-
samma och haller égon och 6ron
dppna kan de fa sma indikationer
pa att ndgon foljer efter dem. De
hér sma stenras, en hast gnaggar
pa avstand, och de ser en silhuett
uppe pa klippkronet. Varje gang
de méarker nagot forsvinner forfol-
jaren lika snabbt, sparlost.
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SILENT EAGLE

Nar spelarna ar lagom uppjagade,
hor de plétsligt en explosion, och
marken skakar kraftigt. Rollper-
sonernas hastar ryggar och varje
rollperson maste lyckas med ett
slag mot Ripa for att stanna kvar
i sadeln. Direkt efter skakningar-
na hér rollpersonerna ett rejalt
stenras framme i ravinen, bakom
en krok. De hor dessutom ett
skrik, som tystnar tvart. Ett stort
dammoln stiger mot himlen.

Nar de rider runt kroken ser de
att ett stenras har blockerat hela
ravinen. Det ar omgjligt att ta sig
forbi raset. Nar rollpersonerna tar
sig fram till raset ser de att en hast
ligger krossad under stenarna, och
att en manniska ligger fastklamd
under jordmassorna. Under jord-
raset ligger en indian som roll-
personerna maste radda. Det ar
farligt att gora det, det finns hela
tiden risk att allting rasar. Om
rollpersonerna réjer pa utan att
tanka kan du lata dem sl slag mot
Snabbhet for att undvika att
fangas av efterras.

Om rollpersonerna far loss indian-
en, ser de att han i stort sett ar
oskadad. Hans namn &r Silent
Eagle och han &r tacksam och for-
klarar for rollpersonerna att han
ar skyldig dem sitt liv. Om roll-
personerna beréattar vart de ar pa
vag kommer indianen att beratta
att han vet en ny vég till gruvan.
Som tack for att de raddade hans
liv ska han visa dem hur de hittar
dit.

Samtidigt berattar Silent Eagle att
det spokar vid gruvan. Fér manga
ar sedan stod en strid vid gruvan,
och andarna efter dem som dog
dar vandrar fortfarande i gruvans
morker. Férutom detta vet Silent
Eagle att det finns en legend om
att gruvan ska gdbmma en guld-
skatt, men han har aldrig brytt sig
om detta, pa grund av det faktum
att det spokar dar.

LEDTRADAR

Det finns egentligen inte s&
mycket ledtradar i den har scenen.

SPOKET

Rollpersonerna far veta mer om
hemsokelsen, men inga riktiga
detaljer som egentligen kan hjalpa
dem.

GULDET

I gruvan ska det alltsa finnas en
guldskatt, som troligen &ar orérd
tack vare spokhistorierna.

HUR SHA SCENEN SLUTA?

Den har scenen maste sluta med
att rollpersonerna har befriat
Silent Eagle, som visar dem va-
gen till Old Farley’s Mine.

SCEN 4=
OLD FARLEY'S MINE

Med Silent Eagles hjalp nar roll-
personerna gruvan, men fran ett
helt annat hall &n de kanske hade
vantat sig. Silent Eagle tar dem
langt upp i bergen, och gruppen
kommer ut ovanfér gruvans hu-
vudingang.

Fran sin utsiktspunkt kan rollper-
sonerna se hur ett antal personer
dréller omkring i det évergivna
fortet utanfor gruvans ingang. Det
ar svart att urskilja vilka det ér,
men det &r tydligt att det i alla fall
inte &r samma snubbar som
overfoll rollpersonerna vid vad-
stéllet. Dessutom kan rollperson-
erna se tre gravar precis utanfor
huvudingangen.

Nar Silent Eagle ser mannen ut-
anfor gruvan, visar han rollper-
sonernatill en grottdppning bland

klipporna. Han berattar att roll-
personerna kan na grottans inre
genom grottéppningen. Han har
visserligen aldrig provat sjalv,
men enligt legenderna ska gruvan
vara genomkorsad med gangar,
som fanns dar redan innan de vita
mannen borjade bryta silver dar.
Silent Eagle kommer inte att félja
med rollpersonerna.

CRUVAN

For att aventyret ska fortsatta
maste rollpersonerna ta sig in i
gruvan. I gruvan ar det morkt, och
om inte rollpersonerna ser till att
fixa ndgon slags fackla kommer de
att famla i blindo, med allt vad
de innebar.

Det finns ingen karta éver gruvan,
och det finns egentligen bara en
vag for rollpersonerna att folja,
och den gar nerat, in mot gruvans
hjarta. De klattrar hela tiden ner-
at, ner for branta véaggar, och
tvingas gora dodsforaktande hopp
dver nattsvarta avgrunder.

Nar rollpersonerna ger sig ini gru-
van kommer de forst till en lang
gang, som mynnar ut i en liten
grotta. | grottan hittar de rester av
skallerormar, som dott har. Langst
bak i grottan finns en naturlig
trappa som leder ner i gruvans
morker.

Precis nér rollpersonerna tar det
forsta steget ner for trappan hor
de ett vansinnigt skratt eka nere i
gruvan. Ekot studsar fram och till-
baks ett litet tag, innan det tyst-
nar.

BronN

Efter en stund kommer rollper-
sonerna fram till en primitiv bro,
byggd av gamla stockar och plan-
kor fran gruvan. Den ser lite 0s&-
ker ut, men om rollpersonerna ar
forsiktiga ska det inte vara nagra
problem att korsa bron. Bron &ar
fem meter l&ng, men under den
Oppnar sig en rejal avgrund.

Om rollpersonerna ser sig om-
kring, och lyckas med sina Upp-
MARKSAMHETSSLAG, kan de se att
den bortre &nden av bron &r
fastbunden i ett grovt rep, som



SPOKRET

stracker sig upp i morkret. Om
rollpersonerna har kopt rejéla lyk-
tor i Nothing Gulch, kan se se
hur repet leder till en klippavsats
femton meter upp pa klippan.
Repet svanger svagt luftdraget
fran Gppningen som rollperson-
erna kom in genom.

Det ar omdjligt for rollpersonerna
att se att repet ar fast vid en stor
stock som ligger nara kanten pa
klippavsatsen. Vid stocken sitter
den man som har gett upphov till
legenden om spdket. Han blev
kvar efter hédndelserna for sjutton
ar sedan, men hans skador gjorde
honom vansinnig, och han har
vaktat gruvan sedan dess. Nu ser
han rollpersonerna som inkrak-
tare, och tanker gora allt han kan
for att stoppa dem.

Om rollpersonerna ger sig ut pa
bron kommer spoket att avvakta
tills den forsta av dem kommit
halvvags 6ver bron. D& ger han
ifran sig ett avgrundsskrik och
haver stocken dver kanten. Om
nagon rollperson iakttar klippav-
satsen ser de en skugga som reser
sig och haver stocken &éver kan-
ten. Sedan foérsvinner skuggan.
Om rollpersonen har ett vapen
redo kan han sléanga ivég ett skott,
men han far typ -100 pa chansen
att traffa. Om han mot all férmo-
dan skulle traffa, behdver du inte
bry dig om det, eftersom roll-
personerna inte har nagon chans
att kolla vad som hénde, och det
ar ju ett spoke de har att géra med.

Resultatet av att stocken rasar
mot gruvans djup &r att bron
slits med. Det tar fem sekunder for
stocken att passera bron och
stracka repet sd att bron rasar. De
rollpersoner som star pa bron nar
den rasar maste lyckas med ett
slag mot AkroBATIK -20 for att
lyckas fa tag pa nan klippavsats,
och rédda livet. Den som miss-
lyckas rasar mot sin dod i mork-
ret.

Det finns en massa satt att und-
vika att bron rasar, till exempel
genom att skjuta av repet, eller
hoppa dver, eller genom att an-
vanda egnarep. Spelarna kommer
oundvikligen att hitta pa nya
innovativa satt.

Om rollpersonerna kapar repet
kommer spdket att hava ut
stocken &nd4, i hopp om att den
ska traffa bron och inkréktarna.
Den kommer att missa men ta till-
fallet att skrdmma upp spelarna
ordentligt.

TECKNINGARNA

Efter bron maéste rollpersonerna
klattra 6ver en massa mindre av-
grunder, och nerfér branta klipp-
véggar. Detta tar 6ver en timme,
och det ar svart for dem att veta
hur langt ner i gruvan de kommit.
Ledtradar har och var visar dock
att det finns ndgon som anvander
gruvan som tillhall. Rollpersoner-
na hittar utbrunna facklor, mat-
rester och sotmarken pa vaggarna.
Markena &r enkla teckningar som
visar omvaxlande mén utan hatt
men med sabel, och man med
stora hattar, som slass. Ibland
rider de till hast, och ibland gar
de till fots.

Nar rollpersonerna tagit sig ner
for den sista branta klippan,
kommer de genom en trang gang
till en stor gruvsal. I denna gruvsal
finns de mest intressanta teck-
ningarna. En hel vagg upptas av
bilder pa en strid mellan ménnen
med sabel och mannen med stora
hattar, inne i gruvan. Striden slu-
tar i stort kaos, och alla méan lig-
ger ner, som doda. D& kommer ett
gang man med stora hattar till

hést, och hittar en man bland de
ddda. Sedan rider mannen med
hattarna bort, med mannen de hit-
tade som fange. Mannen rider
till en stor flod och ett stort fort.
Det ar allt.

Det &r sjalvklart spoket som har
ritat dessa teckningar. De &r grova
streckfigurer, och for att rollper-
sonernaska kunnatyda dem kravs
det att de lyckas med ett INTELLI-
GENs-slag, eller ett slag mot fardig-
heten KonsT, for varje storre del
av teckningen.

SKALLERORMARNA

Fran salen med teckningarna le-
der en vl anvand gang in mot
gruvans hjarta. Men den gangen
slutar i en atervandsgrand, och
nar rollpersonerna stannar upp,
kanner de hur marken skakar un-
der dem. Pldtsligt rasar golvet
under dem och de ramlar hals dver
huvud ner for en brant stenvégg.
De landar i ett litet rum fullt med
diverse gruvattiraljer. Det &r
omdjligt for rollpersonerna att ta
sig upp for klippan igen. Medans
de aterhamtar sig fran fallet hor
de plétsligt ett otackt skallrande,
som kommer fran braten de lig-
ger i.

Rollpersonerna har hamnat i ett
skallerormsbo, och det tre skaller-
ormarna ar ordentligt uppretade
och nervosa. Lat varje spelar sla
en tarning. De tre som slar lagst
har rékat ramla alldeles bredvid
en av ormarna, de andra har lan-
dat en bit bort. Rollpersonerna
maste nu forsiktigt forsoka ta sig
ur knipan. Ormarna hugger om
rollpersonerna gor nagot som or-
marna uppfattar som hotfullt,
till exempel om de ror sig snabbt,
eller gor utfall mot ormarna.

STORA SALEN

Nar rollpersonerna tagit sig bort
fran skallerormarna kommer
de ut i den sista salen, malet for
deras jakt pa sanningen.

Salen &r stor, och fylld med sten-
bumlingar och bréte. | ett hérn
finns en liten byggnad, som up-
penbarligen anvands, eftersom
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det kommer ljus fran den. Fran
salen leder en brant sluttning
uppat mot ytan, och dar finns réls
som tydligen anvandes nar gruvan
fortfarande var 6ppen.

I den lilla byggnaden sitter den
man som i alla ar vaktat gruvan
fran inkraktare. Han har gjort
nagra tappra forsok att stoppa
rollpersonerna, dels néar han for-
sOkte sabba bron, och dels nar han
placerade skallerormar i rummet
han visste att rollpersonerna skul-
le passera om de skulle na gruvans
hjarta. Nu har spoket brutit ihop,
eftersom rollpersonerna kommer
in fran ett hall, och Sanders skur-
kar vaktar utgangen. Han kanner
sig jagad och hotad och reagerar
med att forsoka ignorera hoten,
alltsa rollpersonerna.

Spoket kommer inte att reagera pa
rollpersonernas nérvaro, forutom
om de satter sig ner och pratar
lugnt med honom. Efter mycket
moda kan de fa svar pa nagra
fragor.

= Den enda utgdngen &r via ral-
sen upp till gruvans huvudingang.
e Han &ar en av de dverlevande
fran handelserna 1847.

« Det fanns en till dverlevande.

« Mexikaner kom till gruvan och
férde bort en man, till den stora
floden dver grénsen.

e Det finns guld kvar i gruvan,
men det ar inte allt guld som
fanns. Mycket guld har tagits bort.
Mer an s& kommer inte rollperson-
erna att f ur honom, och detta far
de endast de staller ratt fragor.
Kom ihdg att spoket talar osam-
manhangande och forvirrat, och
att det kravs en hel del tdlamod
for att f& honom att ens bérja tala.
Bland braten kan rollpersonerna
hitta en hel del papper, bland
annat ett dar Ethan har skrivit
nagra rader om vad som hant, i
hopp om att Peter Broker ska ha
overlevt och kanske atervander
till gruvan. Se bilaga 3. For att
hitta papperet maste nagon roll-
person leta genom den lilla bygg-
naden och lyckas med ett slag mot
UPPMARKSAMHET.

Mer uppenbart &n brevet ar den
stora kista som spoket sitter pa.
Den innehaller $3000 i guldmynt,
en enorm summa pengar. Om roll-
personerna forsoker 6ppna kistan
kommer spoket att forvandlas till
en rasande best, som hoppar pa
och forsoker sl& ner den som 6pp-
nar kistan. Han kommer inte att
lugna ner sig forran han har bese-
grats, eller rollpersonerna lamnar
kistan ifred.

Detta ar allt som gar att hitta i
gruvan. Den enda vagen ut r upp
till huvudingangen.

LEDTRADAR

Det finns tre ledtradar i gruvan.

TECKNINGARNA PA VAGGEN
Teckningarna &r spokets satt att
hantera de fruktansvarda saker
som hande 1847. De visar att en
massa man dog, att en person
Overlevde, att det kom man i stora
hattar, troligen mexi-kaner, och
forde bort den dverlevande.

ETHANS BREV

Brevet berattar att Ethan begravt
sina kompisar utanfor grottan, och
att guldet finns kvar. Det &r &mnat
for Peter Broker, vilket antyder att
han fortfarande ar i livet.

SPOKET

Mannen utan namn kan osam-
manhéngande berétta mer om vad
som hande i gruvan 1847, han av-
sléjar att en av de vita mannen
togs tillfanga och fordes till Mexi-
ko. Han beréttar ocksa vart man-
nen fordes, till Rio Pasa.

IUR SRA SCENEN SLUTA?

Scenen ska sluta med att roll-
personerna lamnar gruvan for
att ta itu med mannen som véan-
tar utanfor.

SCEN 5= SHOWDOWN
AT FORT FARLEY

Nar rollpersonerna lamnar gru-
van maste de lamna den via hu-
vudingéangen. De vet redan att det
finns man utanfér som troligen vill
dem illa.

Detta stammer, men mannen vet
inte att rollpersonernaredan finns
inne i gruvan. Deras uppdrag &r
att hindrarollpersonerna att ta sig
in i gruvan och de har darfor pos-
terat sig sd att de bevakat alla
vagar ini gruvan. Men de har mis-
sat att kolla om det kan komma
nagon fran gruvans inre.

Det finns fem man utanfor gru-
van. Tva av dem patrullerar rui-
nerna alldeles utanfér gruvansin-
gang. Deras uppmaéarksamhet ar
riktad mot klipporna runt gruvan,
i hopp om att rollpersonerna ska
forsoka klattra runt de andra vak-
terna. Utanfor fortet har tva vak-
ter placerat sig sa att de ser vagen
som leder fram till gruvan. De sit-
ter bakom tva stora stenar, och ar
helt inriktade pa att kolla vagen.
Slutligen finns banditernas ledare,
som har ridit ivag en bit bort frén
fortet for att kolla laget.

Med lite planering och skicklig-
het kan rollpersonerna sla ut de
fyra mannen i fortet utan storre
problem. De kan ocksa invanta
ledaren, och 6verraska honom nér
han atervander till fortet. Men om
rollpersonerna klantar sig, eller
helt enkelt valjer att storma ut
med knallande revolvrar, vilket
jag tror att nan kommer att gora,
kommer detta att utvecklas till
en strid pa liv och dod. Banditer-
na kommer att gora allt for att
oskadliggdra rollpersonerna.

Vid forsta tecken pa trubbel ater-
vander banditernas ledare i ga-
lopp tillbaks till fortet, med revol-
vern dragen.

Om nagon av skurkarna overle-
ver, kan denne berétta att de fick
sitt uppdrag av en man i Gaselle,
en man som verkade vara en rik
plantagedgare. Han kallades San-
ders av en av sina méan, men
skurken tror att detta inte &r man-
nens ratta namn. Om rollperson-
erna ber skurken beskriva man-
nen séger han att det var morkt
och att han inte sag annat &n att
mannen var av medellangd, och
nagot fetlagd. Troligen runt 50 ar
gammal.



GRAVARNA

Utanfor fortet finns alltsa tre gra-
var. Vid varje grav finns ett
vaderbitet trékors, som mot alla
odds overlevt arens forfall. Kor-
sen bér i tur och ordning namnen
Felmore Leclair, Charles William-
son och Dave X. Inristat i varje
kors finns ocksa artalet 1847.

IUR SKA SCENEN SLUTA?

Scenen och &ventyret slutar med
att rollpersonerna besegrat de
fem banditerna, och star vid de tre
korsen, eller nar de besegrat skur-
karna och tanker ge sig ivdg med
guldet.

N&r detta hander visar du bilden
och laser foljande avsnitt:

Solen kastar sina obarmhar-
tiga stralar pa trakorsen...
Ni samlas kring gravarna,
och de obevekliga korsen.
Har ligger tre man, man ni
trodde var doda, men som ni
anda nagnstans hoppades att
de fanns i livet. Nu stirrar
verkligheten er grymt i 6go-
nen...

Under tiden...

En dal, en flod, ett fort. Fran
toppen av ett berg tittar en
kvinna ner pa sitt land, pa
fortet, pa fangelset dar mannen
som gackat hennes planer sa
lange forsmaktar.

Under tiden...

Ett rum, en bank, en man.
Mannen ligger insvept i en filt
pa banken, banken som varit
hans viloplats i sjutton ar. Allt-
sedan hans vanner dog i gru-
van har hans liv varit ett hel-
vete, ett fangelse utan hopp om
frinet. Men tanken pa hamnd
har hallit honom vaken,
hamnden pa mannen som lu-
rade dem... Sanders... som stal
hans liv, hans familj, hans fru...
och hans lilla son fran honom.
Mannen kramar den halm-
stoppade sacken som ar hans
enda kudde. Frén hans ansikte
rullar tarar ner pad marken.

SLUT
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| BILAGA 1= INTRODUHTION TILL
|
Gaselle ar en liten sémnig stad i Georgia. En trakig stad, inte sarskilt stor, kanske bara

:*} ett par hundra invanare i staden, och ndgra hundra till boende runt omkring.

. £] Runt staden ligger nagra stora plantage, dar de rika plantagedgarna odlar bomull. Ho-
warts plantage ar stérst, men borgmastare Fontaine ar nog anda den rikaste av
bomullslorderna.

Vanligast ar nog anda de smé gardarna, dar man odlar vad man kan, for att overleva.
Det finns ett femtiotal sddana runt Gaselle.

Gaselle ar er hemstad.

Ni har véxt upp pa nagra av de minsta gardarna, och livet har inte varit latt for er.

,.* Missvaxt och brist pa arbetare har alltid varit problem, och era féraldrars gardar ar de

fattigaste i Gaselle.

GANGET

Ni hénger ihop i ett gdng. Ni har véxt upp tillsammans, och &ar oskiljaktiga véanner.
Aaron och Chris &r yngst, men mest hégljudda. Brett &r den som arbetar mest av alla,
och Devon den som alltid hamnar i trubbel. Ellie &r ledaren, den som reder ut alla
problem, och som haller ordning pa de yngsta hetsporrarna.

Redan era fader kénde varann. P4 satt och vis var det kanske det som gjorde att er
uppvaxt blev som den blev. For sjutton ar sedan red de ut for att soka lyckan soderut,
och den enda som atervande var Ethan Stevens, Ellies och Chris far. Under alla dessa
ar har han vagrat att beratta vad som hant, det enda ni och era modrar vet ar att nagot
fruktansvéart hande, och att endast Ethan 6verlevde.

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

_G 2 fann ni ett brev som avslgjade en liten del av handelserna for sjutton ar sedan. I brevet
. E namndes en karta, men den stod ingenstans att finna.

&

i
_ Forkrossade tvingades ni sjalva soka efter mordaren. Efter att ha uppsokt Gaselle, och
[ ®  dar traffat sheriffen och en del andra stadsbor, pekade sparen séderut. Mérdaren var
troligen mexikan. Utanfor Gaselle kom ni sa ikapp mordaren, som visade sig vara en
ung mexikansk kvinna.

——

I duellen som féljde blev kvinnan dodligt sarad. Hon avsl6jade att Ethan Stevens dodat
hennes far, och att detta var en hAmnd. Hennes sista ord var en varning till er.

- Detta &r bara borjan. En annan... ar ute efter... guldet. Ta kartan... ur min ficka. Hitta
guldet innan han gor det... det tillh6r er nu...

e o —

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

Det fanns manga fragor, men inte lika manga svar. Men sparen ledde séderut, mot
Mexiko. S& ni gav er av, fast beslutna att l6sa mysteriet och hamnas mordet pa Ethan
Stevens.
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BILAGA 2: BREVET

Brevet ar skrivet med Ethan Stevens handstil. Det ar en ganska osammanhéangande
text, men vissa bitar ar mer tydliga &n andra.

ar 1847, d& Texas och Mexiko 1&g i krig, red
)44, Charles, Peter och Felmore sederut for att
seka lyckan. Vi visste d& inte att det enda vi
skulle finna var déd och olycka...

.. vid vadstidllet stoppade vi vagnaraa, och Dave
och Felmore lyfte sver kistan med quidet till
VAGNERn med VARREN... MARA MAR doj...

. vi flydde 1&ngs Dead End Canyon, och wmed
hilp av kartan Sanders gav oss lyckades vi
hittar ut ur labyrinten...

.forrdderi. N&qon av oss... forfelda... vi flydde
ner i qruvan... endast jaq tog migq ut igen...

.. att kunna &terfinna quidet har jaq ritat ea
karta, som visar vigen frén Dead End Canyon
till gruvan... utan kartan &r guldet for evigt

E forlorat...
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BILAGA 3: BREVET I GRUVAN

Brevet ar skrivet med Ethan Stevens handstil.

Peter:

Jaq skriver detta i forhoppring om att du har
dverlevt explosionen. Jaq har begravt Felwmore,
Charlie och Dave utanfsr grottan. Vad som hint
med Sanders vet jaq inte, wmen jaq har svart
att tro att han dverlevt. Jaq har hittat en del
av quidet, och gemt detta i gruvan. Om du liser
detta, sk upp miq hemma.

Ethan
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