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Indledning
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�
Synopsis


Spillerme er en flok lede forbrydere I det vilde vesten omkring år 1880.


Banden slapper af og lever af de sidste dollars fra deres seneste røveri, undtagen Kid.  Han skal ordne en bank  I New 


Mexico sammen med et par andre gutter. De snyder ham og efterlader ham til byens sherif. Dette kommer Joe for øre, og så må han selvfølgelig overtale banden til at hjælpe med befrielsen af lillebror. Når Kid er befriet er det tid at hævne sig på Fernando Vaskez og hans brødre, der snød Kid. De finder dem og nakker dem, undtagen Fernando selv, der undslipper og de mange rare penge er heller ikke til at finde. Sporene peger på at de skal findes I kirken. Under hele forløbet er der problemer internt I gruppen, og her er det så, at de skal nå frem til, at der er for mange til at dele pengene. I mens de er I kirken omringer Fernando og nogle af hans venner stedet, og det hele slutter med et kæmpe shoot-out.








Idé


Det er umiddelbart en ret banal historie om ny og gammel hævntørst og jagten på en stor sæk penge. Dette skal dog kun betragtes som baggrunden for det interessante, nemlig de konflikter der opstår eller bryder ud I lys lue, da Kid indlemmes I banden. Kid skal fra starten vise at han er sej, ingen bryder sig om Johnny og Joe skal holde sammen på gruppen, der hidtil har holdt sammen af praktiske årsager. Et stykke af vejen har de fleste af spilpersonerne fælles interesser ( Mod Fernando ), men når de tilsidst står med pengesækken, som alle vil have for sig selv, skulle det gerne gå fuldstændig galt.


Der skal hele tiden oppiskes en stemning imellem spilpersonerne, hvor Kid er problemskaberen og Joe er den fornuftige bremseklods. Det er en ballancegang, for spilpersonerne skulle nødig skyde ( på ) hinanden før til sidst.








Stemning


Fortællingen udspiller sig på de støvede og klippefyldte græssletteområder øst for Rocky Mountains, hvor temperaturerne minder om dem man finder i Sydeuropa. Miljøet kendes fra diverse spaghetti-westerns. Man skal kunne mærke støvet og lugten af hest, burbon og uvasket mandfolk. Man ser vinddjævlene vivle ned af gaden, hvor det eneste levende ud over en udmagret hund er en gammel kroget mand med en melankolsk klingende mundharmonika…Eller mødrene, der trækker deres børn ind, når spillerne komme ridende ind I byen.


Det vil hjælpe på stemningen, hvis man bruger noget baggrundsmusik, f.eks. den fra “The good, the bad and the ugly” eller fra “For a few dollars More”, bare man holder sig fra langt væk fra “Bonanza” og “The magnificent Seven”. 


Det vil iøvrigt være fint, hvis man kan skaffe en cigar til den, der spiller Bill.


Volden må gerne udpensles. Man dræber ikke bare en mand. Man skyder ham I munden, så tænderne blæser med ud af baghovedet og sætter sig I væggen, og så siger man noget koldt bagefter ( ellers vil den dødes sjæl forfølge en for evigt ).








Regler





Regelsystemet


Scenariet er skrevet til VP, og for dem der ikke kender dette system ( må alverdens skam overvælde dem ) vil jeg kort ridse det vigtigste op her.


Et gennemsnitsmenneske har 10 I alle egenskaber. Tjeks for egenskaber og færdigheder rulles med 1d20 og det gælder om at slå under det pågældende tal. Jo mere man slå under, des bedre klarer man selvfølgelig opgaven. ( Hiv = Håndildvåben, dvs. skydeevne ).


Ved initiativ regner man I halve sekunder, kaldet segmenter. Det tal man slår, når man slår initiativ er det antal segmenter man er om at udføre sin handling, f.eks. hæve sin revolver og trykke af.








Brug af regler


Det siger sig selv, at regler ikke må stå I vejen for godt rollespil eller hektisk action. Sådan noget som MMM-tjeks skulle man kunne undgå ved godt rollespil, men det er generelt vanskeligt at gennemføre en kampsekvens og bevare spæningen I en sådan, hvis man kører helt uden regler og terninger. Spillerne skal heller ikke sidde med en følelse af, at resultatet af en kamp på forhånd er fastlagt ned til mindste detalje. Især er det en god ide at følge reglerne ret nøje, hvis spilpersonerne kommer I kamp indbyrdes, så ingen føler sig snydt.








Et par tips





Spillerne


Når man deler spilpersonerne ud, skal man være opmærksom på et par ting.


Eftersom Kid har en ret central rolle I sceneriet skal han nok spilles af en god og aktiv rollespiller. Joe skal nok spilles af en nogenlunde intelligent spiller, der heller ikke skal være alt for tilbageholdende, da han trods alt er chefen. Jack er der nok ikke megen udfordring i, og Bob, Bill og Johnny er heller ikke specielt krævende.








Opdeling af gruppen


I de første par scener, hvor spilpersonerne er opdelt skal man ikke rent fysisk dele spillerne op, f.eks. ved at sende nogen uden for døren eller lignende. Det betyder ikke noget, om Kids spiller ved hvad de andre laver og omvendt, så det eneste man opnår er at folk kommer til at kede sig.


 Hvis de til gengæld deler sig hen mod slutningen er det måske en god ide, at de ikke ser hvad resten foretager sig, f. eks. kan man sende grupperne hen I hvert sit hjørne af lokalet og så gå rundt imellem dem. På den måde undgår man at de ved hvad de andre laver, samtidig med at ingen kommer til at stå og glane uden for rummet. 


Hvis en spilperson trækker en anden spilperson lidt til side for at snakke lidt skal spillerne også blive I rummet. Det virker klart mest realistisk, fordi de I situationen I spillet nok heller ikke kan stå og diskutere højlydt uden at de andre opdager det.








Præsentation


Når spillerne har fået udleveret deres spilpersoner skal de lige introduceres, idet de rent faktisk kender hinanden, de fleste af dem ihvertfald. Det er ikke meningen at de skal fortælle deres livshistorie. De andre spillere skal bare have et fysisk indtryk af personen, hans alder, eventuelle tydelige skavanker, såsom nærsynethed eller manglende fingre, og så skal de selvfølgelig se tegningerne.





Ammo


Hvis det er til at overskue er det en god ide at holde lidt øje med hvor mange skud spillerne brænder af I løbet af de gunfights de bliver involveret I, især hvis de ikke selv gør det. Det er så fedt, hvis
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revolveren klikker på et strategisk tidspunkt.


Do you feel lucky, punk ?!








Handlingen


�






Startsekvens


Denne sekvens er meget fast, da den er ret afgørende for resten af historien, og Kid har ikke det store at skulle have sagt.


Kid er sammmen med 2  fyre, Fernando Vaskez og James, ved at ordne en bank I Los Putitas I New Mexico. Planen er at de skal flygte til Colorado bagefter. Det går fint og de får en kæmpe sæk penge og et par guldbarrer. Da de kommer ud af banken kan de se en sheriff og nogle af hans folk dukke op ca 100 meter nede af gaden og kuglerne begynder at pifte dem om ørene. James har stået med 3 heste ude foran banken, og nu det om at komme I sadlen. Da Kid er halvejs oppe på hesten opdager han, at Fernando har rettet sin revolver mod ham! Slam!! Fernando skyder Kid I benet, så han 


kastes omkuld på jorden og taber sin revolver ( ikke noget slemt sår, viser det 


sig senere ). Kid ser de to andre ride ud af byen og dreje nordpå, inden 8 bevæbnede mænd omringer ham. Frank Peters er en af dem, og han giver sig til at sparke til Kids sårede ben og sige grimme ting. Så give en af de andre Kid en geværkolbe I nakken, så han besvimer. Da han vågner sidder han I en uhumsk celle sammen med en gammel drukkenbolt, der ligger og synger. Beskriv for Kid hvor skidt han har det. Benet er 








forbundet, men gør stadig ondt ( et kødsår, har kostet ham 5 hitp.), han er øm I nakken, nogen har lige taget røven på ham, og derudover synger fulderikken falsk og stinker af bræk. Sur røv!! Man kan nok få lidt ud af drukkenbolten, og hvis man kan drive Kid til at overfalde ham er det fint. Så komme Frank og et 


par andre og give dem begge tæsk og smider drukkenbolten ud. 





Herefter er det måske på tide at skifte til vore helte I Red Springs.








Red Springs


Joe, Bob, Bill, Jack og Johnny befinder sig ved spillets start I  Red Springs. Det er en mindre by I det syd-vestlige hjørne af  Colorado, med en saloon og butikker, så man kan få, hvad man nu har brug for. Her slapper de ofte af efter veludførte røverier. Gutterne sider som de eneste på saloonen og får sig et glas ved middagstid, da en høj tynd fyr kommer ind og bestiller en whiskey. Det er Eagle-eye Smith, en gammel bekendt af Joe. Han sætter sig ned til vore heltes bord og fortæller at han kommer direkte fra Los Putitas. Her så han så sent som dagen før Kid blive snydt af Fernando og taget til fange efter et røveri og han skal formodentlig hænges inden 3 dage. Joe er nødt til at rede sin lillebror ud af suppedasen, og resten af banden er forhåbenlig ikke alt for svære at overtale til at hjælpe.


Den hurtigste ( og mest bekvemme ) måde at komme til Los Putitas på er med toget. Det afgår ca. en halv time efter samtalen fra stationen I Red Springs.


Det er selvfølgelig også muligt at ride.








Kid I fængsel


Imens Kid sidder og har ondt af sig selv kommer Frank og og et par vicesheriffer. De kommer for at høre lidt om, hvem de andre røvere var og hvor de flygtede hen. De tror nemlig at det var en vicesheriff, der sårede kid. De vil også fortælle Kid at han skal hænges. Frank håner Kid for det delvis mislykkede røveri, spytter ham I ansigtet og giver ham et ordenligt lag tæsk med de andres hjælp. Så forsvinder de igen. 


Denne scene er med for at man skal få et endnu bedre indtryk af Franks personlighed og for at Kids spiller ikke skal falde helt I søvn mens de andre er på vej for at rede ham. Den kan udelades, hvis man føler, at den er overflødig.        








Togrejse


Hvis gruppen tager toget vil de på vejen høre følgende konversation mellem to unge cowboys:


- Nå skal vi ikke stå af I Los Putitas og se os lidt omkring ?


- Er du sindssyg, mand. Det lille møghul skal jeg sgu’ ikke til igen, ihvertfald ikke så længe                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                          Frank Peters er sheriff der.


- Hvem faen er han ?


- Frank Peters ? Han er jordens største røvhul. Sidst jeg var der piskede han en gut halvt ihjel, fordi staklen I fuldskab havde brækket sig på gulvet I saloonen. Men han er vist ret populær I byen. De fine borgere er glade for at han holder ro og orden, og bonderøvene er glade for, at der jævnligt er offentlig hængning. Men hvis du vil møde ham, så værs’go.


Osv…





Formålet er, at spillerne får et indtryk af, hvem Frank Peters er.


De ankommer til Los Putitas kl. 9 om aftenen uden problemer.








Los Putitas


Spilpersonerne ankommer, hvis de tager toget, til Los Putitas kl. 9 om aftenen. Hvis de rider ankommer de 4 timer senere og er ret trætte. Los Putitos er en halv-søvnig og støvet by. Nogle af indbyggerne er mexikanere og taler derfor spansk. Det er Frank Peters, der er byens sheriff. Når heltene kommer til byen kan de se opslag om en offentlig hængning, der skal foregå den følgende dag kl. 12 


( handout 1 ). Kid befinder sig på sheriffkontoret, der ligger over for saloonen og ca 50 meter fra banken, som stadig er lukket p.g.a. røveriet.  


På pladsen foran stationen er der opstillet en lille platform og en galge, hvor hængningen skal foregå. ( se iøvrigt 


kortet ).


Saloonen er rimeligt stor. Bag baren er der et stort spejl, og nede foran disken står spytbakken. Ned fra loftet hænger to lysekroner. Der sidder for det meste en mexicaner og spiller på guitar I et hjørne, og I baren står en ung smuk mexicansk kvinde. Der sidder altid nogle mænd og spiller poker, og vicesherifferne sidder ofte her og forsøger at gøre indtryk på kvinden I baren.


På sheriffkontoret befinder sig om dagen 2-3 vicesheriffer, der sidder I baglokalet og spiller kort, renser våben eller lign., og når der er farlige fanger ( som Kid ), er der også 1-2 mand på vagt om natten. Frank opholder sig sædvanligvis på saloonen eller hjemme, dvs. I et hus lidt derfra, ( se kort ), og her kan vicesherifferne så hente ham hvis det skulle blive nødvendigt. Sheriffkontoret består af et forkontor, næsten kun møbleret med et skrivebord, og et baglokale med et bord, 4-5 stole, en primitiv køjeseng og et våbenskab med et par Whinchesterrifler og et par Peacemakere samt nogle æsker ammo. I et hjørne ligger Kids ejendele. På væggene hænger forskellige Wanted-plakater. Den lille uhumske tremmecelle, der ikke indeholder andet end en træbriks og en potte til at pisse og skide I, støder op til baglokalet.


Hvis heltene bare vælter ind  på sheriffkontoret, skyder de tilstedeværende og lukker Kid ud af cellen, vil en flok vicesheriffer myldre ud af saloonen og give sig til at fyre løs. Hvis vore helte venter til det bliver aften, vil de erfare, at to vicesheriffer sider og spiller kort I baglokalet til kl. 11-12 stykker, før de ligger sig til at sove. Yderdøren er selvfølgelig låst. Når der lyder skud vil der komme mænd ud af de nærmeste huse I undertøj og med geværer I hænderne. Hvis man vil undgå, at Kid bliver alt for passificeret I denne face, kan en af vicesherifferne anbringe sit gevær op ad vægen så tæt på cellen, at Kid lige kan nå det mens vicesherifferne vender ryggen til. Derved kan han selv hjælpe til ved befrielsen.


De kan også vente til lige før Kid skal hænges. Han vil blive hentet I cellen og eskorteret til galgen af fire mand. Der er en præst til stede ved hængningen, og næsten alle byens borgere er mødt op 


( det er før fjernsynets opfindelse ). Der er 5-6 vicesheriffer til stede. De lokale kan fortælle, at det er måden det normalt foregår på. 


Heltene kan selvfølgelig også forsøge at lave en afledningsmanøvre I den anden ende af byen, mens et par mand befrier Kid. Der vil dog uanset hvad, blive en vagt tilbage på sheriffkontoret. Hvis der sker noget lige før hængningen vil man forsøge at få Kid tilbage I cellen under skarp bevogtning. Hvis det bliver nødvendigt må man evt. lade Joe skyde rebet over med sin riffel, men det må betragtes som en nødløsning.


Det bedste vil være hvis man ret hurtigt kan få Kid med I handlingen, da det er kedeligt bare at se de andre fare omkring og skyde, jvf. geværet ved cellen. 





Når man skal væk fra byen er det ikke noget problem at hugge en flok heste.





Når Kid er befriet skal de gerne lokkes til Little Whiskey. Der er flere gode argumenter for at tage derhen: For det første skal de se at komme ud af New Mexico. Desuden har de mindst en såret person, der nok kunne bruge et sted at hvile lidt. Kid vil også gerne se sin kæreste. Det er også ret nærliggende, at Butch er smuttet der forbi, nu han er kommet til penge, og Butch så dem oven I købet ride nordpå. Der er heller ingen argumenter for at tage nogen andre steder hen. 


Det kommer nemt til at være meget “krog I næsen-agtigt”, så man må veje sine ord omhyggeligt.








Little Whiskey:


Little Whiskey er en relativt stor by med gode handelsmuligheder, 2 saloon’s og et godt bordel, hvor Kids kæreste, Jenny, arbejder. Den ligger I det allersydligste Colorado, næsten på grænsen til New Mexico. Der er også en læge I byen, Doktor Scunsfield, en ældre gråhårret, meget høflig men lidt distræt herre, der gerne vil lappe skudsår sammen, hvis prisen er I orden.


Den ene saloon, “Harry’s Place”, er ret stor, og der sidder en gut og spiller piano. Her kommer byens gode borgere for at mødes over et glas, og beskidte cowboys og pokerspil bliver der set ilde på. Bag baren hænger det obligatoriske store spejl, men her er ingen spytbakke. Der er en lille scene I den ene ende af lokalet. Bartenderen er en venlig og smilende ung mand. 


Den anden saloon er lille og snusket, og har ikke noget navn. Her er ingen overflødig udsmykning, og stole og borde er slidte og vakkelvorne. Røgen hænger tykt I lokalet. Det er nærmest en spillebule, og der sider for det meste et par bumser og hænger I et hjørne. Der opstår tit slagsmål over et spil kort eller lignenede. Bartender og indehaver er en skrap ca. 40-årig kraftig kvinde med et skarpladt haglgevær under disken. Det vil være nærliggende at spilpersonerne blev indvolveret I et klassisk saloonslagsmål her.


Der er og så en velassorteret købmandsbutik I byen. Den bestyres af en meget høflig ung mand med et velholdt fipskæg. 


Bordellet hedder “All’s Billiardsalon”, og der arbejder, foruden Jenny, 2 blondiner, 2 brunetter og en negerkvinde., der hedder henholdsvis Lulu, Faith, Mary-Lou, Sarah-Luise og Honey. De er alle sammen ubegavede og  tøsede, men overstrømmende venlige over for potetielle kunder. All selv er en mager, fedtet og lusket udseende fyr med mørkt slikket hår.


“Billiardsalonen” er et pænt toetagers hus. Man møder værtinderne nedenunder I en slags stue og så følger man med den udvalgte ovenpå til et værelse I lyserøde farver og med pornografisk kunst på vægene. Bagefter afregner man med All neden under. Det er også muligt at få sig en drink I stueetagen, omend det er ret dyrt.


Heltene skal formodentlig benytte sig af stedets “facilitetter”, og hvis det er muligt så lad en anden end Kid få Jenny. Det kan der nok komme lidt sjov ud af.


Heltene kan på bordellet få at vide, at Butch og en anden var forbi for nylig 


( Fernando bollede med Jenny ), men de tog hurtigt videre, ingen på stedet ved hvorhen.  


Hvis de spørger på den lille saloon vil de få at vide, at to fyre, der godt kunne være Fernando og James snakkede om hvor langt der var til Jackstown. Det samme kan de få at vide hos købmanden.


Der skulle ikke være så meget diskussion om, at der må vore helte også se at komme hen.


Det vil tage dem ca. 8 timer at ride til Jackstown.








Jackstown


Det første man ser af Jackstown, når man kommer fra den side som spilpersonerne gør, er kirken, der ligger lidt fra byen. Byen ligger ved en mindre flod på en græsslette med lidt bjerge og fyrreskov omkring.  Spilpersonerne kan købe de vigtigste fornødenheder, såsom mad og ammunition I en materielhandel I byen. Saloonen er ikke så stor, men fin og velholdt, og udstyret med det velkendte spejl bag disken og spytbakken på gulvet. Over baren hænger et imponerende gevir, og bartenderen vil prale af at det er ham der har nedlagt dyret. Her på saloonen driver også luderen Dolly sin forretning.


Fernando er ikke umiddelbart at finde I Byen, og folk virker ikke særligt villige til at fortælle noget videre. 


Ejeren af materielhandelen er et stort brød ved navn Little Elroy. Han bliver let fjendtlig og tilbageholdende, hvis nogen spørger efter Carson-drengene. 


( “Fernando, siger du ? Er det en stor kraftig mexicaner med et lille overskæg ? Nej, ham har jeg ikke set…” ) De er hans venner og gode kunder. 


Hvis de bliver så mistænksomme overfor Little Elroy, at de holder øje med ham, vil han på et tidspunkt tage op til hytten for at advare Vaskez-drengene om, at nogen spørger efter dem, og det er ret let at skygge ham.


Præsten I byen er Malcolm Baldwin, en gammel gråhåret småvrissen mand, der kalder alle for “min søn” og vælter om sig med religiøse floskler ( “Herrens veje er I sandhed uransagelige, min søn” ). Det gør han nok mest for at dække over, at han bruger mere tid på at drikke af altervinen end på at læse I biblen. Han ved intet, selvom Fernando faktisk har været inde I kirken og gemme pengene. 


Byens sheriff er Larry Henderson, hvis de skulle gå så vidt som til at spørge ham. Han er en lille rund mand, der læsper en smule. Han er venlig og populær, men ret vattet. 


 På saloonen vil heltene møde bartenderen Sammy, en ældre halvskaldet herre, der ikke er specielt smart, og I øvrigt ret øm over sit fine værtshus. 


Dolly er en flot ca 30-årig blondine, der er en anelse mere begavet end Sammy. De er alle tre bange for Vaskez-drengene, og derfor ikke særligt meddelsomme. Kun hvis spilpersonerne slynger om sig med dollarsedler, eller er tilstrækkeligt truende over for folk, de udspørger, dvs. gør et barskere indtryk end Vaskez-brødrene, ( det er især Sammy modtagelig overfor ) eller giver omgange til Ol’Tom, en gammel spritter på saloonen, får de at vide at familien Vaskez har en hytte I bjergene lidt fra byen, men ingen ved præcis hvor. De kan også få at vide, at dem I hytten et par gange om ugen kommer til byen for at købe ind, når de er der. Uanset hvad heltene foretager sig kommer en fyr, som Kid genkender fra røveriet ( James ), til byen for at købe ind. Man kan enten overfalde ham og tvinge ud af ham, hvor hytten ligger, eller, endnu bedre, man kan følge efter ham derop. Vore helte kan selvfølgelig også simpelthen give sig til at lede efter hytten, men det kræver både tid og tålmodighed, da der ikke er så meget at gå efter.








Hytten


Hytten, som er Fernandos skjulested/feriebolig, ligger ca. 3 km fra Jackstown, lidt oppe I bjergene. Det er en relativt stor og solid træhytte, med en noget spartansk indretning. I hvert værelse er der to senge, en stol og et skab, alt sammen lavet af groft tilhuggede planker ( yder ret solid dækning I tilfælde af ildkamp ). I stuen står et stort rundt bord og en flok stole. I køkkenregionen laves maden over et åbent ildsted med huld til røgen I loftet. I hytten opholder sig Fernando, hans 2 brødre Emilio og Arado, 1 eller 2 venner ( George og evt. James, alt efter handlingsforløbet I Jackstown ) samt kæresterne til Fernandos brødre, Carrie og Charlotte. Bag huset står syv heste.


Hvis man ankommer midt på dagen vil man finde folkene ude foran hytten ved et bord de har slæbt derud, ifærd med at rense våben, spille kort, spise eller lignende. En kan eventuelt være på lokum, og komme frem på et strategisk tidspunkt med en Colt I hånden og bukserne nede om hælene, eller der kan udspille sig en vild ildkamp med manden, mens han stadig sidder på potten.	


Om aftenen vil parene ligge og bolle på deres værelser, mens de andre bare er på vej I seng. Hvis heltene venter med at foretage sig noget før om natten, kan en af Vaskez-brødrene overraske og forstyre vore helte gevaldigt ved på et passende tidspunkt at blive trængende og komme væltende ud af huset med kurs mod lokummet.			 


Hvis spillerne tænker på at bruge dynamit eller ild, så nævn lige for dem, at pengene sandsynligvis befinder sig I hytten.


Alt efter hvordan vore helte nu griber sagen an, vil der udvikle sig en mere eller mindre dramatisk ildkamp med knuste ruder, hysterisk skrigende kvinder, eksploderende petroelumslamper, der sætter ild til omgivelserne og omkringståendes tøj, og sårede mænd, der forgæves forsøger at flygte på paniske heste.


Uanset hvad der sker, skal Fernando undslippe gennem en hemmelig gang ( han er ikke helt uforberedt på en situation som denne ), så han kan vende tilbage senere I scenariet. Åbningen til gangen er skjult I bunden af et skab. Det er nærmest en dyb grøft med nogle solide planker og et godt lag jord over. Der er ca 1,5 meter til loftet, og den fører ca 50 m væk.


Hvis spilpersonerne kommer om natten og undersøger værelse nr 3 først, er det selvfølgelig en anden end Fernando, der ligger der. 


Spilpersonerne kan måske finde en person inde I hytten efter kampen, som er smadret til ukendelighed, men godt kunne være Fernando, så de ikke kan føle sig sikre på om han er væk.


Pengene er ikke at finde I hytten, og heller ikke I den hemmelige gang. Hvis en af mændene I hytten stadig er I live, og man forsøger at presse ud af ham, hvor pengene er, vil han som en sidste krampetrækning pege hen på bordet. Her kan de finde en seddel, hvor der med stor og barnlig streg hurtigt er nedkradset et primitivt kort over kirken ( handout 2 ). Denne seddel kan også findes uden hjælp. Pengene er nemlig gemt under gulvet I kirken.


Hvis de ikke uden videre kan få mening ud af sedlen, må de rundt og spørge byens borgere, om de kan få det til at ligne noget, eller de kan rent tilfældigt opdage at det godt kunne være grundridset af kirken. Præsten er selvfølgelig den bedste at snakke med. Hvis man har været for hård ved folk tidligere er det selvfølgelig svært at få dem til at hjælpe sig.








Kirken


Det vil være nemmest at stille hestene uden for kirkegården. Hvis nogen får den ide at blive og holde øje med hestene, så spørg om vedkommende virkelig stoler så meget på de andre, at han vil lade dem hente pengene. Det er nemlig bedst, hvis alle spilpersonerne er inde I kirken. 


Kirken er lavet udelukkende af træ, og den ser relativt ny ud ( se iøvrigt kort ). Pengene er skjult under nogle løse gulvbrædder under 3. bænkerække fra alteret I højre side set fra alteret. Det er ret nemt at finde, hvis man ved hvor man skal lede. 


Imens spilpersonerne ligger og roder med gulvbrædderne kommer præsten pludselig ind. Han giver sig til at råbe op og skælde ud, indtil han på den ene eller den anden måde bliver bragt til tavshed.


I mellemtiden kommer Fernando og 5-6 venner til kirken og omringer den lige så stille. En evt. udkigspost ved døren vil kun se et par stykker lægge sig på lur ved den ene side, og så er det allerede for sent. De ligger klar med rifler og skyder på alt hvad der bevæger sig I nærheden af kirken.


Når spilpersonerne har fået pengesækken frem og forhåbentlig diskuterer voldsomt, hvad der skal ske med indholdet, lyder der pludselig et råb udefra:”I tror vel ikke at I kan slippe godt fra at skyde mine brødre og derefter hente mine penge, og så bare skride ??! Smid jeres våben ud af døren og følg selv bagefter ! Vi har omringet jer, så I skal ikke prøve på noget !” 


Så lægges der op til, at spilpersonerne må skyde sig ud. Men hvem skal bære pengene ? Og hvem skal løbe først ud ? Hvis spillerne er lidt sløve, sætter Fernando ild til kirken, så der bliver lidt pres på. 


Herfra kan der ske hvad som helst, og det eneste sikre er, at det skal være blodigt og voldeligt og overlevelsesprocenten skal ikke være for høj.
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Baggrund


�






Bipersoner





Fernando Vaskez


Fernando er et stort brød af en meksikaner på 26 år, udstyret med et fedtet alfons-overskæg og et buldrende grin. Han går altid rundt med en stor sombrero på hovedet. Han er nogenlunde snedig, og har valgt Kid med omhu, for han var sikker på, at han kunne tage røven på ham. Han vidste  uheldigvis ikke noget om Kids storebror, Joe, og de to brødres føleleser for hinanden. Under kamp er han lige så sej og modig som spilpersonerne. Udover sine Colts har han altid en springkniv I ærmet.


Str 12, Smi 10, Hur 13, Stø 13, Ob 11, Psi 10, Int 11, Uda 5, Uds 9, Hel 10, Udh 10


MMM 15, SkB +2, RT 2d4, Hitp 33, Bev 3,6, Hiv 16, Ubev. 10, Nv 8, Hurtigtræk 16, Ini med Colt: 1d3














Fernandos brødre, Emilio og Arado


Fernandos to lillebrødre har samme stats og karakteristika ( gad vide om de er tvillinger ? )


De er begge lidt mindre end deres storebror, og knap så seje.


Str 12, Smi 11, Hur 12, Stø 12, Ob 11, Psi 9, Int 9, Uda 5, Uds 9, Hel !0, Udh 10


MMM 12, SkB  +2, RT 2d4, Hitp 32, Bev 3,5, Hiv 14, Ubev 8, Nv 7, Hurtigtræk 14, Ini med Colt: 1d4








James 


En snot dum bondeknold på omkring 30, med rødt hår og et vildtvoksende rødt fuldskæg.


Str 12, Smi 10, Hur 12, Stø 12, Ob 9, Psi 8, Int 7, Uda 5, Uds 8, Hel 8, Udh 11


MMM 16, SkB +2, RT 2d6, Hitp 34, Bev 3,6, Hiv 16, Ubev 10, Nv 10, Hurtigtræk 14, Ini med Colt: 1d3





George


George er en spinkel, halvskaldet mand på ca 45 år. 


Str 9, Smi 12, Hur 13, Stø 9, Ob 11, Psi 11, Int 11, Uda 6, Uds 8, Hel 10, Udh12


MMM 17, SkB +0, RT 2d4, Hitp 33, Bev 2,9, Hiv 17, Ubev 7, Nv 7, Hurtigtræk 14, Ini med Colt: 1d3








Frank Peters


Frank er en lavstammet, kraftigt bygget fyr med et arret rottefjæs og et kraftigt skelende venstreøje. Han er en ondskabsfuld og hævngerrig satan, der lige så godt kunne være på den anden side af loven. Han er lige så sej til at skyde og slås som spilpersonerne, og lige så modig. 


Str 12, Smi 11, Hur 12, Stø 10, Ob 10, Psi 10, Int 11, Uda 7, Uds 7, Hel 9, Udh 12


MMM 16, SkB +1, RT 2d6. Hitp 34, Bev 3,5, Hiv 16, ubev. 10, nv 9, Hurtigtræk 15,  Ini med Colt: 1d3








Vicesherifferne


Vicesherifferne er nogle unge knægte, der går og spiller smarte med deres stjerne og deres Whinchester-rifler. De er ikke specielt smarte eller gode til at skyde, og heller ikke vildt modige. Der skal være mindst dobbelt så mange vicesheriffer som spillepersoner, før spilpersonerne har


alvorlige problemer. De er mest med for at dø spektakulært og brutalt.


Str 12, smi 12, hur 10, stø 11, Ob 10, Psi 9, Int 9, Uda 6, Uds 10, Hel 5, Udh 9


MMM 11, SkB +1, RT 3d4, HP 29, Bev 3,2, Hiv 12, Ubev. 7, Nv 7, Hurtigtræk10, Ini med Winchester: 1d4+2
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�
Guns’n Glory


�
Eftersom skydevåben nok vil blive anvendt en del kommer her nogle tal på 


dem, man støder på I scenariet, samt en kort gennemgang af disse.


�



Skydevåben                  NA        KA        MA        LA __       Skade        AS__  


Colt Peacemaker           5/+6       12/-1      25/-5      45/-9           3d6           0,7


Colt kal. 41                   5/+6       12/-1      25/-5      50/-9          2d6+2        0,8        


Derringer                       5/+5       10/-2      15/-5      20/-8            2d6          0,7


Winchester ’73              5/+3      55/+0     165/-4    350/-9           3d6          0,8


Sharps .50-140             5/+3      133/-1    400/-5    800/-9           4d6          0,8 


Overs. haglgevær          5/+6      10/+3      15/+0      20/-2            5d6*        0,5


       *Skaden aftager med 1d6 for hvert afstandsinterval.





__________________ SkH       Form     Inim     Ms    Vægt      Mag.        Kal.___  


Colt Peacemaker            1             E(1)       +3       10         2            6 c      11,56x33 


Colt kal. 41                    1             E(1)       +3        10        2            7c        9,7x33 


Derringer                        2              E           +4        8         1            2e        11,56x33 


Winchester ’73               1              E           -1         9         8          15 im      10,8x33


Sharps .50-140              1             E(5)        -3        10        9            1e         12,7x83   


Overs. Haglgevær           2              E           +2       10        6             2e        10 gauge 


�












Derringer: En lille lommepistol med to skud i. Meget velegnet for pokerhajer og andre, der gerne vil have en ekstra overraskelse I støvlen eller lignenede steder.








Colt Peacemaker: Den traditionelle seksløber. En stor, klodset, tung satan af en revolver, der gjorde sit til at Vesten blev vild. Det er en single-action-revolver, 


hvilket vil sige at hanen skal spændes efter hvert skud.


 





Colt .41’eren er en speciel udgave, som Johnny har støvet op et eller andet sted. Den er principielt den samme som Peacemakeren, men kaliberen er en smule 


mindre og der er tilgengæld plads til en ekstra patron.








Sharps .50-140: En kraftig og præcis riffel, ofte andvendt til bisonjagt. Den skal desværre lades med en ny patron efter hvert skud, så det gælder om at ramme rigtigt første gang.








Winchester: En meget udbredt riffel, der udmærker sig ved at man meget nemt kan tage ladegreb, og man kan derfor skyde relativt hurtigt efter hinanden. Til gengæld 


er den ikke så kraftig som f.eks. en Sharps.








Oversavet haglgevær: Brutal på klods hold, men ikke særlig langtrækkende. � EMBED Word.Document.6 \s ���

















Priser


Priser på ting og sager som spilpersonerne kunne tænkes at købe undervejs skal der ike gåes så meget op I, og jeg har heller ikke kunne finde noget om, hvad ting kostede I Colorado og New Mexico I 1880. Jeg har alligevel for en sikkerheds skyld opstillet en vejledende prisliste bygget på gætterier.





Prisliste


Drikkevarer:                 ½ $ per glas


                                2 ½  per flaske


Togrejse                                     3$


Hest:                                      100 $


Overnatning:                               2 $


Luderbesøg:                               1 $


Kniv:                                          3 $


Patroner:                          1 $ for 10


Colt Peacemaker:                     17 $


Winchester:                              40 $


Derringer:                                 15 $


Sharps-riffel:                             40 $


Dynamitstang:                             3 $






















































































�
Flowchart


Selvom scenariet er meget lineært og 


       ukompliseret I sin opbygning medtager jeg 


for en sikkerheds skyld et flowchart.
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Kid fængsles I 


Los Putitas


�





�


Joe & co tager til 


Los Putitas


�
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Befrielsen


�





�


Little Whiskey


�





�


Jackstown


�
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Shoot out ved hytten


�





�


Hvor er pengene ?!


�





�


Shoot out ved kirken
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