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De fem ryttarna holl in sina hastar. De stod uppe pa en plata, och
framfor dem bredde en stor dal ut sig. Mitt framfor dem 1&g flo-
den, den méktiga Rio Pasa, och i dalgangen langre ner kunde de
skymta sitt mal, den mexikanska hacienda dar mannen de skulle
radda holls fangen.

Det skulle inte bli 1att, men det var av storsta vikt att mannen
raddades. Ryttarna studerade scenen framfor sig, och sag sedan
pa varandra.

- Hur vet vi att han verkligen lever fortfarande? fragade Chris.
Ellie drog i tyglarna tills hennes hést vande sig om.

-Han maste finnas dar. Det ar det enda séttet vi kan fa reda pa
vad det &r som h&nder. Och vem som ligger bakom.

Charlie sankte sin kikare.

- Hur det 4n &r med det, kommer det inte att bli latt. Det finns
kanske ett tjugotal man dér, och jag ser atminstone en kanon.

Devon drog sin revolver och gav cylindern en snurr.

- Vi har kommit for langt for att vanda ater nu. Det ar allt eller
inget. Vi slar till i natt.

Detta ar den tredje delen av The
Mexican Connection. Vara hjal-
tar har hittat gruvan dar deras
fader blev forradda, och tre gra-
var. Men allt hopp &r inte forbi.
Nagon overlevde den bittra stri-
den for tjugo ar sedan, och denne
man sitter insparrad i ett mexi-
kanskt fangelse strax dver gran-
sen. Om de kan rddda mannen,
kanske han kan avsldja vad som
ligger bakom mordet pa Chris och
Ellies far.

Vill du veta mer? Spela de forsta
delarna av The Mexican Connec-
tion sjalv!

Detta aventyr foljer samma form
som de tre tidigare aventyren;
Prologen, 1 Hamndens Timma
(del 1) och Dédens Land (del 2).
Detta borjade som ett experiment
med hur jag skriver mina aven-
tyr, och detta har hittills fallit val
ut. Detta i sin tur bekréaftar mina
teorier om att det gar att med
enkla medel forhoja stamningen i
ett &ventyr, och med lite okonven-
tionella medel &ven beratta mer
om vad som hander pa andra stal-
len i &ventyret.

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 ar hamtad fran
filmens varld, dar man ofta far se
scener dar skurkar forbereder sig
att dverfalla hjaltarna. Detta har
visat sig vara bade stamningshoj-
ande och forvirrande for spelarna,
sa det kor vi pa med i fortsatt-
ningen ocksa.

Upplagget for aventyret ar sadant
att det bygger pa de tidigare aven-
tyren, men det gar att spela det
helt fristdende. Eftersom detta ar
tredje delen i en kampanj pa
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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 det kommande aventyret
i kampanjen. Darfér kan vissa
handelser och personer verka
mystiska, och far ibland sta helt
utan forklaring. Dessa kommer att
forklaras senare i kampanjen.
Eftersom vi ndrmar oss slutet av
kampanjen, kommer detta &ven-
tyr att ge svar pa tre viktiga fra-
gor som spelarna funderat pa; vem
ar egentligen den mystiske Nate
Thompson, var det verkligen Pe-
ter Broker som dverlevde kaoset i
gruvan och vem ar det som ligger
bakom allting?

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
sodern, och General Sherman ar
pa marsch mot Georgia. Spelarna
spelar attlingarna till ett géng
aventyrare som arbetade for den
amerikanska armén 1847, under
kriget med Mexiko. Mannen
utférde under mystiska omstan-
digheter ett sista uppdrag, och
endast en av dem atervande hem
till Georgia.

VED BER HANT?

The Mexican Connection &ar en
langre kampanj, som ar indelad i
en prolog och fyra &ventyr. Detta
aventyr ar del 3, vi har alltsa re-
dan spelat prologen, del 1 och del
2. Nedan fojer korta sammanfatt-
ningar av de forsta aventyren.
Observera att detta inte ska lasas
for spelarna! For detta finns en
sarskild spelarintroduktion.

PROLOGEN

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

Med hjélp av Sanders uppgifter,
och utrustningen som han férsag
dem med, lyckades aventyrarna
kapa vapentransporten, som vak-
tades av forrédare 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 forrddde aventyrarna, och i
en intensiv revolverduell forsokte
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.

DeL1

| det har aventyret &r huvudper-
sonerna sonerna och déttrarna till
aventyrarna fran prologen. Deras
namn &r Aaron Broker, Brett Wil-
liamson, Chris Stevens, Devon
Leclair och Ellie Stevens. De véx-
te upp tillsammans i den lilla sta-
den Gaselle, i sdédra 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 foérradda
av overste Sanders fick efter
manga ar reda pa att Ethan Ste-
vens var en av de aventyrare som
lag bakom stdlden av guldet, och
skickade sin framsta 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 rollper-
sonerna sjalva soka efter mérda-
ren. Moérdaren var troligen en
mexikan. Efter att ha uppsokt
Gaselle, och dar traffat sheriffen
och en del andra stadsbor, pekade
sparen séderut mot Swensons
gard. | Gaselle métte de dven Nate
Thompson, en man som var
mycket fortegen, men verkade
van vid att anvénda vapen. Han
hade dock alibi for mordet pa
Ethan Stevens.

En timme sdder om Gaselle blev
de beskjutna av en krypskytt vid
en bro. Devon skét honom, i sjalv-
forsvar, men de vet inte vem han
var, eller varfor han gjorde det. De
sdg att han var en vit amerikan.
D& de kom fram till Swensons
gard stod den i brand och famil-
jen var mérdad. Sonen Timothy
hade dock 6verlevt. Han vet inte
vilka som dddat hans foraldrar,
men beré&ttade att hans pappa sett
en grupp mexikaner vid den Gver-
givna ranchen Trippers Corral.
Vid Trippers Corral ar det full eld-
strid nar rollpersonerna kommer
dit. Ett gdng amerikaner beskju-
ter mexikanerna darinne. Ameri-
kanerna dppnar eld mot rollper-
sonerna, det hela urartar till en
vild eldstrid dar alla skjuter pa
alla. Till sist &r det bara rollper-
sonerna och Ethans mérdare kvar.
Mdrdaren visade sig vara en ung
mexikansk kvinna.

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

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

I kvinnans ficka hittade de kar-
tan, invikt i ett tygstycke. Kanske

kartan kunde hjalpa dem att fa
svar pasina fragor. Varfor dédade
Ethan Stevens kvinnans far? Vem
skickade mexikanerna? Var finns
guldet? Vem &r den andre som &ar
ute efter guldet?

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

DEeL 2

Efter en strapatsrik resa genom tre
delstater nadde till slut rollper-
sonerna Texas. Har skulle staden
Nothing Gulch ligga, samma stad
som var utmarkt pa Ethan Ste-
vens karta. | Nothing Gulch fick
rollpersonerna reda pa hur de
kunde hitta till Dead End Canyon,
som skulle leda dem till Old
Farley’s Mine, dar guldet skulle
vara gémt. Fran en gammal spe-
jare vid namn OIld Tuck fick de
ocksa veta att gengangarna fran
soldater som dott dar for sjutton
ar sedan hemsdkte gruvan, och
han kunde vittna om otroliga
hemskheter som &gt rum dar.
Mot sitt battre vetande anlitade
rollpersonerna Old Tuck som
végvisare, och tillsammans satte
de av mot vadstéllet dar allting
fatt sin borjan. Val dar hittade de
ett kors, rest av mexikaner, med
flera namn inristade, och med tex-
ten 71847 foll hjaltarna for de
amerikanska hundarnas kulor. Vi
ska inte vila innan hdmnden ar
var,” inristat pa spanska. Namnet
som framtrader tydligast ar Don
Hernandez De Castellana.
Rollpersonerna hittade ocksa ske-
lett efter soldater som doétt i en
strid vid vadstéllet. D& de under-
sokte platsen overfolls de av ett
gang banditer som tog dem till-
fanga. Skurkarna avsléjade att de
var utskickade av en man som kal-
lade sig Sanders. Laget sag valdigt
morkt ut for rollpersonerna, da en
mystisk man kladd i svart plots-
ligt dok upp och bérjade skjuta
mot skurkarna. | kaoset som upp-
stod lyckades rollpersonernata sig
loss och fly in i Dead End Canyon.
Den mystiska mannen férsvann
sparlost.

3 T2 a3 g = == 25 = 3o 3 =3 = kil =3 B¢ = k= =rj



B T2 a3 g = == T = 1o = =2 ki =3 D¢ =€ k= "rj

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

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

VAD SKA HANDA?

Aven i detta dventyr ska spelarna
spela Aaron Broker, Brett Will-
iamson, Chris Stevens, Devon
Leclair och Ellie Stevens.
Rollpersonerna har fatt reda pa att
en man som kan vara Aarons far
sitter fangen i ett mexikanskt fort
pa andra sidan gransen, vid flo-
den Rio Pasa. De har bestamt sig
for att gora allt de kan for att be-
fria mannen.

Vid fortet vid Rio Pasa vantar
ankan efter Don Hernandez de
Castellana, som dodades i verfal-
let pa vadstallet for sjutton ar se-
dan. Castellana var ledaren for de
mexikanska banditerna, och efter-
lamnade hustrun Benita de
Castellana och tva dottrar, Con-
chita och Mari-Jo.

Benita De Castellana har ruvat pa
hamnd i sjutton ar, och hennes
dottrar vaxte upp i hatets skugga.
De blev bada revolverkampar, och
har burit med sig hamndlystnaden
under hela uppvaxten. Deras hdg-
sta drom ar att fa hamnd.

Nar rollpersonerna nar Rio Pasa
ar det pa arsdagen av overfallet
vid vadstéllet, dar Don Hernan-
dez forlorade livet. Som minne
over detta haller ankan varje ar
en stor fest, som pagar i tre dagar.
Under denna fest hogtidlighalls
minnet av alla som stupade for
sjutton ar sedan, och I6ften om att
hamnas upprepas varje ar.

Det som skiljer arets fest fran de
tidigare ar att Benita de Castel-
lana nu k&nner att hdmnden &r
inom rackhall. Conchita har
skickats till Georgia for att
h&amnas, och hon véntas tillbaks
vilken dag som helst. Fdga anar
Benita att dottern &r déd, och att
hennes baneman befinner sig i
narheten, fast besluten att befria
sin far, Peter Broker, som hallits
fangen i fortets fangelsehalai sjut-
ton langa ar.

Men snart nar en kurir fortet, med
dystra nyheter...

Det ar under dessa omstéandighe-
ter som rollpersonerna ska befria
Peter Broker.

TRE MOJLIGA PLANER

Det ar omojligt att forutse hur
rollpersonerna kommer att ta sig
in i fortet, och hur de hade tankt
sig att klara sig fran att bli upp-
tackta. Darfér kommer jag att
generellt beskriva tre satt som tro-
ligen kommer att anvandas, och
hur spelledaren kan hantera dessa.
Aventyret ar skrivet for att passa
for de spelgrupper som véljer det
tredje alternativet.

Med denna information maste
spelledaren sjélv tackla de situa-
tioner som kommer att uppsta
under dventyret om spelarna val-
jer en annan plan.

STORMA

Om spelarna véljer att lata sina
rollpersoner storma fortet ar
detta inte en sa bra idé. Benita de
Castellana har femtio trogna
man i fortet, och gésterna har med
sig tjugo livvakter till, allt som
allt. Dessutom &ar Mari-Jo de
Castellana en god revolverkampe,
och ett par tre stycken av gasterna
ar aven de revolvermén. Kort
sagt, alla forsok att storma fortet,
eller utmana de Castellanas
styrkor i 6ppen strid, &r ddmda att
misslyckas. Mdojligen kan roll-
personerna overleva tillackligt
lange for att spelpasset ska ta slut,
men inte mycket talar for det.

MuTta

Rollpersonerna har $3000 i guld i
sina sadelvéaskor. Det finns en
mojlighet att spelarna funderar ett
tag och kommer fram till att
detta ar ohyggligt mycket pengar
och att det kan racka for att kopa
loss Peter Broker. Detta ar en
mycket god idé, och den skulle ha
kunnat lyckas om inte det varit sa
att Conchita de Castellana dog i
Gaselle, offer for Aarons kula.
Detta kommer Benita de Castel-
lana att fa reda pa under festen,
och eftersom det kommer att ta
rollpersonerna ett par dagar att
ordna en san deal, kommer detta
att spoliera chansen fér dem. Om
spelarna skulle forsoka att kdpa
loss Broker kommer Benita de



Castellana att bjuda in dem for
overlaggningar, och sedan be om
betanketid. Nar hon far reda pa
att Conchita &r dod, kommer hon
att konfrontera rollpersonerna
med detta och sedan ge dem tva
dagar att lamna Mexiko. Efter
dessa tva dagar kommer hon att
skicka sina man efter dem, for att
héamnas. Det blir inte tal om att
kopa fri Peter Broker.

SMYGA

Det enda sattet att klara detta &r
egentligen att anvanda nattens
morker och festens kaos som tack-
mantel, och smyga in och befria
Peter Broker. Eftersom det ar en
maskerad finns goda chanser
att smyga omkring forkladd och
leta efter fangelset.

ROLLPERSONERNA

Det finns alltsa fem rollpersoner.
De finns beskrivna pa rollformu-
laren, med alla grundegenskaper
som behovs 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 anvéandas.
Varje rollperson fyller en speciell
roll i gruppen. Detta kallas roll-
personens kliché. Vidare har varje
rollperson tva utméarkande karak-
térsdrag. Klichén och karaktérs-
dragen ges for att forenkla for
spelarna nér de ska satta sig in i
rollen.

GANGET

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

Det som kommer att driva rollper-
sonerna i detta aventyr, och i kam-
panjen, & hamndbegéret, och en
onskan att fa veta sanningen om

vad som hande for sjutton ar se-
dan. Tillsammans kommer roll-
personerna att kdmpa sig igenom
otaliga faror i sin jakt efter san-
ningen.

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

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

AERON BROKER (19 &R)

Son till Peter och Anna Broker.
Aaron drémmer 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 behovs for
att kunna traffa ratt. I 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 ar ”Den unge hetsporren” och
hans karaktarsdrag &ar "impulsiv”
och "nonchalant”.

Det var Aaron som vann duellen
med Ethan Stevens mdrdare.
Detta ar nagot som han bade ar
stolt dver, och skams over, d& det
samtidigt betyder att han dédat en
kvinna i en duell. Ytterligare en

handfull man har fallit fér Aarons
kulor.

I slutet av forra aventyret avslo-
jades att Aarons far Peter troligen
ar i livet, insparrad i en cell i
Mexiko. Aaron &r fast besluten att
befria sin far.

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 véloljat 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 ar "Den arbetsamme
sonen”, och hans karaktarsdrag
ar "lugn” och "plikttrogen”.

Vid gruvan tvingades Brett ddda
en av amerikanerna i sjalvforsvar.
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 AR)

Son till Ethan och Eleanore
Stevens. Chris ar den yngste av
syskonen Stevens. Han har hela
sin uppvaxt statt i sin aldre sys-
ters skugga, och har alltid 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
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stoddige lillebrorsan”, och hans
karaktarsdrag ar "uppstudsig” och
“oséker”.

Chris har i sjalvforsvar dodat tre
banditer, vilket han k&nner mer
och mer olust 6ver.

Beskrivning: En stilig ung man.
Han har axellangt rétt har, men
inget skagg eller ndgon mustasch.
Han &r oftast kladd i praktiska
jaktklader, och en hjortskinns-
jacka han fatt av sin far. Han bar
alltid hatt utomhus. I sin &go 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 ar en riktigt tuff
ung kvinna. Hon anser att hon
klarar sig lika bra som en man,
och med ratta. Hennes uppvaxt
var tuff, och hon och hennes mor
hade aldrig mycket pengar att
rora sig med. For att dverleva
larde sig Devon att jaga, och hon
blev en mycket god skytt. Hon
upptackte aven att hon hade en
fallenhet for spel och dobbel, och
hon har vunnit manga rundor po-
ker pa den lokala saloonen, och ett
antal slagsmal. Hennes kliché ar
"Den viljestarka kvinnan”, och
hennes karaktérsdrag ar "vildsint”
och "aventyrlig”.

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

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

ELLIE STEVENS (22 AR)

Dotter till Ethan och Eleanore
Stevens. Ellie ar 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 ar en tuff férhandlare nér
det galler affarer. Hennes kliché
ar "Den lugne ledaren”, och hen-
nes karaktarsdrag ar "auktoritar”
och "sjalvsaker”.

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

Beskrivning: Ellie ar en rédharig
knockout. Hennes har ar langt,
och hon har det utslappt. Hon
har &rvt sin mors vackra utseende,
och sin fars grona 6gon. 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 dven-
tyret, anvands stamningstexter.
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 ar rollpersonerna inte &r,
precis som i en film. Spelarna ska
alltsa fa reda pd mer om &dventy-
ret &n deras rollpersoner, vilket
forhoppningsvis ska hdja stam-
ningen.

Rent praktiskt fungerar det s att
aventyret pausar nar en stam-
ningstext ska lasas. SL visar en
bild med texten "Under tiden...”.
SL l&ser sedan texten som hor
till den scen som &r aktuell. N&r
det ar klart fortsatter aventyret.
For att vi ska uppna maximal ef-
fekt kring denna spelmekanism
finns det n&gra saker som maste
tas i beaktande.

SL maéste informera spelarna om
att denne kommer att vid vissa
tillfallen lasa stdmningstexter.
Dessa texter &r menade att hdja
stdmningen for spelarna, men det
ar viktigt att de inte blandar ihop

detta med den information som
rollpersonerna har tillgang till.
Stamningstexterna an inlagda
mellan scenbyten, alltsa dar akti-
viteten i &ventyret gar lite pa spar-
laga. Det ar viktigt att SL inte 13-
ter spelarna rusa ivag i dessa
scenbyten. Aktiviteten maste stan-
na upp, bilden/texten visas, och
stamningstexten lasas. Déarefter
leder SL in spelarna i nasta
scen.

INNAN DU BORJAR

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

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

Forklara upplagget pd The
Mexican Connection. Det finns en
prolog och tva tidigare delar, och
dem kan spelarna hamta pa
www.rollspel.com, 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 3, och
den kommer att avsldja mer om
vad som ligger bakom forra aven-
tyrets handelser, men ocksa vad
som hande efter det som beréattas
i prologen.



SCEN 1= RIQ PASA

Borja aventyret med att visa
introbilden for spelarna, och lasa
foljande text hogt:

Det tidigt pd morgonen Ni sitter
av héstarna, och ser er omkring.
Utsikten ar beddvande vacker.
Fran den hogt belagna plata ni
befinner er pa, kan ni blicka ner
over Rio Pasa, och slatten omkring
den maktiga floden. Langre bort i
dalen skymtar ni ert mal, platsen
dar Peter Broker hallits fangen i
sjutton ar.

Det har tagit er en ménad att hitta
Rio Pasa. Ni lamnade gruvan och
gravarna bakom er. Med sadel-
fickorna lastade med guldet ni
fann, red ni mot Mexiko. De vaga
ledtradarna ni fann i gruvan var
inte mycket att ga pa, men nu har
ni antligen hittat fram. Hoppas ni.
Ni blickar ut dver slatten, och era
blickar faller pa fortet som ar ert
mal. Aven fran s& har langt hall
kan ni skymta aktivitet pa garden.
Trad och byggnader smyckas, ele-
ganta vagnar med prominenta gas-
ter rullar in bakom murarna. Vid
den stora porten ser ni vakter, som
noggrant kontrollerar alla som pas-
serar porten.

Sakta stiger solen 6ver bergen.

Det ar nu upp till spelarna att be-
stimma vad rollpersonerna ska
gbra. Om de &r dumdristiga rider
de raka véagen till fortet och for-
soker frita Peter Broker. Om de
ar lite smarta har de kollat sina
utrustningslistor, och tar fram sina
kikare.

Med dessa kan de reka lite battre
och du kan visa dem bilden, som
ar en close-up pa fortet. De ser
vakterna vid stora porten, och
vakterna vid huvudbyggnaden.
Forutom detta ser de hur det
smyckas for fest, och att manga
av gasterna har masker pa sig. Det
ska tydligen bli maskerad.
Forutom ménnen vid porten och
vid huvudbyggnaden ser rollper-
sonerna inga vakter.

- 1.%\ l'.l::1 1

Om de ser sig omkring lite i om-
givningen kommer de ocksa att
se nagra gamar som cirklar en bit
bort, i riktning mot Rio Pasa.
Plotsligt ser de en reflex blinka till
langt borta i bergen. Om de an-
vander sina kikare och tittar dit,
och lyckas med ett UpPMARKSAM-
HETSSLAG, ser de en man kladd i
svarta klader, som ligger och stu-
derar floden och fortet.

Han ar for langt borta for att roll-
personerna ska kunna géra nagot
at honom, och om de studerar ho-
nom en stund ser de hur han
packar ihop sina saker, och for-
svinner in i bergen.

Foérutom detta finns det inte sa
mycket att gdra nu, och rollper-
sonerna bor samla ihop sitt pick
och pack och satta fart. Om roll-
personerna inte kollat omgiv-
ningen ser de gamarna som cirk-
lar nu istéllet.

Det ar meningen att de ska bege
sig mot gamarna (scen 2). Om de
inte gor det utan bestdmmer sig
for att bege sig direkt till hacien-
dan, gar du till scen 3.

LEDTRADAR
Det finns fyra konkreta ledtradar
i denna scen.

FESTEN

Rollpersonerna ser att det ska bli
fest i fortet. Om de anvander
sina kikare ser de att det ska bli
en maskerad.

VAKTERNA

Det finns vakter vid den stora por-
ten, och vid huvudbyggnaden.
Forutom dessa ser inte rollper-
sonerna nagra vakter.

GAMARNA

Gamarna visar att det finns na-
got som datt eller som haller pa
att do i narheten.

MANNEN 1 SVART

Detta &r sjalvklart Nate Thomp-
son, som studerar fortet, i hopp
om att kunna ta sig in och hitta
bevis som avsléjar vem Sanders
ar. Det enda rollpersonerna vet om
Thompson ar hans namn (de traf-
fade honom i del 1), och att han
ar skum. Om de spelade forra
aventyret, Dodens land, kanske de
misstanker att han ockséa raddat
livet p4 dem en gang.
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ITUR SRA SCENEN SLUTA?

Den har scenen maste sluta med
att rollpersonerna har kollat in
laget och bestamt sig for att rida
mot gamarna.

SCEN 2:
CEMARS FODA

Det roligaste alternativet for att
frita Peter Broker, ar forstas att
krascha partyt, pa ett eller annat
satt. Den har scenen ska ge spel-
arna lite tips om detta, och ge dem
lite hjalp pa traven.

Nar rollpersonerna nar de cirk-
lande gamarna, kommer de ner i
en liten dold dalgéng. Dar ligger
liken efter tre mexikanska man.
De har blivit bundna och avrét-
tade, och det mesta av deras
vardesaker har stulits. Aven de-
ras hastar ar borta. Det syns att
de var overklass, och deras kla-
der &r av utmarkt kvalitet.
Bredvid ett trad star en smal, gra-
kladd mexikan och balanserar pa
en pinne. Runt halsen har han ett
rejalt rep, som ar fast i en av tréa-
dets bastanta grenar, som en pri-

mitiv galge. Mannen ser tritt ut,
och svetten blanker p& hans pan-
na. Han vacklar fram och tillbaks,
pa vippen att ramla av.

Nar mannen upptécker rollper-
sonerna, ropar han pa hjalp med
anstréngd rost. Han talar spanska.
Mannen balanserar farligt, och
fortsatter ropa tills rollpersonerna
hjalper loss honom.

Nar rollpersonerna hjalpt loss
mannen presenterar han sig
som Jorge de la Pefa, och han
tackar rollpersonerna 6versval-
lande for hjalpen, pa bruten eng-
elska. Han beréttar att han och de
andra blev 6verfallna av sydstats-
banditer som flytt fran kriget och
korsat gransen till Mexiko, dar de
blivit banditer.

Banditerna dédade de andra, men
bestamde sig for att roa sig med
Jorge. De stallde upp honom pa
pinnen och slog repet om hans
hals. Hanskrattande red de sedan
darifran, och lamnade Jorge att do
i den stekande solen.

Kastat i buskarna runt om liken
ligger sadelvaskor och diverse
utrustning. Banditerna har ocksa
lamnat Jorges héast, som betar en
bit bort i dalgangen.

Om rollpersonerna letar igenom
sadelvaskorna hittar de tre mas-
keraddrékter, som méannen skulle
anvant pa maskeraden. Banditer-
na var inte intresserade av drék-
terna, och lamnade dem intakta.
Den forsta drékten ar en Zorro-
drakt. Zorro blev en legend under
kriget 1847, och &r en populér fi-
gur att kla ut sig till pa maskera-
der i trakten. Dréakten bestar av
skjorta, byxor, stévlar, cape, mask
och hatt, allting svart. Dessutom
finns det en véarja och en piska.
De tva andra drakterna har ett
tema. Det ar en Don Quijote- och
en Sancho Panza-drakt. Quijote-
drékten bestar av en platharnesk,
en plathjalm, l16sskagg och en tva
meter 1&ng leksakslans. Sancho
Panza-drakten har en liknande
platharnes, hjalm och ett I6sskagg,
men ocksa en drakt med en liten
asna fram och bak. P4 sidan om
asnan ar sma ben fastsydda.
Dessutom hittar rollpersonernatre
inbjudningar till festen som &r
utstallda till Ramon Montez,
Vittorio Lopez och Don Manuel
Prietos y Otero (Jorge fick ingen
egen inbjudan, utan foljde bara
med sin arbetsgivare).

JORGE DE L& PENA

Om rollpersonerna dgnar Jorge en
tanke, och pratar med honom,
kommer han att berétta att han
en gang i tiden var en rik ranch-
agare, som agde mycket land i
trakten. Men han kom ihop sig
med familjen de Castellana, och
de raserade allt Jorge hade byggt
upp. Néar Jorge berattar detta,
spottar han pa marken och for-
bannar familjen de Castellana.

Utfattig tvingades Jorge att soka
anstéllning som sekreterare hos en
annan rik ranchégare, och detta
har han varit i 20 férnedrande ar.
Nar Jorge berattat sin historia,
svar han att han att hjalpa roll-
personerna med vad de vill, da
han ar skyldig dem sitt liv. Om
spelarna vill kan de dra nytta av
Jorge for att fa lite info om fortet
de ska bryta sig in i, och be ho-
nom om hjalp under &ventyret.



JORGE DE LA PENA

Jorge kan berétta att festen halls
for att hogtidlighalla minnet av
Don Hernandez de Castellanas
dod 1847. Han foll offer for ame-
rikanska banditer, och hans dnka
har hallit denna fest varje ar i sjut-
ton ar. Hon har svurit pa att halla
festen tills hon har fatt sin hamnd.
Jorge kan hjalpligt beskriva hur
fortet ser ut, men hans minne ar
inte riktigt klart pa den punkten.
Han kan beratta att det finns en
stor gard, och nagra stérre hus.
Sjalva palatset, som huvudbygg-
naden kallas, har han aldrig varit
inne i, men det ar dar som famil-
jen de Castellana bor. Han kan
ocksa beratta att fortet inte ar sa
hemskt valbevakat under festen,
och att det ar fullt med utkladda
gaster.

Om rollpersonerna avsléjar for
Jorge att de ténker bryta sig in i
fortet, kommer han att svéra att
han ska ge dem all hjalp som lig-
ger inom hans formaga.

FLER DRAHTER

Det &r ganska uppenbart att det
béasta sattet att ta sig in i fortet ar
att dra nytta av maskeraden. Roll-
personerna har redan hittat tre
drakter, och de vill troligen ha
nagra till for att kunna kla ut alla
i gruppen.

Om rollpersonerna fragar Jorge
visar han dem végen till ett pass i
bergen dér han vet att det brukar
passera folk som ska resa till fes-
ten. Han och hans grupp passe-

rade sjalva dar innan de blev dver-
fallna. Dé&r borde det passera
nagra gaster, fran vilka rollperson-
erna kan stjala drakter.

Om rollpersonerna lagger sig i
bakhall kommer efter nagra
timmars vantande tva mexikaner
ridande. Dessa ar pa vég till fes-
ten, och om rollpersonerna hejdar
dem, hittar de tva maskerad-
drékter i mexikanernas pack-
ningar.

Den forsta drakten ar en stor gul
kyckligdrakt, med fjaderskrud,
mask och fjaderhatt. Den andra
ar en trubadudréakt, dar sjalva
drakten egentligen bara ar en
mask som técker ansiktet. Till
detta finns en vacker kostym med
paljetter, och en stor sombrero.
Slutligen, till trubadurdrakten
finns ocksa en vackert utsmyckad
gitarr.

Med de tva dréakterna hittar ocksa
rollpersonerna tva inbjudnings-
kort till festen, for Gianni Iglesias
och Julio Huerta.

Efter att rollpersonerna stoppat
dessa tva oturliga gaster, kommer
inga fler forbi. Kom ihag att roll-
personerna inte ska hanfalla at
valdsamheter nar de stoppar de
olyckliga resendrerna. Om detta
skulle handa, ar det inte enligt
rollpersonernas personligheter,
och du bér som SL paminna spel-
arna om detta.

LEDTRADAR

Det finns tva konkreta ledtradar i
denna scen.

JORGE

Jorge kan berétta att det ar en
maskeradfest, och att festen ska
hogtidlighalla mordet pa Don
Hernandez de Castellanas 1847.
Vidare kan han beréatta lite om hur
fortet ser ut, och att familjen de
Castellana bor i huvudbyggnaden,
som kallas palatset. Vidare svar
Jorge att hjalpa rollpersonerna.

DRAKTERNA

Drékterna ar menade som en led-
trdd som ska fora in spelarnas
tankar pa att kunna utnyttja mas-
keraden som skydd for sitt inbrott.

IUR SKA SCENEN SLUTA?

Den har scenen maste sluta med
att rollpersonerna rider mot fortet,
med eller utan de drékter de hit-
tat, och med eller utan Jorge.
Nar rollpersonerna rider mot ha-
ciendan visar du bilden pa nasta
sida for spelarna, och laser fol-
jande avsnitt:

Under tiden...

Portarna slas upp, och den Gver-
dadigt utsmyckade vagnen rullar
in tradgarden. Vakterna saluterar,
och géasterna ser sig forundrat om-
kring. De Castellana har ¢vertraf-
fat sig sjalv, och haciendan ar ett
fyrverkeri for 6gonen. Redan nu
har manga gaster samlats, och
dricker vin och skrattar vid fon-
tanerna. Fran palatsets breda
trapp skyndar vardinnan mot sina
gaster.

SCEN 3: HACIENDA
DEL CASTELLANA

Hacienda del Castellana ligger
alldeles vid Rio Pasa, i en vacker
dalgang. Det ar svart att narma
sig fortet utan att bli upptéckt.
Foljer man vagen fram till fortet
blir man upptéckt av vakter re-
dan flera hundra meter fran por-
ten.

OBS: Alla i fortet talar spanska.
Kom ihag detta, om vakter och
tjanare pratar med rollpersoner-
na. En lista dver bra spanska ut-
tryck som kan anvandas aterfinns
sist i aventyret.

MASKERADFESTEN

Under hela aventyret kommer det
att paga en maskeradfest i fortet.
Det &r fullt med géster som &r
utkladda i olika drékter och mas-
ker. Tjanare gar omkring med
brickor med mat, som gasterna
kan ata av, och brickor med vin
och champagne. | tradgarden spe-
lar ett band med musiker traditio-
nell mexikansk och spansk musik,
och framfér musikerna virvlar
gaster fram och tillbaks pa dans-
golvet.
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Hela fortet &r dekorerat med gir-
lander, olikfargade lyktor och
pifiatas, som hanger fran stolpar
och trad. Det sméller av fyrverke-
rier och sméllare under hela nat-
ten, och hé&r och var rop och skrik
da overforfriskade ungtuppar
hamnar i slagsmal om en kvinnas
gunst.

For att kunna befria Peter Broker
maste rollpersonerna pa nagot satt
tasig in i Hacidena del Castellana.
Detta kan de gora pa ett flertal
olika satt, men tva satt ar sarskilt
uppenbara. Om spelarna véljer
nagot annat alternativ, &r det upp
till SL att bestimma hur detta
lyckas, med utgangspunkt fran
informationen som ges har.

IAR NI FEST, ELLER?

Spelarna kan bestdmma sig for att
vara fracka. Med drakterna p3,
och med inbjudningskorten, har
de en chans att bluffa sig in pa fes-
ten.

Spelarna maste bestamma sig for
vem som ska ha vilken drakt. Jor-
ge sdger att han inte behover na-
gon drakt, eftersom han kan
komma in som en tjanare till den
som har Don Quijote-drakten.

Bésta tillféllet att forsoka detta
ar sjalvklart sent pa kvéllen, nar
morkret fallit och festen har kom-
mit igang ordentligt.

Vakterna kommer att stoppa roll-
personerna, och skarskada dem
och deras drékter. Sedan kommer
de smaleende att fraga efter in-
bjudningarna. Om inte rollper-
sonerna klantar sig alltfor mycket
kommer vakterna inte att ana
orad, utan kommer att slappa in
rollpersonerna.

Om rollpersonerna pa nagot satt
vacker vakternas misstdnksam-
het, till exempel genom att halla
pa att prata med varandra pa eng-
elska, och med vakterna pa bru-
ten spanska, sd kommer vakterna
anda att slappa in dem, men kom-
mer samtidigt varsko Benita de
Castellana att det troligen finns
banditer pa omradet.

I NATTENS MORKER

Ett annat s&tt som troligen kom-
mer att locka manga spelgrupper
ar att smyga in éver muren under
skydd av natten. VVal inne kan de
smyga runt, med eller utan mas-
keraddrékter.

P& natten vandrar fyra vakter
runt pa murarna, tva och tva. De
ar inte sarskilt vaksamma, och tit-
tar mest pa festen, men sjalvklart
kommer de att upptécka rollper-
sonerna om dessa star och hanger
pa muren. Vakterna har fyra si-
dor att kolla, och varje sida tar
dem ungefar tjugo minuter att
patrullera. Eftersom det finns tva
vaktpar innebér det att rollperson-
erna har ungefar tjugo minuter pa
sig att ta sig 6ver muren, innan
nasta par vakter kommer fram.
Vakterna kommer inte att upp-
técka rollpersonerna om de inte &r
otroligt klumpiga, till exempel om
de forsoker eliminera vakterna
med lite prickskytte, eller utma-
nar dem pa duell, eller hanger
och dinglar i ett rep precis nar
vakterna kommer forbi. De blir
ocksa upptackta direkt om de for-
sOker ta sig éver muren dar den
stora porten finns, eftersom den ar
bemannad dygnet runt.

HEANDELSER UNDER
FESTEN

Det finns en massa folk pa festen,
och detta gor att rollpersonerna
kan smyga omkring ganska ombe-




markt om det &r forkladda i mas-
keraddrékter. Eftersom festen ar
ganska livlig finns det en massa
roliga incidenter som kan intréffa.
SL kan lagga in s& ménga sana
incidenter som han tycker ar
lampligt for att satta lite farg pa
aventyret.

Var forsiktig sa att dessa inciden-
ter inte tar 6verhanden éver aven-
tyret. De &r roliga att rollspela,
men bor klaras av pa ungefar tio
minuter.

SERNOR QUIIOTE...

I Don Quijote-drakten ingar en tre
meter lang latsaslans. Om rollper-
sonen forsoker dumpa denna kom-
mer den oundvikligen hittas av en
tjanare eller en gast som tror att
Don Quijote tappat sin lans, och
som glatt aterlamnar den till roll-
personen.

TRUBADUREN

Trubaduren som rollpersonerna
tagit drakten fran ar Julio Huerta,
en kéand musiker. Nar han kom-
mer i narheten av dansbanan
och musikerna, kommer musiken
att tystna, och bandledaren kom-
mer stolt att peka pa rollpersonen
som &r utkladd till trubadur, och
hogljutt avsléja att denne ska
spela sin berémda flamenco-mu-
sik vid midnatt. Alla gasterna
appladerar, och manga unga da-
mer forsoker komma pa tu man
hand med trubaduren. Flera vill
ocksa fa en forsmak av musiken
redan innan...

Z STAR FOR ZORRO

Den rollperson som tagit pa sig
Zorro-drakten kommer att raka
ut for en dverraskning. Pa mas-
keraden finns en ung, vacker
kvinna, som mannen som egent-
ligen skulle ha Zorro-drékten har
bestamt ett hemligt ké&rleksmote.
Kvinnan, som heter Esperanza,
kommer att utgd fran att rollper-
sonen ar hennes élskare, och kom-
mer att gora allt for att komma i
enrum med denna.

DEN SVARTSIUKE MAKEN
Den av rollpersonerna som bar
Sancho Panza-drakten blir av

misstag tagen for en av omradets
casanovor. Han kommer plétsligt
att bli konfronterad med en man
utkladd till conquistador, som slar
rollpersonen i ansiktet med en
handske, och utmanar honom pa
duell. Duellen ska ske vid gry-
ningen, utanfor fortet.

FuL, GuL ocH FEG

Nagra unga méan kladda i svart
och med dddskallemasker har oer-
hort roligt at den gula kyckling-
drakten... De gar bakom och
kacklar, hanskrattar, pekar finger
och kommer med dumma fragor
och taskiga kommentarer typ "ful,
gul och feg”. Skulle det vara en
kvinna som bar drékten, och de
unga mannen blir medvetna
om det, kommer de istéllet att bete
sig som riktigt sprattiga ung-
tuppar och kdmpa om hennes
gunst...

PINATA

Nagon av rollpersonerna kommer
att f& hedersuppdraget att sla
sonder en pifata. De festdeltagare
som befinner sig i narheten
kommer under glada former att
forse rollpersonen med en 6gon-
bindel och en pak. Darefter snur-
ras rollpersonen runt och far i
uppdrag att sla sénder pifatan -
som sjalvfallet kommer att hojas
och sdnkas for att rollpersonen
skall missa, till alla andras stora
gladje... Efter en stund lyckas
dock uppdraget och serpentiner
och godis strommar ut.

BUDBARAREN

Under festen kommer en ryttare
att komma inridande pa garden
i ratt hog fart. Ryttaren ser trott,
sliten och dammig ut, och ar defi-
nitivt inte festkladd. Han slanger
sig av hasten och gar tillsammans
med Benita de Castellana in i pa-
latset.

VAR FINNS FANCEN?

Nar rollpersonerna tagit sig in i
fortet maste de lista ut var Peter
Broker sitter insparrad. Det troli-
gaste &r att han sitter inspéarrad i
nagot slags fangelse. Fragan &r
bara var detta fangelse finns.

Sjalva fortet bestar av flertalet
byggnader. Det finns stall, bosta-
der for tjanarna, baracker for vak-
terna, och si vidare. Dessa kan
rollpersonerna undersdka utan
storre problem, eftersom det inte
finns n&got att délja i dessa bygg-
nader. Rollpersonerna traffar pa
nagra tjanare, och nagra vakter
som har ledigt, men ingen stér
dem namnvart.

Ingenstans i de mindre byggnader-
na hittar rollpersonerna nagot
fangelse. Om de stoppar nagon
och fragar, kommer personen
att titta forvanat pa dem och se-
dan avsloja att det finns ett fang-
else i palatsets kéllare. Nar, och
om, rollpersonerna slapper ivag
personen kommer denna att direkt
bege sig till Benita de Castellana,
och beratta att nagra gaster
fragar konstiga fragor.

PALATSET

Den enda byggnaden som &r be-
vakad under festen &r huvudbygg-
naden, som gar under namnet pa-
latset. Byggnaden &r ett 6verda-
digt stenpalats, och pa den breda
trappen upp till entrén star tre
vakter och stoppar gaster som av
misstag vandrar upp mot palatset.
Bara speciellt utvalda gaster
slapps in i palatset.

Om rollpersonerna smyger om-
kring utanfor palatset kan de se
att det vid grunden finns sma gal-
lerfonster, in mot nagra sma
fangelseceller. Dessa ar tomma,
och fonstren ar for sma for att na-
gon ska kunna ta sig in, &ven om
man tar bort stdéngerna. Men det
visar i alla fall att fangelset ligger
i kéllaren.

Rollpersonerna maste hitta pa
nagot smart satt att ta sig in i pa-
latset. Vakterna ar inte beredda pa
att nagon skulle vilja ta sig in i
palatset, och ar darfor inte sa
vaksamma. Det kan ga att ta sig
in via ett fonster, eller lura vak-
terna att slappa in rollpersonerna,
eller lura ivag vakterna en stund
och smyga in, eller nagot annat
smart satt. Spelarna kommer sa-
kert att tdnka ut nagot smart.
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Om de valjer att sla ner vakterna,
maste rollpersonerna ocksa binda
och gdmma dem. Efter detta kom-
mer det att ta en halvtimme innan
Benita de Castellana upptécker
att vakterna saknas och anar orad.
Palatset ar i stort sett tomt pa folk.
Enstaka tjanare huserar i korri-
dorerna, men de undviker rollper-
sonerna om de &r kladda i maske-
raddrékter. Om rollpersonerna
har tagit av sig sina drakter kom-
mer tjanarna att titta forvanat pa
dem, for att sedan rusa ivag for
att varna husets harskarinna att
det finns gringos i fortet.

FANGELSET

Om rollpersonerna kollat runt ut-
anfor palatset har de sékert redan
listat ut att fangelset ligger i kal-
laren. Efter att ha letat en stund
hittar de en stentrappa som leder
ner till en bastant dorr, last med
fyra rejala las. Genom ett litet
gallerfonster kan rollpersonernase
att fangelset ligger bakom dérren.
Dorren gar inte att riva ner, och
lasen gar inte att dyrka upp. Om
rollpersonerna forsoker skjuta upp
lasen marker de snart att det ar
livsfarligt pa grund av rickoschet-
terna. Det &r helt enkelt inte me-
ningen att de ska fa upp dorren
med vald. Om de skjuter, eller for
en valdig massa ovasen, kommer
det att locka till sig en tjanare som
undrar vad som pagar.

Om rollpersonerna forhor nagon
av tjanarna om hur de kan fa upp
dorren avsldjar han att det finns
nycklar till dérren i biblioteket,
dér de Castellana har sitt kontor.
Han kan ocksa avsl6ja att biblio-
teket ligger pa 6vervaningen.

BIBLIOTEKET

Detta rum ar 6verdadigt méble-
rat, och véaggarna ar tackta med
bokhyllor, fyllda med bocker. Vid
ena véggen star ett stort skriv-
bord, och vid detta sitter en
kvinna i femtiodrsaldern, djupt
forsjunken i ett brev. Hon &r sa
koncentrerad pa innehallet i bre-
vet att hon inte méarker rollperson-
erna forran de sjalva ger sig till-
kénna.

BENITA DE CASTELLANZA

;“';*,. f/
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Kvinnan &ar SJaIkaart Benita de
Castellana, som precis fatt veta att
hennes dotter Conchita fallit of-
fer for en revolvermans kulor i
Gaselle. Nar hon upptacker roll-
personerna forstar hon genast
vilka de &r, oavsett om de bar
maskeraddrakter eller inte. Benita
ar lugn och sammanbiten, och hon
inser att hon inte skulle vinna na-
got pa att ropa pa sina vakter.
Istallet konfronterar hon rollper-
sonerna och fragar om de vet vil-
ket avskyvart brott deras fader
gjorde sig skyldiga till for sjutton
ar sedan. Hon berattar sedan om
hur hennes man red ut for att képa
vapen av en man vid namn Sand-
ers, en officer i den amerikanska
armén. Men Sanders forradde
hennes make, och hyrda mérdare
dédade Don Hernandez och hans
man. Mdérdarna undkom med gul-
det, men Don Hernandez bror
fangade dem i en gruva, och alla
utom en dog nar gruvan rasade.
Den enda éverlevande sitter nu i
palatsets fangelse.

Benita beréattar ocksa att hennes
efterforskningar avslgjat Ethan
Stevens roll i det hela, och att det
var darfor som han dog. Av dnnu
mer intresse for spelarna &r att
Benita aven avsljar att hon vet
vem som ligger bakom allting.
Efter héndelsen vid gruvan for-
svann Sanders, for att dyka upp
nagra ar senare i en mexikansk
stad vid gransen. Uppfylld av
hamndbegér hade Benita skickat
sina man efter Sanders, bara for

att upptacka att han aterigen flytt
in i armén, denna gang under ett
nytt namn; Patrick Fontaine. Nu
ar Fontaine borgmastare i Gaselle,
rollpersonernas hemstad.

Mer &n s& kommer inte Benita de
Castellana att beratta for rollper-
sonerna. For att hon inte ska kalla
pa sina vakter maste rollperson-
erna binda henne med rep och
munkavle.

P& skrivbordet ligger en tung
nyckelknippa. Nycklarna ar de
som Oppnar dorren till fangelset,
och en massa andra las ocks3, i
olika byggnader i fortet.

LEDTRADAR

Det finns fyra ledtradar i den har
scenen.

GALLERFONSTREN
Vid palatsets grund finns galler
som leder in i fangelset. Detta &r
en ledtrad att fangelset ligger i
palatsets kéllare.

NYCKLARNA

Nycklarna 6ppnar en massa dor-
rar i fortet, daribland dérren till
fangelset.

BeNITA DE CASTELLANA

Ankan avslojar att det &r Patrick
Fontaine, Gaselles borgmaéstare
som ligger bakom hela historien.

PETER BROKER
Aven om de Castellana inte vet
Brokers namn, avsléjar hon att
den sista Overlevande sitter i en
cell i kallaren.

IUR SKA SCENEN SLUTA?

Den har scenen maste sluta med
att rollpersonerna har hittat nyck-
larna och gatt ner till fangelset.

SCEN 4= FANCELSET

Aven med nycklarna ar det job-
bigt att oppna dorren, eftersom
den ar tung och daligt smord. Det
gnisslar rejalt nar dorren skjuts
upp.

Vaél inne i fangelset kommer roll-
personerna att se en korridor med
gallerdérrar in till atta celler, och
i den cell som ligger langst bort



hittar de en man, som ligger ut-
slagen pa en trabrits. | nyckel-
knippan hittar de nyckeln som
Oppnar doérren till cellen. Mannen
pa britsen kommer inte att reagera
pa tilltal, och &r helt passiv dven
nar dorren har dppnats.

Vid narmare undersékning visar
detsig att det ar Peter Broker. Han
ser ut som en &aldre, och oandligt
mycket mer tard, variant av
Aaron Broker. Peter kommer inte
att reagera pa nagot som de and-
ra rollpersonerna séger. Forst ef-
ter en stund kommer han att bérja
lyssna pa Aaron, forst efter en
stund tréanger hans sons rost ige-
nom sjutton ars dimma.

Det ar ett oerhort kanslofyllt gon-
blick, och valdigt svart att roll-
spela, bade for SL och for den spe-
lare som spelar Aaron. Om det
visar sig for svart kan SL bryta
scenen och beratta hur den
skréplige mannen lyser upp nar
han hor sin sons rost, hur hans
6gon lyser upp av ett hopp om att
kunna fly, hur hans kropp vrider
sig i en hostattack, och hur hans
ansikte flodar av tarar.

Med stapplande steg foljer Peter
Broker med rollpersonerna ut
frén det fangelse som hallit honom
i sjutton ar. Han snubblar fram,
och behdver stod for att kunna ga.
Att springa ar det inte fraga om.

MZARI=-JO DE CASTELLANA

Nar rollpersonerna lamnar fang-
elset blir de vid ett lampligt till-
féalle konfronterade av Mari-Jo de
Castellana. Hon har fattat miss-
tanke om att nagot ar pa gang, sa
hon har bevakat fangelset, ifall
nagon skulle forsoka befria Peter
Broker. Idealiskt &r om konfron-
tationen sker i stora hallen, dar
Mari-Jo star i skuggan och kliver
fram ndr alla rollpersoner stigitin
i hallen. Vid en forsta anblick ser
Mari-Jo ut som vilken revolver-
man som helst, men snart inser
rollpersonerna att hon ser exakt ut
som Conchita, som Aaron duelle-
rade mot, och dddade i Gaselle.
Visa bilden pa Mari-Jo, som &r
samma bild som den pa Conchita.

MARI-JO DE CASTELLANA

Hon stannar pa respektfullt av-
stand fran rollpersonerna, och lag-
ger sin hogra hand pa sin revol-
ver. Med blicken forsoker hon ut-
mana Aaron, om han ar med i
gruppen, men Devon gar ocksa
bra. Lek lite med den forvirring
som spelarna forhoppningsvis
kanner. Ar inte hon dod? Hur
kunde hon dverleva?

Pa bruten engelska forklarar kvin-
nan att spelet &r slut for rollper-
sonerna. Hon beordrar dem att
lagga undan sina vapen och ge
upp. Hatet lyser ur hennes dgon.
Utanfor palatset brakar ett rejalt
fyrverkeri loss, och rummet lyses
upp av olikaférgade raketexplo-
sioner. Meningen ar att det ska bli
en riktig duell, med tva duellanter
som stirrar varandra i 6gonen, och
som till slut bryter ihop och drar
sina revolvrar i desperat férhopp-
ning om att de &r snabbast.
Visserligen kan rollpersonerna ge
upp, men det &r inte s hjaltemo-
digt, s& de kommer troligen att
duellera, eller helt enkelt branna
av hela sin arsenal, om jag kén-
ner konventsspelare ratt. Efter att
Mari-Jo har besegrats, pa ett eller
annat satt, maste rollpersonerna
hitta sina hastar och fly fortet.

LEDTRADAR

Det finns tva ledtradar i den har
scenen.

PETER BROKER
Det &r verkligen Peter Broker i
fangelset. Han kommer inte att

vara sarskilt kommunikativ ett
tag, och det &r i stort sett omojligt
att fa annat &n "Min son, min son”
ur honom.

MaRrI-Jo DE CASTELLANA

For rollpersonerna kan det verka
som om Conchita har overlevt
duellen i Gaselle, och da vet ocksa
familjen de Castellana vilken roll
rollpersonerna spelar i det hela.

IUR SKA SCENEN SLUTA?

Scenen ska sluta med att rollper-
sonerna lamnar féangelset, for att
fly fran fortet.

SCEN 5= FLYHTEN

Nar rollpersonerna befriat Peter
Broker maste de fly fran fortet.
Hur de gor detta beror sjalvklart
pa hur de tagit sig in, men pa na-
got satt maste de komma at sina
hastar. Det finns egentligen tva
olika s&tt detta kan ske.

HESTARNA I FORTET

Om rollpersonerna har bluffat sig
ini fortet finns alltsa hastarna inne
i fortet, troligen vaktade av Jorge.
For att komma ut maste rollper-
sonerna smyga genom festens kaos
till sina hastar. Nar de narmar sig
porten gar larmet att fangen flytt,
och vakterna vid porten boérjar
stédnga de tunga dorrarna. Rollper-
sonerna maste nu skynda sig for
att komma ut ur fortet innan de
blir instangda. Egentligen har de
gott om tid pa sig att rida ut, for-
utsatt att de satter fart sa fort lar-
met gar. Om de larvar omkring
utan att ta nagot initiativ, eller
om de fumlar med sina fardighets-
slag, kan det handa att nagra
kommer ut och nagra blir kvar. |
sa fall maste de som blir kvar fly
6ver muren, med de Castellanas
vakter i hélarna.

HESTARNE UTANFOR
FORTET

Om rollpersonerna har smygit in
i fortet finns hastarna troligen
nagonstans utanfér muren. Roll-
personerna maste fly 6ver muren.
Precis nar den sista rollpersonen
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star pa tur att klattra ner frén
muren gar larmet, och det blir fe-
bril verksamhet inne i fortet. Rop
och skrik ljuder och vakterna pa
muren kommer springande mot
rollpersonen. Na&r de tagit sig ner
for muren och forsvinner i mork-
ret avlossar vakterna pad muren
skott ut i natten, men utan att
tréffa. Rollpersonerna hor hur
fortets portar dppnas, och sedan
efter en stund hur de Castellanas
vakter rider ut i morkret for att ta
upp forfoljandet.

ATERVANDSGRANDEN
Flykten gar rimligtvis upp i ber-
gen, mot den amerikanska gréan-
sen. Men rollpersonerna kénner
inte omradet lika bra som sina for-
foljare, och Peter Broker orkar
inte halla ett hogt tempo. De Cas-
tellanas man narmar sig sakta,
men sakert. N&r rollpersonerna
nar bergen jagas de mellan olika
sma pass och raviner, innan de
plotsligt finner sig inspéarrade i en
atervandsgrand.

Klipporna hojer sig 6ver rollper-
sonerna, och det finns ingen vag
ut, forutom den som leder tillbaks
mot mexikanerna. Om inte roll-
personerna snabbt placerar skyt-
tar i ravinens ingang kommer ett
tjugotal mexikaner att galoppera
in, med dragna revolvrar. En blo-
dig strid kommer att utbryta, och
den komer troligen inte rollper-
sonerna att gverleva.

Om rollpersonerna tar upp poste-
ring vid ravinens 6ppning, kan de
med sina gevar och revolvrar
stoppa mexikanernas anfall. For-
foéljarna kommer da att soka
skydd bakom stenar och trad, och
besvara elden. Forsiktigt kommer
de att dra sig narmare och néar-
mare 6ppningen. De tar god tid pa
sig, eftersom de vet att det inte
finns nagot satt for rollpersonerna
att ta sig ut ur ravinen.

Plotsligt upptécker rollpersonerna
att de inte & ensamma. Langst in
i ravinen sitter en svartkladd man
paen svart hast, med handerna pa
sadelknappen. Han gor inga som
helst tecken pa att vara fientligt

installd, men spelarna kommer
nog ganska snabbt att lista ut vem
det &r.

Mannen &r Nate Thompson, som
hallit koll pa rollpersonerna, och
nu ar fangad som en ratta tillsam-
mans med dem. Han manar pasin
hést, och rider fram mot rollper-
sonerna. Om de ar hotfulla hojer
han sina armar i luften, och ber
dem lagga undan sina vapen. Han
vill dem inget ont. Om de insiste-
rar avslojar han att han raddat li-
vet pa dem flera ganger, senast vid
vadstallet, i forra dventyret. Han
kommer endast att ta till vald for
att forsvara sig, och kommer da
att forsoka avvapna rollperson-
erna istéllet for att déda dem.
Nar Peter Broker ser Thompson
vaknar han till liv. Han glider av
sin hast, och stapplar fram till
Thompson. De tittar tysta pa var-
andra en lang stund, innan Peter
tackar Thompson for att han rad-
dade deras liv for sjutton ar sedan.
Sedan berattar Peter i korta orda-
lag vad som egentligen hénde, de
dar 6desdigra dagarna for sjutton
ar sedan.

PETER BROKERS HISTORIZ

For sjutton ar sedan klev en man
som kallade sig Overste Sanders
in pa saloonen Silver Dollar i No-
thing Gulch, Texas. Runt ett av
borden satt Peter och hans véan-
ner; Ethan, Charles, Felmore och
Dave. Sanders ville att de skulle
stoppa en vapentransaktion och
ldagga handerna pa bade vapnen
och det guld som skulle betala
varorna. Bytet skulle de dver-
lamna at militaren, eller rattare
sagt Overste Sanders.

Med hjalp av Sanders uppgifter,
och utrustningen som han forsag
dem med, lyckades ganget kapa
vapentransporten, som vaktades
av forradare inom den amerikans-
ka armén, saval som guldtranspor-
ten, som vaktades av en mexi-
kansk krigsherre. Tyvarr urartade
overfallet, och manga méan doda-
des i onddan. Detta har Peter bu-
rit som en tung bérda under alla
dessa ar.

Forfoljda av de bada gruppering-
arna flydde Peter och de andra in
i bergen, till en gammal 6vergi-
ven gruva dar de skulle traffa
Sanders. Denne 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 borjade
bombardera bade mexikaner,
skurkar och aventyrare med ka-
noneld. Vannerna blev fangade i
en dodlig korseld, och endast med
hjalp av Nate Thompson kunde
de fly djupare in i gruvan med
guldet.

Vad som hande i gruvans djup &r
oklart, men resultatet blev en stor
explosion, och Peter forlorade
medvetandet. Nar han vaknade
upp var han fange hos mexikaner-
na, som forde honom till Hacienda
del Castellana. Och dér har han
forsmaktat i sjutton ar.

NATE THOMPSONS
HISTORIA

Thompson véantar tills Peter
Broker beréttat sin historia, innan
han forklarar sin egen roll i den
sorgliga historien.

Thompson avsldjar att han arbe-
tar for den amerikanska underrét-
telsetjansten, och att han for sjut-
ton ar sedan hade i uppdrag att
avsldja en man vid namn Sanders
som salde vapen till mexikanerna.
For att gora detta rekryterade han
hjalp frdn en man som ingick i ett
gang aventyrare som skulle gora
ett jobb for Sanders. Mannen kal-
lade sig Charlie, och pa beskriv-
ningen som Thompson ger, forstar
man att det ar Charles William-
son som menas, alltsd Bretts far.
Charles skulle hjalpa Thompson,
i utbyte mot att hans kompisar
inte drogs in i harvan nar Sanders
avslojades. Om nagon fragar om
vadstallet berattar han att han
fanns dar, och att allting urartade
till en slakt, dar mangder av mexi-
kaner dog. Och ansvaret vilar pa



rollpersonernas fader, om det ra-
der inga tvivel. Tyvarr urartade
det &nnu mer efter detta och trots
att Thompson forsékte kunde han
inte radda vare sig Charles eller
nagon annan. Han har lite splitt-
rade minnen av vad som hande
vid gruvan, men kan avsldja att
Sanders forradde ganget, och skul-
le déda dem, nar mexikanerna
anfoll fortet. Sedan anféll den
amerikanska armén, och Charles
och hans vanner flydde in i gru-
van. Sjalv féljde Thompson efter,
och var nara att dédas nar gru-
van rasade.

Svart skadad undkom han och
sokte sig till Nothing Gulch, dar
han fick hjalp av sina militara
kontakter. Han var 6vertygad om
att Sanders dott i gruvan, tillsam-
mans med alla andra. Men for ett
tag sedan fick han upp ett nytt
spar. Sanders och Ethan Stevens
hade 6verlevt, och Thompson be-
gav sig till Gaselle. Men han kom
forsent. Istéllet foljde han efter
rollpersonerna, i hopp om att de
kunde leda honom till Sanders.

| detta lage kommer troligen roll-
personerna att avslgja det som
Benita de Castellana berattat for
dem om Patrick Fontaine. Efter
att de berattat detta finns egentli-
gen inte s& mycket att saga mer.

MEXICAN STANDOFF

Rollpersonerna har alltsd hamnat
i en dkta mexican standoff. Solen
stiger 6ver himlen, och rollperson-
erna ar fangade i en falla. De kan
inte ta sig ut, och mexikanerna
kan inte ta sig in. Visserligen gor
mexikanerna ett forsok, och anfal-
ler med fem man som rusar fram
medans deras kamrater tacker
dem. Detta anfall borde rollper-
sonerna ganska latt sla tillbaks,
sarskilt eftersom de har hjalp av
Thompson.

Efter detta lugnar mexikanerna
ner sig en stund. Lugnet &r totalt,
och hur &n rollpersonerna letar,
hittar de ingen annan véag ut ur
ravinen. Sa hor de hur forstark-
ningen anlander for mexikanerna.
Ett trettiotal man till kan rollper-

sonerna uppskatta antalet till,
med ledning av det ovéasen de gor.
Efter en stund hor de Benita de
Castellanas rost, som uppmanar
dem att ge upp. Hon vet att de ar
fangade i ravinen, och de har
ingen chans att std emot hennes
man.

Det ser onekligen moérkt ut for
vara vanner. Da rasslar det till vid
en av ravinens vaggar, och flera
stenar faller till marken. Nar ste-
narna faller, avslojas en smal gang
in i det morka berget. Inramad i
grottans dppning star en tyst in-
dian, med armarna korslagda. Det
ar Silent Eagle, indianen som roll-
personerna raddade livet pa i det
forra aventyret, som kommit for
att aterbetala sin skuld.

DET SISTA OFFRET

Men sa enkelt ska inte rollperson-
erna komma undan. Precis nér de-
ras hopp ténds dundrar en kanon-
salva och bergvéaggen ovanfor
rollpersonerna exloderar. Sten och
grus rasar ner éver de fangade,
och héstarna grips av latt panik.
Silent Eagle gestikulerar otaligt at
rollpersonerna att skynda sig.
Gangen ar stor nog att rymma
deras héstar och dem sjalva, om
de gar framfor sin hast. Thompson
tar upp posteringen vid ravinens
oppning. Medans rollpersonerna
haller pa att fippla med hastarna
dundrar kanonen igen.

Nar ekot av explosionen dott ut
kliver Peter Broker fram. Ur
Thompsons sadelvaskor har han
tagit en rejal bunt dynamitladd-
ningar, och han séager nu att han
ska stanna kvar och se till att
mexikanerna inte kan folja efter
de flyende rollpersonerna. Thomp-
son tittar pa honom, nickar sedan
och ger Peter sitt repetergevar.
Sedan vénder han sig om, tar sin
hast och gar mot grottan.

Detta & menat som ett otroligt
kénsloladdat 6gonblick. Aaron
har hittat sin pappa, och nu séger
Peter Broker att han ska stanna
kvar och héalla mexikanerna
stdngen, sa att Aaron och hans
vanner kan undkomma. Med lite

schysst rollspelande kan detta bli
en otroligt bra sen, dar Peter in-
sisterar, Aaron vagrar inse fak-
tum, och de dvriga rollpersonerna
frenetiskt forsoker Gvertala Aaron
att det ar deras enda chans.
Under diskussionen dundrar ka-
nonen en gang till, och den har
gangen traffar de farligt nara épp-
ningen til grottan. Om inte det gar
pé nagot annat satt slar Peter till
slut ner Aaron, och ber de andra
rollpersonerna att ta honom i sa-
kerhet. Sedan lagger han sig till-
ratta vid ravinens éppning, och
borjar aptera dynamitladdningar-
na. Hans ansiktsuttryck ar lugnt
och samlat, men tarar strommar
ner for hans kinder.

Detta &r det sista rollpersonerna
ser av Peter Broker. De beger sig
inigrottan, och foljer Silent Eagle
mot sdkerheten. Efter en stund hor
de skottlossning, och skrik och rop
frdn mexikanerna. S& skakas grot-
tan av en kraftig explosion, och
damm och grus rasar ner éver roll-
personerna. Efter detta blir allting
tyst, och rollpersonerna ser att
grottgdngen bakom dem har
blockerats av nagra rejala sten-
block. Det enda de kan gora ar att
vanda om, och fortsatta genom de
vindlande grottgadngarna, mot sa-
kerheten.

Aventyret ar slut.

HUR SHA SCENEN SLUTA?

Scenen och aventyret slutar med
att rollpersonerna lamnat Peter
Broker, och begett sig in i grottan.
Explosionen skakar berget, och
rollpersonerna fortsatter mot sa-
kerheten. Nar detta har hant vi-
sar du den sista bilden och laser
féljande avsnitt:
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Eldan dansar i den 6ppna spisen...

Fontaine stirrar pa lagorna, med pannan lagd i djupa veck.
Allting verkade som férgjort, inget hade gatt efter planerna.
Nu stod nordstatsarmén utanfor Gaselle, och de rapporter
han fatt fran Mexiko betydde att spelet var forlorat. Snart
skulle Stevens ungar komma tillbaks, han var saker pa att
de hade avsl6jat hans roll i hela historien. Men han skulle
vara beredd. Snart skulle allt land kring Gaselle vara hans.

Och Stevens skulle fa betala for att de lagt sig i hans affarer.
SLUT
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| BILAGA 1 INTRODURTION TILL
ROLLPERSONERNZA

Ni hanger ihop i ett gdng. Ni har vaxt upp tillsammans, och &ar oskiljaktiga vanner.
“'#} Aaron och Chris ar yngst, men mest hégljudda. Brett ar den som arbetar mest av alla,
1;;,_ £ och Devon den som alltid hamnar i trubbel. Ellie &r ledaren, den som reder ut alla
% problem, och som héller ordning pa de yngsta hetsporrarna.

4! Redan era fader kédnde varann. Pa sétt 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 véagrade han att beratta vad som hant, det enda ni och era mddrar visste var att nagot
fruktansvért hande, och att endast Ethan dverlevde.

Sa till slut hann Ethan Stevens forflutna ikapp honom, och han blev nedskjuten i sitt
eget hem. Mordaren flydde ut i natten, utom rackhall for er. | kaoset pa Ethans gard
fann ni ett brev som avsldjade en liten del av handelserna for sjutton ar sedan. 1 brevet
namndes en karta, men den stod ingenstans att finna.

gy

Forkrossade tvingades ni sjalva soka efter mérdaren. Mordaren var troligen en mexi-

kan. Efter att ha uppsokt Gaselle, och déar traffat sheriffen och en del andra stadsbor,
i pekade sparen soderut mot Swensons gard. | Gaselle métte de dven Nate Thompson, en
i, man som var mycket fortegen, men verkade van vid att anvéanda vapen. Han hade
[ dock alibi for mordet pa Ethan Stevens.

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

Vid Trippers Corral ar det full eldstrid nar rollpersonerna kommer dit. Ett gdng ameri-

,t " kaner beskjuter mexikanerna darinne. Amerikanerna dppnar eld mot rollpersonerna,
sesssy,  det hela urartar till en vild eldstrid déar alla skjuter pa alla. Till sist &r det bara rollper-
,E-" sonerna och Ethans mordare kvar. Mérdaren visade sig vara en ung mexikansk kvinna.

i

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

|

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

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

il

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

Efter en strapatsrik resa genom tre delstater nadde ni till slut Texas. Har skulle staden
Nothing Gulch ligga, samma stad som var utmarkt pd Ethan Stevens karta. | Nothing
Gulch fick ni reda pa hur ni kunde hitta till Dead End Canyon, som skulle leda dem till
Old Farley’s Mine, dar guldet skulle vara gémt. Fran en gammal spejare vid namn Old
Tuck fick ni ocksa veta gengangarna fran soldater som dott dar for sjutton ar sedan
hemsdkte gruvan, och han kunde vittna om otroliga hemskheter som &gt rum dér.

e,
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Ni anlitade Old Tuck som végvisare, och tillsammans satte ni av mot vadstallet dar
allting fatt sin bérjan. Val dar fann ni ett kors, rest av mexikaner, med flera namn
inristade, och med texten ”1847 foll hjaltarna for de amerikanska hundarnas kulor. Vi
ska inte vila innan hamnden ar var,” inristat pa spanska. Namnet som framtrader tyd-
ligast &r Don Hernandez de Castellana.

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

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

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

Ni begav er ner i gruvan via den glomda ingangen, och efter diverse strapatser nadde ni
den sal dar era fader mott sitt 6de. 1 gruvsalen bodde en man, som for lange sedan blivit
sinnessjuk. Han vaktade det guld som fanns kvar, och &ven ett brev som Ethan Stevens
lamnat kvar, nar han flydde for sjutton ar sedan. Med hjalp av brevet, och tre gravar ni
fann utanfér gruvan, férstod ni att Peter Broker, Aaron Brokers far, ar i livet. Med den
vansinnige mannens hjalp listade ni ut att Peter Broker fangades for sjutton ar sedan
och fordes till ett fort pd den mexikanska sidan gransen.

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

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