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1875~

Trummorna, ropen och sangerna ekar genom det karnival-
pryvdda New Orleans. Bland dodskalleprydda lieman,
lattklidda dansoser, banjospelare och fargglada monster
Sfran helvetet smyger svartklidda revolvermdn fram, med ett
enda mdl i sikte: er dod! Men det dr inte bara de som jagar
ev. Hack i hilarna foljer New Orleans sheriff och hans
mannay, som ocksd vill se er hanga! Och allt detta bara for
en vaska fylld med papper... pd kinesiska?

HARDA BUD 1875

Antal rollpersoner: 4 eller 5
Speltid: 4-5 timmar

Hdrda bud 1875 ar ett kort dven-
tyr till Western som kan anvéndas
béde till erfarna och oerfarna roll-
personer, da helst med atminstone
grundlaggande stridsfardigheter
och en del skjutvapen. Aventyret
tar ca tre till fyra timmar att spela
igenom, och lampar sig vil till att
introducera nya rollpersoner eller
spelare till Westerns aventyrsfyllda
varld.

T 4ventyret blandas rollpersonerna
in i en st6ld frdn en av New Or-
leans méktigaste politiska figurer,
gillande en viska med dokument
som bevisar hans inblandning i
olaglig manniskosmuggling. Fran
att ha blivit tillfragade om skydd
av den man som stal dokumenten
kastas rollpersonerna inien frene-
tisk flykt for att komma undan tjuv-
ens avrittare, som sjalvklart kopp-
lat ihop rollpersonerna med tjuven
och bestamt att de vet for mycket.
Med tur och skicklighet kan spel-
arna till slut vdnda situationen till
sin egen fordel, och tjana rejalt pa

hindelserna. Det vill siga de av
rollpersonerna som 6verlever.

Det viktiga i detta dventyr ar att s
fort allting kommit igang hela ti-
den halla ett hogt tempo och inte
ge spelarna nog med tid till att
lugna ner sig forrdn dventyret til-
later det. De ska kidnna sig jagade
av allt och alla, med ingen i hela
virlden att vinda sig till. Rollperso-
nerna ska springa mellan de olika
héndelserna och helst vara mitt
inneindsta del av Aventyret innan
spelarna hinner reagera. Om spel-
ledaren lyckas héalla ett sadant
mordande tempo kommer bade
spelare och spelledare att fi en ro-
lig och spannande stund med detta
aventyr.

Aventyret utspelar sig i New Or-
leans under den arliga karnevalen
Mardi Gras, men kan med fordel
placerasiden stadsomgivning som
passar spelledaren bist, da plat-
serna som anvinds i &ventyret ar
speciellt beskrivna for att mojlig-
gora detta. All texti kursiv stil kan
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ldsas for spelarna nar ventyret sa
kraver. Texten kan ocksa delges
spelarna genom att spelledaren lig-
ger in den i sin kontinuerliga be-
skrivning av dventyret.
Fullstindiga virden for de spelle-
darpersoner av storre vikt som an-
vidndsiaventyret aterfinns i slutet
av dventyret.

HEARDA BUD
TILL MUTANT

Det har dventyret har en brokig
historia. Det 4r mot alla odds ett
av de mest populdra dventyr jag
néagonsin skrivit till ndgot rollspel,
och borjade som ett valdigt kort
och fartfyllt aventyr till Cyber-
punk, och det spelades forsta
gangen under Aventysspels kon-
gress i Norra Latin i Stockholm
nagon gang under tidigt 90-tal, tror
jag. Trots att dventyret endast var
ett skelett av olika hindelser som
alla i stort sett syftade till att ta li-
vet av rollpersonerna blev det
omattligt populiart och manga his-
torier om absurda hindelser och
frenetiska jakter viskades i korri-
dorerna. Sarskilt spelledarna Als-
kade dventyret. D4 hette det Rough
Deal.

Nagot ar senare hade jag borjat
arbeta for R. Talsorian Games, och
med mer erfarenhet av cyberpunk-
genren under biltet arbetat om
dventyret for att passa den svenska
Cyberpunk-kopian Nya Mutant,
utokat det och skrivit mer instruk-
tioner till spelledaren. Resultatet
skickade jag in till Aventyrsspel,
och Olle Sahlin antog det for pu-
blicering i Sinkadus. Han dopte
daven om aventyret till Hdrda bud.
I Sinkadus fick det ett 6versvallan-
de mottagande och det var det for-
sta material jag publicerade for
Aventyrsspel. Det skulle folja myc-
ket mer...

Jag har ldnge lekt med tanken pa
att omarbeta Hdrda bud till att pas-
sa fantasygenren, for att bevisa att
man kan anvdnda néstan alla olika
berittelser och dventyr i néstan
alla olika miljoer. Det spelar ingen

roll om dventyret adr skrivet till ett
sf-rollspel, det gar anda att konver-
tera det till fantasy eller skrick, el-
ler varfor inte vilda vastern? Dar-
for tog jag tillfallet i akt nar Rav-
spel fragade mig om jag ville skri-
va om Hdrda bud som ett dventyr
till Western. Resultatet finner ni
nedan!

BARCRUND

Louie Talab dr en jagad man. Fran
att ha varit en obetydlig, okdnd
arkivarie p4A New Orleans stads-
hus, som varje manad hamtade sin
16n och inte gjorde nagot storre
visen av sig, har han pa nagra fa
dagar blivt uppmirksammad av
bade stadshusets notarie, den offi-
ciella sidkerhetsstyrkan, styrelsen
for import och export, delar av
stadsfullméktige och en hemlig
samling skarprittare, i den unge-
farliga ordningen.

Orsaken &r en forsvunnen viska,
eller rittare sagt, innehallet i denna
viaska. Materialet som finns inlast
i den svarta viskan bestar namli-
gen av dokument som bevisar hur
nagra personer i styrelsen for im-
port och export ar inblandande i
grov manniskosmuggling. Allt ar
sjalvklart ytterst hemligt, eftersom
saddan enligt lag dr totalférbjuden
och straffas med doden. Och denna
vaska glomdes en kvill for inte
lange sedan kvar i ett m6tesrum i
New Orleans stadshus av Roberto
Santea, notarien som alagts att
vakta denna och dokumenten med
sitt liv.

Samma kvill arbetade Louie Ta-
lab sent. Louie, som av naturen ar
en nyfiken person, snokade om-
kring i de exklusiva métesrummen,
och hittade viaskan. Han lyckades
med ett par liknande nycklar 6pp-
na viaskan och titta igenom dess
innehall. Efter att ha jobbat och
snokat nagra ar i stadshuset hade
Louie fatt kunskapen att gora en
uppskattning av vad materialet
gillde, och hur mycket det kunde
vara vart for honom. De siffror han
kom fram till var sdpass stora att
han bestdmde sig for att lamna sin

relativt sdkra tillvaro, med fast jobb
och bostad, for en mer osiker till-
varo som jagad tjallare. Med ner-
verna lugnade med ett par stadiga
drinkar grep han viskan och vand-
rade genom stadshusets portar for
att aldrig mer atervianda.

Stolden uppticktes dock ganska
snabbt d& Santea insag att han
glomt viaskan i ssmmantriadesrum-
met och atervinde for att himta
den. Efter mycket letande fragade
han nattvakten om han sett viaskan.
Da uppticktes Louies tilltag.

Rasande kontaktade Santea mén-
nen som anvint motesrummet som
isin tur genast tog kontakt med den
gra eminensen bakom slavhan-
deln, da affiren redan var utanfor
deras ansvaromréade. Efter ett
extrainkallat och uppjagat mote,
dar sakens allvar dryftades och
man hade manga heta diskussio-
ner, bestimdes att man eftersom
allainblandade riskerade att ham-
na i galgen, skulle tillgripa sina
mest extrema resurser for att fa till-
baks vidskan. Gruppens hemliga
gidng skarprittare kallades in, och
uppdraget att skaffa tillbaks vis-
kans innehall gick till Matt Angel,
den mest rutinerade hejduken skur-
karna har till sitt forfogande. Angel
tog en grupp revolvermin och be-
gav sig ut for att soka reda pa Louie
Talab och den férsvunna vaskan.

Under tiden hade Louie anvint
nigra av sina mer skumma kon-
takter till att hitta en kopare till
viskan, men han dr inte dummare
dn att han inser att han troligen
kommer att bli lurad om inte han
kan backa upp sina krav med lite
kraft. Alltsa har han beslutat sig for
att kontakta rollpersonerna, vilka
han har hort talas om genom ytter-
ligare en av sina skumma kanaler,
for att vara narvarande vid trans-
aktionen och se till att han inte blir
blast.

Under tiden narmar sig Angels
sparhundar med rasande tempo den
alltmer nervose Louie Talab och
den svarta viaskan. Och de tdnker
inte lata nagon std mellan dem och
viskan.



EVENTYRETS

INLEDNING
MARDI GRAS

Glom inte att dventyret utspelar sig
under Mardi Gras. Hela staden ar
rusig av karnevalsyra, och det ar
fest 6verallt. Ljus och lyktor tacker
alla hus, och det &r fullt med beru-
sade och firande manniskor 6ver-
allt. Detta 4r menat att skapa en
stimning av forvirring som roll-
personerna kan anvinda till sin
fordel, men som ocksé verkar till
deras nackdel. Det dr viktigt att du
inte glommer bort karnevalen, folk-
massorna, fyrverkerierna och fest-
ligheterna nar du beskriver sce-
nerna for spelarna.

DEN ENOGDE
SYDSTATAREN

Aventyret borjar med att nagon av
rollpersonerna far ett meddelande
som levereras muntligt av en gam-
mal sydstatssoldat med endast ett
oga och en arm. Meddelandet ar
att Louie Talab onskar ett mote
dem emellan pa en nedgangen krog
i hamnkvarteren. Krogen kallas
Lucifer’s Abode, och har lange va-
rit ett tillhall for banditer, pirater
och allmént avskum. Soldaten &r
valdigt pastridig nar det géller
motesplatsen och pastér att det ar
det enda stillet som uppdragsgiva-
ren kinner sig siker, just darfor att
det dr sidpass nedganget och fullt
med skurkar. Om rollpersonen ar
misstanksam berdttar budbiraren
att rollpersonen inte behover vara
ensam. Faktiskt ar det battre om
han tar med sig nagra kompisar,
eftersom hans uppdragsgivare be-
hover négra rejila personer till
hjalp. Hur som helst kommer inte
soldaten att gd med pa nigon an-
nan motesplats, och om rollperso-
nerna ar bangstyriga, avbryter han
forhandlingen och siger sig soka
upp andra personer. Som avskeds-
replik muttrar han, ”"Synd, nar det
var sapass mycket pengar inblan-
dade”. Om inte ens detta kan fa
spelarna att ta sig an Lucifer’s Abo-

de far spelledaren helt enkelt vinta
tills de besdker en nattklubb av
egen fri vilja och sedan anvinda
en nigot modifierad inledning, dér
mannen som drar in dem i hela his-
torien 4r nagon helt annan.

Om spelaren bestimmer sig for att
lita pa Talabs budbérare, eller om
han anser att rollpersonerna kan
hantera ett eventuellt bakhall, och
gar med pé att bege sig till motes-
platsen, bestims tiden fér motet en
timme in i framtiden, oavsett vil-
ken tid som spelledaren valde att
starta dventyret p4. Om spelaren
brakar dven har fraser den endgde
desperat att det ar folk som letar
efter honom och hans uppdragsgi-
vare och att det 4r en "deal” de més-
te hjélpa till med och att allt méste
ske mycket snabbt. Om inte roll-
personerna dr dar om en timme far
Talab och den enégde klara allting
sjalv, och rollpersonerna gar miste
om sin betalning.

LUCIFER™S ABODE

Nar rollpersonerna beger sig till
Lucifer’s Abode omges de av mu-
sik, sdng, dans, fest och fyrverkerier.
Ett latt duggregn faller 6ver dem,
fyrverkerier lyser skarpt 6ver de-
ras huvuden och de far trianga sig
fram genom triangseln vid de sma
torgstinden vid gatan som siljer
allt frdn varma pajer till knivar och
lyckoamuletter. Redan innan de nar
fram till krogen hor de ljudet av en
fiol som spelasi vansinnig takt. Nar
rollpersonerna kommer inom syn-
hall till Lucifer’s Abode laser du
foljande for spelarna:

Ni ser en fiolspelave mdlad som
ett skelett dansa utanfor krogen
som mdste vava Lucifer’s Abode.
Krogens skylt ar oldaslig, mdlad i
flammor och pryds av ett par
djdvulshorn, och utanfor triangs
drdgg och banditer for att fd
komma in. En enovm svart man
med bar overkropp stdr i dorr-
oppningen och motar hardhant
tillbaks ndgra snorungar som
forsoker ta sig in. Sen slippar han
in ett par hdardfora sjoman, innan
han sparrar vigen igen.

Joda, ska man in pa Lucifer’s
Abode méste man trangas i atmins-
tone fem minuter, till och med roll-
personerna. Om de skulle forsoka
tuffa till sig och segla rakt in stop-
par dorrvakten Jojo dem, hardhént.
Om de da skulle forsoka braka
kommer Jojos kompisar inifran
krogen och hjilper till att avvisa
rollpersonerna. De 4risa fall porta-
de pa Lucifer’s Abode, och kom-
mer att missa sitt méte med Louie
Talab. Om spelarna viljer att lata
sina rollpersoner tringa sig fore i
kon, kommer en variant av ovan-
stdende slagsmal att intréffa, med
den skillnaden att det 4r ett trettio-
tal ilskna personer som vill sp6a
rollpersonerna. Som sagt, vill man
in pa Lucifer’s Abode far man
snallt stilla sigi k6. Spela det hela
sd att du sitter lite press pa rollper-
sonerna, men se till att de forstér
att det ar riktigt elaka médn som
trangs och vill in. Mdn som man
inte ska braka med i forsta taget.

Pahittiga spelare som 4r extra for-
siktiga kommer att forsoka ta sig
in bakvagen, men tyvéarr har de nya
dgarna forutsett detta och satt en
ordentlig ekdorr dir, som bara kan
oppnas fran insidan. Helst bor spel-
ledaren fa bort spelarna fran gran-
den dir bakdorren befinner sig s&
fort som mojligt eftersom den kom-
mer att spela en viktig rolli det fort-
satta aventyret.

Det behovs kanske inte nimnas att
spelarna, om de viljer att forsoka
skjuta sigini Lucifer’s Abode har
misslyckats totalt och enligt min
uppfattning dummat ut sig totalt
och fullstandigt. Om nagot sadant
intraffar, 1at rollpersonena snabbt
tas av daga av de skumma element
som lever i hamnens trdnga gran-
der. Allt ska inte 16sas med véld och
skjutvapen, 4ven om de kommer
att fa anviandning for sina strids-
fardigheter snart nog. Forhopp-
ningsvis ska du som spelledare inte
behova uppleva nagot siddant.

Till slut kommer i alla fall de roll-
personer som har tdlamod och kyla
nog att vénta pé sin tur att komma
in pa Lucifer’s Abode.
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Roken ligger tung over lokalen,
och sorlet fran gdsterna stravar
fafangt att 6verrosta ovdsendet
fran gatans festival. Invedningen
bestdr av bord och stolay i morkt
trd, och borden dr fastspikade i
golvet. Hdr och var stdr grona
vdxter utplacevade och mellan
gasterna och bovden kryssar
ndgra sevvitriser. Den storsta
trangseln dr vid baren, ddr
stammingen dr hatsk och arm-
bdgarna vassa. I skenet frin
smutsiga fotogenlampor skymtar
ndgra vdlklidda arvistokrater
bredvid livvakter i stoppade
kostymer som knappt doljer
grovkalibriga revolvrar i
axelholster av ldder. Banditer

och lagman delar bord och har
och var skymtar sjilvupptagna
sjoman, diskutevande nya
evovringar i frammande hamn.
Kort sagt, alla mojliga personer
har sokt sig hit ikvdll.

Ingen inne pa Lucifer’s Abode 4g-
nar rollpersonerna nagon storre
uppmarksamhet, om inte de speci-
ellt kraver saddan, t ex genom att
stodda sig mot nagon eller forsoka
tranga sig fram till baren. Besokar-
na pa Lucifer’s Abode behover inte
manga férevindningar for att star-
ta ett brak. Dock backar de undan
om eldvapen blandas in i leken.
Efter en liten stund ser rollperso-
nerna, pa andra sidan rummet, en
man som sitter tillsammans med
den enogde soldaten (som vet négra
genvigar till Lucifer’s Abode, och
som gick fore i kon sa att han var
pé plats innan rollpersonerna) vid
ett bord for fem och spanar utilo-
kalen. Nir rollpersonerna upp-
mirksammat de tva uppticker
dven Louie Talab dem eftersom
han kdnner igen dem fran berittel-
ser han hort om dem, och vinkar at
dem att géra honom och hans kum-
pan sillskap vid bordet. Hans rost
ar anstrangd av nervositet, och roll-
personerna kan se hur hans panna
glinser av svett i skenet fran
fotogenlamporna. Lis foljande
text for spelarna:

”Jag trodde aldrig ni skulle dyka
upp! Sld ev ner.” Han gestikulerar

med armen dt de tomma stolarna.
?Var ni forfoljda pd vigen hit?
Inte? Bra, bra. Vi gdr divekt pd
saken, eller hur? Trodde val det.
Jag dr forfolid, folk forsoker doda
mig. Jag behover skydd. Av er.
Det som finns i den hir vaskan dr
vdrt mycket pengar och har
sdkerligen redan kostat mdnga
liv.” Han hdller upp en viska
med vanliga nyckellds och
trummar med fingrarna pd lidret.
”Det har,” sdger han och lev, ”dr
framtiden, och en biljett havifrin
formig. Jag har redan kopare som
vdntar i narheten. Vad jag
behover dr ndgra tuffingar som
kan hjdlpa upp mitt forhandlings-
lage, om ni fattar vad jag menar?”

PARTY CRASHERS

Nar Louie Talab dragit sin tirad
marker rollpersonerna en viss oro
vid ingéngen till Lucifer’s Abode.
Ilskna rop och skrik hors 6ver sor-
let fran gidsterna, och sa plotsligt,
de tunga smallarna fran ett grova
revolvrar. Gasterna pé nattklubben
tystnar och nir dorren in till Luci-
fer’s Abode slas upp och en lang
man i knidppt svart rock och slok-
hatt stéller sig i dorren (i motljus),
med en tung revolver med rok
slingrande ur pipan i vianstra han-
den, utbryter panik. Folk kastar sig
handlost pa golvet och bakom de
bord som kan tdnkas ge nagot
skydd samtidigt som ett flertal liv-
vakter drar fram sina vapen och
skyddar sina arbetsgivare med sina
kroppar. Bakom den férste mannen
stiger ytterligare nagra stycken
fram till dorréppningen. Alla ar li-
kadana klddda. Dock utbryter
ingen skottlossning da alla forst vill
se vem det dr inkrédktarna dr ute
efter. Forutom spridda rop lagrar
sig tystnaden over forsamlingen.
Louie Talab hyser ddremot ingen
tvekan om vad de nytillkomna kan
tankas vilja utan rusar upp i panik.
Han famlar efter viskan.

”Fly, spring, de har hittat mig,
helv...”

Medan Louie yttrar dessa ord ho-
jer Angels mén, for det ar verkli-
gen de, sina vapen och skjuter av

en vild salva mot rollpersonerna
och Louie Talab. Om spelarna be-
stimmer sig for att forekomma
Angels min genom att 6ppna eld
forst, hojer dessa vapnen samtidigt
som rollpersonerna gor det och fy-
rar av. Vad rollpersonerna nu mas-
te gora dr att soka skydd fran kul-
regnet. Louie Talab och hans kam-
rat blir tyvérr fangade i skuren, el-
ler traffade av nagra slumpskott
om spelarna har kastat sig 6ver
dem for att skydda dem. Deras liv
star inte att ridda. Om rollperso-
nerna besvarar elden flyttar sig
Angels mén till battre skyddade
positioner, och lagger an moteld.
Nu ytbryter den riktiga paniken
bland géisterna.

Livvakterna, som inser att en vild
eldstrid mellan rollpersonerna och
Angels man har inletts, lagger
snabbt upp moteld mot dorren ef-
tersom det dr dessa personer som
startat eldgivningen. En mordande
korseld fyller rummet, och folk
springer i vild panik omkring for
att undvika kulorna, vilket inte sél-
lan leder till att de istéllet fangas i
kulregnet och blir nedskjutna. Om
rollpersonerna dr uppmarksamma
ser de hur Angels méin traffas i
brostkorgen flera gdnger, men att
kulorna studsar bort fran dem. Un-
der rockarna bar banditerna jarn-
plattor som skydd.

Spelarna bor snart inse att Angels
mién forskansat sig vid dorren och
att den enda viagen ut for dem ar
genom dorren in till koket, som
turligt nog finns endast nagra me-
ter frAn dem. Om spelarna invin-
tar ett kort stillestand i striden nér
alla laddar om kan de utan pro-
blem sprinta den korta striackan,
slanga upp dorren och rusain i k6-
ket. Om spelarna viljer att forsoka
né dorren nér eldstriden rasar som
virst riskerar de att traffas av en
kula fran Angels man. Om spela-
ren misslyckas med ett kontrollslag
mot Snabbhet slar spelledaren en
attack med normal traffchans for
motstandarna. Helst ska roll-
personerna komma levande fran
denna hindelse, kanske med nagra
skrubbsar och ytliga blédningar.



Om spelarna viljer att forsoka
kimpa ned Angels mén tillsam-
mans med resten av besokarna pa
Lucifer’s Abode, plockar en av
ménnen fram en dynamitgubbe och
tander eld pa den. Han lobbar se-
dan in den i krogen. Forsta forso-
ket 4r Amnat att driva pa spelarna
att lata sina rollpersoner ta sig ut
till koket, men om de anser att de
kan kampa mot bepansrade skur-
kar som kastar dynamit bor spel-
ledaren ge dem en mojlighet att
forsoka, men det 4r uppenbart att
rollpersonerna ligger illa till om de
bestammer sig for att stanna kvar
och kimpa om saken.

Nir rollpersonerna rusar in i ko-
ket fortsétter du till nésta avsnitt.

STRATEGISK RETRATT

Ni slanger undan svingdorren
och rusar med andan i halsgropen
in i koket. Fotogenlamporna
veflekteras i vilputsade kastruller
och karotter och dnga stiger fran
pannor placevade pd varma
spisar. I en ugn rvoterar ett grill-
spett med kycklingay, och doften
av tillagad mat far det att kurra i
magen pd ev. Genom en dorropp-
ning skymtar ett skaffervi och
bakom den oppna dorrven dit in
har den fdtaliga kokspersonalen
forskramt trangt ihop sig. En
annan dovr leder ut i grinden
bakom krogen.

Det finns ingen annan vig ut fran
koket om inte spelarna viljer att
bege sig tillbaks in i krogens kaos,
vilket de kan vara pigga pa att gora
om de kanske glomt att ta med sig
viskan. Om sa ar fallet kan spel-
ledaren lata dem hamta den under
ett kort elduppehall for omladd-
ning, men det 4r inte av nagon
storre betydelse for 4ventyret om
rollpersonerna har viaskan eller
inte, eftersom Angel kommer att
utga fran att de vet for mycket och
darfor maste elimineras. Aventy-
ret fortloper i stort sett som det ar
menat eftersom alla kommer att
utga fran att spelarna vet nagot av
virde, och antingen vill at denna
kunskap eller sldcka ut den.

Om spelarna viljer att droja i ko-
ket kan de fran krogens inre hora
ringandet av brandkarens klockor
som narmar sig, hur skottlossning-
en fortsitter och hur Angels min
sakta rycker fram genom motstan-
det. Det 4r bara en tidsfraga innan
de nar fram till rollpersonernas
position. Aven utanfér nattklubben
hors skottlossning. Tydligen har
Angels mén satt hart mot hart nar
andra forsokte blanda sig i handel-
serna. Det som finns i viskan maste
vara mycket virt om det ger upp-
hov till ett saidant padrag for att fa
tillbaks det.

Situationen verkar i alla fall snabbt
bli ohallbar, och det bista spela-
rna kan vilja dr att lata sina roll-
personer fly fialtet genom bak-
dorren.

CRANDEN

Men viss forsiktighet dr att tillrada,
eftersom anfallarna troligen redan
har tdnkt pa att rollpersonerna har
en mojlighet att fly genom bak-
dorren. Och det har de. Angel pla-
cerade tre av sina tuffa medhjil-
pare diar med laddade hagelgevir,
langa rockar och svarta hattar for
att hindra att ndgon limnade
Lucifer’s Abode efter att anfallet
paborjades. Problemet for dessa tre
ar att de sdg sa tuffa utisinarockar
och hattar att de drog till sig upp-
maéarksamheten hos ett ging unga
hamngangsters, som genast retade
sig pa de tre tuffingarna och beslot
sig for att pesta dem ett tag. Efter-
som gianget uppgick till totalt tret-
tio stycken unga min hade inte
Angels man mycket att sdtta emot
nar gangstrarna trangde upp dem
mot vaggen. Att oppnaeldiett sa-
dant lage skulle vara katastrofalt.

Den tunga ekdorren glider trogt
upp och ett kallt duggregn tringer
igenom springan som bildas
mellan dovren och dorrkarmen.
Ni spanay snabbt runt i granden, i
hopp om att finna den tom. Eva
forhoppningar grusas snabbt dd ni
ser att det vid ingdngen till
grinden fullkomligt kvyllar av
folk. Ett ging hamngangsters har

trangt upp tre man klidda i ldnga
rockar och svarta hattar mot
vdggen och viftar med knivar och
klubbor framfor de nervisa
mdnnen. Langre in i grinden ser
ni ndgra tunnov som stdr place-
rade bredvid en liten sidodorr
som lederin i ndsta byggnad.
Bortom ginget skymtar ni
bevdpnade manniskor som
springer fram och tillbaks och eld
och vok som stiger mot himlen.

Nar den sista rollpersonen limnat
Lucifer’s Abode slas dorren till ko-
ket igen och om inte spelarna tankt
pa att blockera den p& nagot satt
ar den vigen nu stangd for dem, da
dorren inte gar att 6ppna fran utsi-
dan. Men rollpersonerna kommer
att f annat att tdnka pa 4n den
dorren.

Nir de rusar uti granden uppticks
detta omgdende av ndgra hamn-
gangsters som rycker nagra av
kompisarna i &rmarna och borjar
slantra mot rollpersonerna. Om
dessa snabbt visar upp sina vapen i
hotfull pose stannar ligisterna och
ler oskyldigt, varefter de gar till-
baks till sina kompisar.

Om spelarna visar ndgra som helst
tecken pa osidkerhet och forvirring
kommer fem hamngangsters att dra
fram sina vapen och sakta avan-
cera fram mot rollpersonerna, hela
tiden leende. De enda vigarna ut
ar antingen grindens 6ppning el-
ler sidodorren in till nasta bygg-
nad. Spelarna star i valet och kva-
let.

Valet blir dock inte svart att gora
da griandens 6ppning plotsligt ly-
ses upp av skenet fran fotogenlyktor
som halls av mén bevipnade med
tunga batonger och hagelgevir. En
myndig rost ropar i en tratt.

”Detta dr sheviffen som talay, ligg
ned eva vapen, ni dr alla under
arrest. Jag upprepar, ni dr alla
under arrvest, ligg ned era vapen.
Detta dr sheviffen som talay, jag

upprepar..”

Oturligt nog for de spelare som
tankt l4gga ned sina vapen (om nu
nagon hade tinkt att gora det) kom-
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mer vare sighamngangstrarna el-
ler Angels mén att ge sig utan strid.
Ligisterna rusar vilt fram mot
sheriffens mén som genast 6ppnar
eld (deras hagelgevar ar laddade
med salt, men det vet inte rollper-
sonerna) och rusar fram med sina
batonger héjda. Angels min utnytt-
jar den forvirring som uppstar till
att 16sgora sig fran hamngangstrar-
na och rikta sina vapen mot roll-
personerna. Som sékert ér lite stres-
sade nu... och virre ska det bli.
Samtidigt som ovanstaende hiander
slas dorren fran koket upp och tva
overlevande fran Angels ging sti-
ger utigrianden. Om spelarna har
lyckats blockera den pa négot sitt
sprangs den utat och kastas tvars
over granden med hjilp av en vil-
placerad dynamitgubbe. Genom
roken trader sedan skurkarna fram.
En av dem har en brinnande dyna-
mitgubbe i ena handen. Har spela-
rna otur blir rollpersonerna fanga-
de i en dodlig ravsax.

Det vettigaste spelarna kan gora
ar forstas att hals 6ver huvud fly
fran scenen genom den lilla sidodor-
ren. Dorren ar av ek med jarnbe-
slag, och glider 14tt upp. Vil inne
uppticker rollpersonerna att dor-
ren gar att blockera med tva rejila
tvarsladar, och forhoppningsvis
kommer spelarna att utnyttja detta
tillfalle att sinka sina forfoljare.

UR ASKAN...

Snart efter det att rollpersonerna
blockerat dorren fran insidan nar
Angels mén, eller sheriffens trupp
om rollpersonerna gjorde proces-
sen kort med Angels mén, fram pa
utsidan och gor frenetiska forsok
attsladin dorren. Tyvéarr racker inte
deras gemensamma styrka till, och
dorren star kvar. Men den verkar
inte halla for mycket mer.

Ni hor hur mannen utanfor
slanger sin tyngd mot den tunga
dorren som darvar latt, utan att
flytta sig namnvdrt. Ni kastar en
blick omkring er och ser att ni har
kommit in i ett hus som tydligen
hdller pd att renoveras pd in-
sidan. Stegar och verktygslddor

stdr utplacevade lite hdr och var
pd en stor yta som kanske ska
byggas om till lager eller liknan-
de. Ljus faller ut fran en dovr
langre bort i salen och ldgmalda
roster kan uvskiljas ur det
allmdina larmet som pdgadr pd
utsidan. Skottlossningen ute
verkar ha avtagit, men udet av
ett stort slagsmdl och sheriffens
rop hors dnda in genom dorren,
aven om stallet verkar ha tjocka
stenvdggar och vara bra ljud-
isolevat. Ljudet av voster tystnar
plotsligt, och en silhuett avteck-
nar sig i dorvvopnningen till
sidorummet. En rost ekaviden
stora salen. ”Vem div? Ar det du
Louie?”

Stéllet rollpersonerna hamnat i ar
gammal stenhus som ska byggas
om till lager. For niarvarande ar
endast utsidan fardigrenoverad och
renoveringen av insidan knappt
paborjad. Traplankor, gips och an-
nat byggmaterial ligger uppstaplat
i hogar har och var pa golvet. Ros-
ten tillhor Archibald Levinson, den
person som Louie kontaktat for att
sdlja innehallet i vaskan till, och
han och hans mén har oroligt vin-
tat p4A honom under den kalabalik
som pagatt utanfor och inne pa
Lucifer’s Abode. De 4r av naturli-
ga skil ganska nervosa eftersom
de, om de blir sedda med Louie el-
ler andra av styrelsen for import
och exports fiender troligen kom-
mer att bli foremal for Angels upp-
marksamhet, vilket oftast inte ar
av det mest hidlsosamma slaget.

Frdn sidorummet stigev en
valkladd, fet man i svart kostym
och en slangkappa over axlarna,
tdtt foljd av tre man i ldnga
laderrockar och plommonstop. 1
handerna hdller de svarta glan-
sande revolvrar. Sist kommer en
liten, nervos man hdllande en
vdska. Den fete mannen gestiku-
levar med vanstra handen medan
han stoder sig mot en slank
promenadkdpp med den hogra.
"Na? Var har ni Louie? Ar han
ute ur bilden ellev @r ni hans
ombud?”

Vid dessa ord stirrar Levinson in-
gaende pa rollpersonerna och for-
soker uppticka eventuella svaghe-
ter hos dem. Om nagon av rollper-
sonerna dr kvinna granskar han
denne sirskilt noga, med en berik-
nande blick. Hans mén sprider ut
sig i en solfjader bakom chefen.
Dunkandet fran dérren har under
tiden avtagit helt, och en bedriglig
tystnad vilar 6ver platsen. Spelar-
na tar nog ett djupt andetag for att
borja forhandla med Levinson el-
ler for att varna honom att snart
bryter helvetet 16st. Rollpersonerna
hinner med ett par tre meningar
innan lugnet upphor.

Om de varnar Levinson for Angels
mén och berittar att Louie 4r d6d,
kommer han att minnas detta och
vara vinligare instilld till rollper-
sonerna senare i aventyret. Om de
borjar kopsla hinner de inte kom-
ma sé langt innan kalabaliken ut-
bryter. Om spelarna viljer att lata
Levinson sta dér och gapa och helt
sonika rusar dérifran intraffar ned-
anstdende hindelse, och dven-
tyret tar fartigen.

Nir spelarna hunnit haspla ur sig
négra andfadda fraser eller nir de
lagger benen pa ryggen hors en dov
small, och den lilla d6érren rollper-
sonerna tog sig in igenom sprangs
bort. In rusar ett gdng uniformera-
de mén, med svarta gevir i hogsta
beredskap. Ute i granden skymtar
rollpersonerna nagra mén i langa
rockar som star uppradade mot en
vidgg. De har uppenbara spar av
skador. Soldaterna avancerar
snabbt inilokalen.

Det knyter sig i eva magar dd ni
ser de tungt bevdapnade soldaterna
avancera fram genom brdten. De
ar bar pd korta grova gevar, och
inger inga forhoppningar om att
de ska lyssna pd vad ni har att
saga. Laget ser mycket morkt ut
eftersom dessa mdn brukar kallas
in under upplopp som gatt
overstyy, och de dr kinda for att
skjuta forst och fraga senave,
mycket senave. Dd ser ni hur en

av mannen bakom den kostym-
klddde herven tinder en dynamit-
gubbe och kastar in i den stova



salen. Den smdller snabbt och ett
djupt mullvande fortplantar sig
genom byggnaden. Sedan rasar
taket in over de framryckande
lagmdnnen. Ni kan hora deras rop
och smdllarna fran gevdaren som
avfyras i blindo. Rummet dr fyllt
av ett stort dammoln, blandat med
pulvrisevat gips och sikten dr i det
narmaste obefintlig.

Det ar Levinson som har vidtagit
sina matt och steg och minerat en
del av taket i hdndelse att nagot
sddant hir skulle hinda, och det
tackar han sin lyckliga stjarna for
eftersom han ir efterlyst av lagen
av manga olika anledningar. I for-
virringen och medan dammet
skymmer sikten for bade rollper-
soner och poliser sl han till retritt
via sin forberedda flyktvag, for att
dyka upp senare i 4ventyret. Han
litar &nnu inte pa rollpersonerna
och lamnar dessa &t sitt 6de. Bast
att ta det sikra fore det osdkra, ar
ett av hans motton.
Rollpersonerna bor ta detta tillfalle
i akt att snarast fly vidare, innan
lagens rasande hantlangare tar sig
loss fran det nedfallna bratet och
tar ut sin ilska pa dem. De kommer
troligen att fa skulden for sprang-
ningen, om inte annat. Den vag som
4r oppen for rollpersonerna leder
ut pa en gata som av ren inkompe-
tens hos polisen dnnu inte blivit
avsparrad och darfor ar ganska vil
befolkad av savil det vanliga
gatuvimlet sdvil som nyfikna som
forsoker lista ut vad som forsiggar
vid Lucifer’s Abode, och vad alla
smaillarna ar. Det kanske 4r extra
fyrverkerier?

-..] ELDEN?

Folksamlingen ldmnar villigt plats
at rollpersonerna nar dessa raglar
ut ur byggnaden, tickta av vitt
damm och gipspulver samt séikert
blédande fran otaliga sma och sto-
ra sar. Troligen har de sina vapen
uppe i hogsta hugg vilket ocksa
medverkar till att folkmassan for-
soker halla ett sdkert avstand.

Ni staplar ut ur den nu ommoble-
rade byggnaden och ut pd gatan.

Dammet yr fran er och ni kan se
att eva kamrater dr tackta fran
topp till td av blod och vitt damm.
Folkmassan viker undan for er
och ni gor en snabb kontroll av
omgivningen for att om mojligt
upptdacka ndgot hot. Dd sev ni att
springande emot er genom
folkmassan kommer en ung man,
klidd i en brun kostym och en
liten hatt, med en liten avldng sak
i den hogra handen. Efter honom
kommer en man klidd i en vit
rock med en stor och otymplig
ldda pd tre ben i famnen. Innan ni
hinner veagera dy mannen framme
vid ev. Han trollar fram en penna
och ett block och borjar prata.
”Goddag, goddag. Terry Local
hay... ni kanske har hort talas om
mig? Inte det... ndja det spelar
ingen roll. Har vid Lucifer’s
Abode hander det verkligen saker
md jag sdga. Far jag fraga varfor
ni dr sd dammiga och blodiga och
varfor ni bar vapen? Vad hande
egentligen darinne?” Plotsligt
lyses hela scenen upp av en skarp
blixt och ett vokmoln stiger fran
den otympliga lddan.

Rollpersonerna har traffat pden av
de mest populdra personligheterna
i New Orleans just nu, nimligen
Terry Local, en forfattare som skri-
ver for stadens vaggtidningar, och
hans modige kameraman. Local
har specialiserat sig pa att dka
omkring i stadens mer intressanta
kvarter under sena nitter for att
upplevaintressanta handelser i for-
sta person, som till exempel 6pp-
nandet av nya krogar, stillen som
bor undvikas pa grund av brak, stil-
len som bor uppsokas tack vare
nagon extra tillstdllning eller, som
i kvill om en spektakuldr eldstrid
utbryter mellan poliser och brotts-
liga element. Eftersom rollperso-
nerna kommer utvacklande fran ett
hus dar det alldeles nyss detonera-
de en springladdning och samti-
digt helt uppenbart dr bevidpnade
och i viss man skadade tar Local
en chans att fi en intervjuv.

Han stiller oavbrutet fragor och
later knappt rollpersonen tala till

punkt innan nista fraga kommer.
Han hoppar giarna mellan olika
intervjuvobjekt for att forvirra dem
och fa smaskiga svar. Terrorisera
spelarna ordentligt. Peka ilsket
med en penna pa den den spelare
vars rollperson Local pratar med.
Lat dem paboérja en mening och
avbryt hela tiden med irrelevanta
fragor som ”Ar du gift?”, ”"Har du
ett husdjur?”, ”Vad ar din favorit-
drink?” eller ”Vad &t du till lunch
idag?”. En fraga som ocksa kan bli
aktuell 4r ”Varfor siktar du p& mig
med den dar saken?”

En inte helt omdjlig reaktion fran
spelarna dr att nagon helt sonika
blaser skallen av Local. Kom ihag
att detta sker infor hundratals vitt-
nen pa plats, varav flera dr nyhets-
jégare precis som Local. Locals tid-
ning kommer inte heller sky nagra
som helst medel for att fa tag pa
mordaren. Aven om spelarna nojer
sig med att spéa upp Local kom-
mer tidningen att skicka nagra ty-
per for att ge igen med samma
mynt. Men det blir ett senare pro-
blem som inte faller innanfor ra-
men for detta dventyr.

Spelarna tréttnar nog ganska snabbt
pa Local och dennes patrangande
skitsnack. Sa fort spelarna tréttnar
pé honom och forsoker ge sig déri-
fran eller nir intervjuven tappar
tempo kan spelledaren fortsitta
med nésta hdndelse i kedjan.

UT I NATTEN!

Aven om kanske spelarna glomt
soldaterna de lamnade efter sig
inne i lagret har dessa inte glomt
rollpersonerna. Efter att Terry
Local pestat rollpersonerna en
stund eller nir de bestimmer sig
for att dra till ett sdkrare stélle bry-
ter sig ett gdng hardfora och ilskna
min ut frdn den delvis raserade
byggnaden.

Ni hor i bakgrunden hur vivke och
annat brdte kastas dt sidan och ur
byggnaden bakom er kdmpar sig
fem soldater, vita av damm och
gips och hdrt kramande sina
gevar. De stannar till utanfor
forodelsen och hostar upp lite

= El T2 BT Ed & = Ira: Br=



= bl T2 BT b O = Ixra: =

damm. Sedan hojer de blicken
och stivrar sokande in i folk-
massan.

Om rollpersonerna star kvar fram-
for huset, dammiga och bevapnade,
tappar nigra av miannen besinnin-
gen och 6ppnar eld med sina va-
pen, utan att bry sig om folket runt-
omkring. De skott som missar
rollersonerna mejar istillet ned
oskyldiga dskadare och panik upp-
star. I denna panik kan rollperso-
nerna litt smita undan soldaterna
och forsvinna relativt obemarkt.
Om spelarna viljer att smélta in i
mingden innan soldaterna tar sig
ur braten eller medans de hostar
damm gar detta alldeles utmérkt
eftersom folkmassan snabbt sluter
sig om dem och doljer dem. Risken
finns att de rdkar ut for ficktjuvar
istéllet, men sant dr livet. Spelarna
har faktiskt ndgon minut pa sig att
lugna ner sig och samla sina tan-
kar. Ett bra tillfille att titta till sina
sar, till exempel. Rollpersonerna
har for tillfillet ledigt fran dventy-
ret. Men bara i en minut!

ANGEL OCH
LEVINSON

Manga spelledare undrar nog vad
som egentligen haller pa att hinda
och varfor allt blev som det blev
vid Lucifer’s Abode. Svaret &r val-
digt enkelt. Angel tappade kontrol-
len 6ver sina min som i sin blod-
torst helt sparade ur och gick bar-
sarkargang, bade mot rollperso-
nerna, gésterna pa nattklubben och
senare 4ven mot lagens mén. Angel
sjalv misstdanker att det beror pa
att styrkan han fick sig tilldelad
hiamtats fran olika sinnessjukhus
eller fiangelser och de darfor tap-
pade all kontroll nir de hamnade i
en stridssituation. Darfor har Angel
dragit sig tillbaks fran slagfiltet
(han deltog inte i sjdlva storm-
ningen) och rekvirerat en grupp
mer palitliga medhjilpare. Med
dessa tdnker han leta reda pa roll-
personerna och justera sina féorhav-
anden med dem, och eftersom
Angel lyckades fanga en glimt av

den kinde hilaren Archibald
Levinson vid platsen har han sina
misstankar om vem rollpersonerna
kommer att kontakta for att bli av
med vaskan.

Genom att placera Levinson under
bevakning rdknar han kallt med att
fanga rollpersonernaien filla nar
de forsoker sélja viskan eller inne-
hallet. I princip 4r Angels resone-
mang felaktigt d& spelarna inte vet
vem Levinson 4r och hur han ska
kunna kontaktas, men i praktiken
kommer planen att fungera da
Levinson & sin sida dr fast besluten
att fa tag pa innehallet och darfor
kommer att kontakta rollperso-
nerna. Vilket d4r mojligt tack vare
Levinsons erfarenhet nir det gél-
ler skumma afférer.

Utplacerade runtomkring den
byggnad dér rollpersonerna métte
Levinson fanns ett antal av hans
man, beredda att p& order folja ef-
ter de personer som lamnade bygg-
naden. Vid flykten gav Levinson
order om att tre personer skulle
“tagga” rollpersonerna och da des-
sa tre dr proffs nir det géller att
folja efter folk ar det inte troligt att
rollpersonerna markt att de ar for-
foljda. Pa detta sitt har Levinson
koll pa var rollpersonerna befin-
ner sig, och gor sig redo att kon-
takta dem sa fort han hunnit sétta
sig sjalv i sdkerhet.

Okay, da hoppas jag att alla spel-
ledare ar uppdaterade vad giller
de senaste handelserna sa att vi kan
fortsétta med dventyret...

FANCAD I
MARDI GRAS

Trummorna, ropen och singerna
ekar genom det karnevalprydda
New Orleans. Ni tringerevini
folkmassan for att undkomma de
ursinniga soldaterna. Men ni inser
snart att ni inte dr ensamma om
att smyga omkving bland de andra
karnevaldeltagarna. Bland
dodskalleprydda liemdn, latt-
klddda dansoser, banjospelare
och fargglada monster fran
helvetet sev ni svartklidda

revolvermdn smyga fram, kldidda
som mdannen som anfoll ev pd
Lucifer’s Abode. Och lingre bort
serni sheviffens man ta tag i folk,
som pekar i ev viktning som svar
pd devas fragor...

Rollpersonerna méste nu undkom-
ma Angels kvarvarande hejdukar
och sheriffen och hans méan. Lat det
hela forvandlas till en dodlig kur-
ragomma dir rollpersonerna mas-
te anvinda alla olika knep och dra
nytta av karnevalsyran och alla
kostymer for att komma undan.
Det forsta rollpersonerna bor gora
ar att se till att fa tag pa en forklad-
nad. Deras gipstidckta klader gor
det 14tt for bade skurkarna och
sheriffens mén att spara dem, och
manga lagger méarke till dem nér
de rusar forbi. Vilken forkladnad
som passar ar helt upp till dig som
spelledare. Lat rollpersonerna leta
efter nagot de tycker verkar 1amp-
ligt, och se sedan till att de hittar
det. Sedan maste de undkomma
sina forfoljare samtidigt som de
lagger handerna pa forkladnanden.
Uppmuntra rollpersonerna att lata
fantasin I6pa fritt!

Sedan maste de komma undan sina
forfoljare. Dra nytta av kaoset och
14t dem nistan, men bara nistan,
komma undan. Nar de tror att de
ar i siakerhet dyker en av Angels
min eller en av lagens hantlang-
are plotsligt upp runt ett horn, eller
springer pa dem nér de vinder sig
om. LAt detta hinda en gang for
Angels hejdukar och en gang for
sheriffens méan. Varje gdng springer
rollpersonerna pa 1T3 motstanda-
re. Hur rollpersonerna loser dessa
problem r sjalvklart upp till dem,
men deras motstdndare kommer
att striacka sig efter sina revolvrar
sa fort de far en mojlighet. Helst
anvinds inget dodligt vald mot
sheriffens mén, men om det sker, s&
sker det. Spelarna ska vara ganska
uppjagade vid det hiar laget, stres-
sade och paranoida.

HAN DU RINESISHA?

Om spelarna varit féretagssamma
iaventyrets borjan har de fatt med



sig den svarta vidskan och &r nog
ganska nyfikna pa vad den inne-
haller. Om de lyckas 6ppna den, till
exempel genom att dyrka upp la-
set eller helt sonika genom att for-
stora viskan finner de ett antal do-
kument skrivna pa kinesiska. Tro-
ligen kommer rollpersonerna att
forsoka hitta ndgon som talar och
laser kinesiska, och om de letar
kommer de att hitta en kinestvitt
dar de kan fraga en gammal snall
farbror vad som star.

Han avslojar att dokumenten ar
skrivna pa kantonesiska. Det &r
bade tabeller, siffror och text. Inne-
hallet i papperen och behallarna
ar forutom att det ar skrivet pa
kantonesiska dven kodat och dar-
for utanfor den lille kinesens fatt-
ningsformaga d& han inte besitter
de relevanta kunskaperna. Inga
mirken eller andra kidnnetecken
visar var vaskan hér hemma.

Det var val 1att? Sjalvklart, det var
till och med for 1ldtt. Den lille
fabrorn dr egentligen en del av den
kinesesiska triaden, och sa fort roll-
personernalamnar honom kommer
han att rapportera handelsen till
sina 6verordnade. Detta resulterar
senare i en valdsam konfrontation
for rollpersonerna. Om rollperso-
nerna inte gar till tvitten, utan
rycker tagien kines pa gatan leder
det till samma sak. Till och med
om de inte har viskan eller bryr
sig om att forsoka lista ut vad do-
kumenten innehaller sa srpider sig
ryktet snabbt. Men for tillfzllet kan
rollpersonerna ta det lugnt...

HAR DU SETT I
TIDNINGEN...2

Négon gang under dventyret och
ganske nan timme eller sa efter
héndelserna vid Lucifer’s Abode
kommer troligen rollpersonerna att
passera en viggtidning. Kanske de
gar forbi en butik, eller viljer att
pusta ut pa en bar som har vigg-
tidningen klistrad alldeles utanfor
eller nagot liknande. Lat dem da
fanga en glimt av en artikel dar det
rapporteras om kravallerna vid
Lucifer’s Abode:

Lucifer’s Abode i New Orleans
hamnkvarter var tidigare ikvdll
scen for en av de blodigaste
uppgorelserna mellan kriminella
element pd bra lange. Enligt
vittnen pd platsen startades
ovoligheterna dd ett dnnu
oidentifierat ging hyrmordare
trangde sig in pd kvogen for att
dar avrdtta ndgon av gasterna.
Tydligen hade mordarna svdrt att
urskilja sina offer fran den stova
folkmassan som var ndrvavande,
och skot darfor urskiljningslost in
i de ndarvarande manniskorna.
Forst efter flera minuter kunde
sheriffen nd fram till platsen och
mottes dd av tung eld fran ndgra
av de tjugotal anfallarna, bland
annat kastade de dynamit kring
sig. Efter att sheviffen kampat ned
motstandet foljde, enligt sheviffens
ansvariga pd platsen, en speciell
enhet fran armén efter ett okdnt
antal misstankta personer som
iakttogs dd de flydde fran platsen.
Dessa kunde undkomma genom
att dstadkomma stor skadegovelse
i den byggnad som var menad att
bli Yardley Shippings nya
lagerhus. Sheriffen vill gdrna
komma i kontakt med de personer
som sdgs lamna platsen straks
efter explosionen. Aven Yardley
Shipping soker dessa personer.
Ingen har dnnu tagit pd sig
ansvaret for hindelserna ikvall,
men experter menar att det ar en
uppgorelse mellan tvd storre
kviminella ligor. Vilka ligor det
galler dr holjt i dimmor, och vi lar
fdvinta ytterligare en tid innan
sheriffens utredare kommer med
ndgra kommentarer.

Spelledaren bor tianka pa att det,
om rollpersonerna har fiender, finns
en stor risk att ndgon av dessa far
reda pa hindelserna och kdnner
igen rollpersonerna pa beskriv-
ningar, eller om Terry Locals foto-
graf fatt en bra bild p4 dem som
dyker upp avtecknad i en senare
upplaga av vaggtidningen, och be-
stammer sig for att ange for she-
riffen eller Yardley Shipping vilka
personerna egentligen ar. Spelleda-

ren far bedéma hur stor risken ar
utifran hur manga och ambitiosa
fiender rollpersonerna har.

STRANGERS
IN THE NIGHT

Efter att rollpersonerna limnat sce-
nen for nattmassakern kan spel-
ledaren som sagt lamna dem i fred
en liten stund. De bor dock inte f&
mer 4n en kvart pa sig att lugna
ner sig for att inte tempot i Aventy-
ret ska g forlorat. Nar spelledaren
bestamt sig for att spelarna fatt sin
valfortjanta paus blir de kontak-
tade av en av Levinsons underhug-
gare som ger dem ett papper med
en adress nedskriven, samt mumlar
nagot om att "Mr Levinson vill att
ni dyker upp sé snart ni kan. Han
vantar tills gryningen.” Sedan lam-
nar han rollpersonerna. Om dessa
forsoker hindra honom snéiser han
at dem att dra at helvete och skota
sina egna affirer. Han tianker inte
stanna och prata med dem. Om de
insisterar stannar han upp och vin-
der sig mot dem. Om detta intrif-
far, l4s foljande for spelarna.

” Ar ni ndgra fovbannade kldpare?
Fattar ni inte att jag bara dr en
mellanhand. Jag har inget att gora
med kopet. Fattar ni nu eller ska
jag upprepa det. Idioter.” Mannen
vdnder pd klacken med ett
foraktfullt fnysande och banar
vdg ut i folkmdngden.

Forhoppningsvis 4r spelarna smar-
tare 4n s&, sa att ovanstiende pin-
samma scen inte behover intréiffa.
Det 4r nu upp till spelarna om de
vill kontakta den mystiske Mr Le-
vinson, och eftersom de 4r ett jagat
villebrad utan manga andra moj-
ligheter borde det inte vara alltfor
svart att ta beslutet att hora efter
vad mannen i frdga kan tidnkas
vilja.

Nir spelarna bestimmer sig for att
kontakta Levinson maste de bege
sig till en hamnpir i narheten.
Langs ut pa piren star Levinsons
handgangne notarie, den lilla
nervise mannen som var med
Levinsonilagret. Han forklarar att
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hans herre dr beredd att betala $500
for innehallet i viaskan, om det le-
vereras inom tva timmar. Om de
drojer lingre drar han av $25 per
extra timme. Han kan ga med pa
att h6ja grundbudet till $1000, men
kréaver da att han ska ha innehallet
inom en timme innan han boérjar
dra av enligt ovan. Om spelarna
borjar begira fantasisummor for
materialet skrattar han och péape-
kar att de for det forsta inte vet ett
dugg om vad det hela giller och
for det andra inte har ndgon annan
att vinda sig till. Vaskan ska leve-
reras hemma hos Levinson, dit roll-
personerna far en vigbeskrivning.
Om rollpersonerna brakar om detta
meddelar Levinsons man att de
antingen far lita pa honom eller bli
utan pengar. Detta borde gora
spelarna lite mer samarbetsvilliga.
Om rollpersonerna ar villiga att
racka o6ver viskan redan nu, av-
slojar notarien att han inte har
pengarna med sig. Om de dnda vill
racka over viaskan tar han glatt
emot den. Rollpersonerna maste
anda komma till Levinsons hus for
att hdmta pengarna, och Angel och
de andra kommer dnd4 att tro att
rollpersonerna har viskan, s& d4ven-
tyret fortsétter som skrivet.

Beroende pa vad de kommer 6ver-
ens om vintar Levinson roll-
personerna inom en eller tva tim-
mar.

IARTTAGEN

Vad varken Levinson eller spela-
rna ir medvetna om &r att Angel
har lyckats folja efter dem och
iakktagit allting med en kikare.
Han gissar att rollpersonerna dr pa
vig till Levinson och borjar darfor
genast forbereda ett anfall pa
Levinsons gard utanfor staden med
malet att utpldna Levinson och roll-
personerna samt att aterta viskan
och dess innehall. Han samlar ihop
sina nya hejdukar, bevipnar dessa
och lagger upp strategin for at-
tacken. Vi har en rejil slutstrid att
se fram emot. Men innan den gar
av stapeln...

CIVE US
THE PAPELS!

Niror er mot stadens utkanter och
ser er nevvost omkring. Det ar
svdrt att sdga om ni ar forfoljda i
karnevalens kaos. Plotsligt losgor
sig tre svardsvingande figurver fran
folkmassan och pa ett dgonblick

ar gatan tom. Endast ni och tre
kineser bevdapnade med storva
svdrd stdr kvar.

Kineserna kréver att f4 papperen.
De vigrar sjdlvklart att forklara
vad det géller och anfaller roll-
personerna vid minsta provoka-
tion, och har inga som helst betdnk-
ligheter att doda dem. Nér roll-
personerna klarat av dessa ar det
fritt fram att fortsiatta. Om roll-
personerna ger kineserna papperen
kommer de dnd4 att anfalla dem,
for att tysta vittnena!

Lat detta vara en enkel och kort
mellanscen, som kan stélla till det
for rollpersonerna. De viljer sdkert
att dra sina revolvrar, men da ar
det bast att de traffar med sina skott
for sedan ar svardssvingarna pa
dem! Potential finns att detta blir
ett coolt 6gonblick som Jakten pa
den forsvunna skatten, eller en
véldsam gatustrid somi... ja, Jak-
ten pa den forsvunna skatten, fak-
tiskt....

Kineserna kimpar till doden, men
om rollpersonerna lyckas med
konstsstycket att fainga dem kom-
mer de inte att avslgja nagot om
sin uppdragsgivare, inte ens under
tortyr. Deras lojalitet till triaden
gar fore deras egna liv!



LEVINSONS GARD

Levinson bor pa en gard utanfor
New Orleans. Garden ligger i de
finare delarna av omradet, och hir
och var pa viagen skymtar man en-
staka andra gardar, vil inhdgnade.
Ett for rollpersonerna och dventy-
ret ovanligt lugn ligger 6ver omréa-
det. Garden 4r omgiven av en mur
och vid grinden maste rollperso-
nerna passera en granad farbror
som motvilligt slipper in dem om
de forklarar att Mr Levinson vén-
tar dem. En lang grusgéng leder
upp till huset.

Genomgéende i Levinsons hus ar
att det pa vaggarna hinger vackra
och dyra tavlor, star bord med va-
ser utplacerade lite hiar och var,
hanger fina lampor i taket och sa
vidare. Alla dorrarna ar av svart
polerad ek. Allt gldnser och det
finns knappt en smutsig yta i hela
huset. Allt ssmmantaget bidrar till
att ge ett lyxigt intryck som roll-
personerna knappast dr vana vid.
Nedan beskrivs de viktigaste rum-
men nirmare, medans de rum som
inte spelar en storre roll i Aventyret
endast berors helt flyktigt. Notera
att alla fonster i huset har galler,
och att alla ytterdorrar dr lasta.

1. VERANDAN

Rollpersonerna kommer upp pa
verandan. Det finns nagra stolar
och ett bord hir. En dubbeldorr le-
der ini huset. Den ar alltid 14st.

2. HALLEN

Hallens golv 4r tidckt av en gyllene
heltiackningsmatta som ar s mjuk
att man sjunker ned med halva fo-
ten dd man gar pa den. Dorrar le-
der framat (in i vardagsrummet)
och &t hoger (vaktrummet) och
vanster (koket). En trappa leder
upp pa klassiskt manér (till sov-
rummen).

3. VARDAGSRUM

Detta dr det lyxigaste rummet i
huset. Luxudsa soffor och vackra
bord dominerar rummet. Vid norra
vigen star en svart Steinway-fly-
gel och runt den dr sma barstolar

utstillda. Hela 6stra vaggen bestar
av skjutdorrar som om de 4r 6ppna
ger tilltrade till stora terassen ba-
kom huset. Sodra viggen upptas av
ett enormt barskap. En dorr leder
in till matsalen harifran, och en
annan in till arbetsrummet.

4. VEXTRUM

I detta vaktrum finns en badd och
ett bord. Vidare hanger det pa vag-
gen ett vapenskap med tre buffel-
gevir och tre hagelgevir. I bidden
ligger ofta ndgon av vakterna och
vilar, dock inte nir rollpersonerna
ar pa besok.

5. ROX

Koket innehéaller d4ven stora skaf-
ferier for lagring av mat. Har job-
bar i vanliga fall en kock och tva
assistenter. Nar rollpersonerna dy-
ker upp ar dessa lediga.

6. MATSAL

Matsalen domineras av ett enormt
ekbord, stort nog att rymma fjor-
ton personer.

7. BRBETSRUM

Rummet ar inrett med ett stort
skrivbord papper, penna och black.
Liangs vaggarna star stora svarta
arkivskap. Allt material 4r ordnat
i bokstavsordning. En dorr leder
vidare inidet lilla vardagsrummet.

8. LILLA VARDAGS-
RUMMET

Detta dr rummet Levinson drar sig
tillbaks till d& han vill koppla av.
Spartanskt inrett med en fatolj, ett
kaffebord och en vacker lampa i
taket. Langs norra viggen star en
hylla fylld olika bocker.

3. SOVRUM

Levinsons vilorum med himmel-
sang och heltickningsmatta. I rum-
met finns &ven en hemlig dérr som
leder ut pd den lilla terrassen, ovan-
for verandan.

10. BADRUM

Levinsons personliga badrum med
badkar, pottor och en del andra
mystiska prylar.

11. STORA TERRASSEN

Terrassen fungerar som en liten
tradgard, med palmer och fonti-
ner. En tradgardsméstare kommer
en gang varje dag for att se till
blommorna i rabatterna. Denna
terrass ar Levinson med réitta myc-
ket stolt 6ver.

Innan rollpersonerna sldpps in i
huset kommer de att granskas av
tva vakter som star pa verandan.
En av dem kommer att bege sig in
i huset for att rddgora med chefen.
Om Levinson ger klartecken, vil-
ket han kommer att gora for roll-
personerna, 6ppnas dorren och roll-
personerna kan stiga in i hallen.
Dar star ytterligare tva vakter med
dragna vapen, vilka eskorterar roll-
personerna till vardagsrummet dar
Levinson vantar p4d dem. En vakt
stannar kvar och ticker rollperso-
nerna med sin revolver medans den
andre aterviander till dorren.
Levinson, kliadd i en lila rokrock
och bolmande pa en stor cigarr,
véander sig mot rollpersonerna:

Ahh, ddr dr ni ju. Som jag har
vantat. En drink kanske?”.
Levinson vandrar stodd mot sin
kapp mot ett enormt barskdp som
fyller hela sodra viggen. Han
viftar dt er att komma efter. ”Vad
ska det vara? Martini, shaken
eller stirved, eller kanske Scotch
on the vocks? Var har ni prylarna
forresten?”. Fragan verkar
framkastad som i forbigdende
men det bvinnande intresse
Levinson har for innehdllet i
vdskan lyser igenom den fasad
han omsovgsfullt byggt upp.

Om spelarna bestammer sig for att
vara sjyssta mot Levinson och lam-
nar fram materialet plockar han 4
sin sida upp en viska som ligger
paett av borden. Han 6ppnar den
och raknar upp den summa han och
rollpersonerna kommit 6verens
om, plus $100 per rollperson for att,
som han séger, visa sin goda vilja.
Spelarna kan ocksé ha planerat att
lura Levinson eller forsoka an-
vanda materialet som sdkerhet for
att fa komma levande fran hans
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gard och darfor inte ha materialet
med sig. Om detta ar fallet suckar
Levinson tr6tt och pAminner dem
om att han drar av $25 for varje
timme han inte far innehéllet, och
att de snarast bor aterkomma med
viskan och innehéllet.

ANTALLET

Nar rollpersonerna hunnit si har
langt i forhandlingarna med Le-
vinson gar Angel och hans méin till
anfall pa garden, oavsett om roll-
personerna har innehallet i vaskan
eller inte. Angels 6verordnade har
varit pad honom och papekat att ti-
den rinner iviag, varfor Angel har
bestdmt sig for att ta &tminstone en
rollperson till finga och sedan tvin-
ga fram informationen om viskan
ur denne. P4 kopet ska han elimi-
nera Levinson och plundra dennes
hus och forsoka lagga skulden pa
rollpersonerna.

Vid grinden har en grupp av Angels
nya min slagit ned den stackars
grindvakten, och dessa har nu ta-
git sig upp till en samling buskar i
nirheten av verandan. Dessa fem
sitter nu och vantar vid dorren in
till forrummet, beredda att med en
dynamitgubbe snabbt forcera sig
inihuset.

Samtidigt har de tvd kvarvarande
tillsammans med Angel tagit sig
fram pé baksidan och 4r bredda att
storma den stora terassen. Nir
Angel och hans tvd mén klattrar
upp pa terrassen borjar sjalva slut-
fasen av anfallet. En lang vissling
ger klartecken f6r ménnen i buska-
get framfor verandan varav tre ru-
sar fram mot ytterdorren, skjuter
ned de tva vakterna, placerar
spriangladdningen och tar skydd pa
verandan. Fem sekunder senare
spriangs laddningen med det resul-
tatet att dorren kastas upp och vi-
geninihuset dr 6ppen for anfalla-
rna. Tre av mdnnen rusar ini huset
medans tva stannar p4 verandan
for att forhindra eventuella flykt-
forsok.

Ni hor plotsligt en lang vissling,
och ndgra snabba skott. Det gdr
fem eller sex sekunder, och sedan

har ni en dov smdll och den
skarpa lukten av krut fyller huset.
Yttevdorren kastas vdldsamt in i
hallen och i hallen skymtar ni
bevdpnade personer som snabbt
tar upp positioner vid dorr-
posterna.

Samtidigt avancerar Angels grupp
fram till terrassens skjutdorrar och
spranger dessa med ytterligare en
laddning. P4 terrassen skymtar
svartkladda méan beviapnade med
revolvrar. Sedan avancerar man
fran tva hall in i huset medans man
forsoker nedkdmpa det eventuella
motstand man moter.

Levinson flyr vid forsta tecken pa
trubbel mot sitt lilla vardagsrum,
dir han hoppas kunna fly genom
ett fonster eller barrikadera sig.
Vakten i hallen faller snabbt for ku-
lorna, och vakten i vardagsrummet
gor sillskap med rollpersonerna.
Spelarna kan nu vilja tillviga-
gangssitt for att 6verleva striden.
For att forenkla for spelledaren ut-
gar vi fran att Levinsons vakt lyc-
kas doda tva av de framryckande
fran ytterdorrsgruppen och lagga
en rokrida som ticker hela var-
dagsrummet och stora delar av
hallen med hjilp av brinnande tyg-
stycken innan han sjilv blir dodad
av Angels grupp. Intressantast blir
nog striden om spelarna forsoker
utnyttja de befintliga dérrar och
passager som finns for att antingen
undkomma attacken eller kimpa
ned den. Ungefar som Die Hard,
fast i mycket mindre skala.

Hur striden gar beror mycket pa
de enskilda spelgrupperna, men
nagra resultat kan med latthet for-
utses.

EFTERDYNINGAR

Om Angel och hans mén klarar av
striden, innebér det troligen att roll-
personerna ar doda eller tillfanga-
tagna. Angel utnyttjar detta tillfille
till att doda Levinson, och frakta
bort tillfangatagna rollpersoner.
Dessa vaknar upp i en cell i killa-
ren pa stadshuset, och ett helt &ven-
tyr kan byggas pa deras forsok att
fly darifran. Om de inte lyckas fly

tas de in i ett kalt och fuktigt rum
och binds fast vid varsin stol, var-
efter de far nagra rejila omgangar
for att underlitta tortyr och férhor.
Sedan pumpar Angel dem pé all
information de har om viskan och
dess innehall innan han injicerar
en dodlig dos curare i deras blod-
system.

Forhoppningsvis vinner dock roll-
personerna striden, vilket innebar
att de nedkampat Angel och hans
mién. I det fallet finner de Levin-
son, som satt sig i sdkerhet i sitt lilla
vardagsrum, fylld av tacksamhet.
Han erbjuder rollpersonerna $500
extra i beloning, och betalar dven
ut det 6verenskomna priset for
viskans innehall utan att knussla.
Sedan erbjuder han rollpersonerna
arbetet som livvakter fér honom,
men troligen avbdjer spelarna
detta med tanke pa de lasta arbets-
tiderna och avsaknaden av regel-
bunden action. I alla fall har de fatt
en vin for livet, vilket inte 4r helt
vanligt i New Orleans gangster-
varld.

Niér striden har avslutats dyker
sheriff och militir sent omsider upp
pa platsen for att gora en under-
sokning av vad som hént, men da
striden redan ar slut nojer de sig
med att lyssna pa Levinsons ver-
sion av hiandelserna. Rollpersoner-
na kan smita ivdg langt innan she-
riffen kommer till platsen. For roll-
personerna ar detta dventyr slut.
Eller...

UPPFOLINING

Aven om hindelserna i detta dven-
tyr kanske inte har nagon direkt
fortsittning finns det fullt med 16sa
tradar som den enskilde spelleda-
ren kan vilja att bygga vidare pa
for att halla sina spelare sysselsatta
en langre tid.

e For det forsta har skurkarna i
styrelsen for import och export
forlorat en hel del mannar och
utrustning, och man har dnnu
inte fatt tillbaks sina dokument.
Darfor kan det mycket val han-
da att de forsoker kidnappa roll-
personerna eller helt enkelt



hidmnas for det som rollperso-
nerna stallt till med.

e Springningen av lagret har
gjort att rollpersonerna soks av
rederiet som soker himnd eller
rattvisa.

e Soldaterna vill himnas den
forodmjukning de utsatts for.

e Agarna av Lucifer’s Abode bor-
jar fa sina misstankar om vem
som var ansvarig for massa-
kern déar och likasa sheriffen.

® Gamla fiender som kanske
glomt rollpersonerna rakar fa
hora talas om dem och borjar
darfor leta efter dem pa nytt.

e Levinson kanske behover hjalp
med ett inte helt lagligt inbrott
eller sa kanske han behover be-
skydd.

e Louie Talabs syster kan soka
upp rollpersonerna och siger
att hon blivit utkastad pa gatan
och behover hjalp och eftersom
Louie ndmnt att han skulle an-
lita dem s6ker hon nu upp dem.
Pa detta sitt kan spelarna fa nys
om vem som ligger bakom allt-
ihop och borja forska pé egen
hand. Manniskosmugglingen
fortsatter ju trots allt som hént...
och stadens styrande ar bevisli-
gen ett gdng skurkar!

Som du sdkert inser dr mojlighe-
terna odndliga, och det enda som
sitter begransningar for hur myc-
ket intrigen i detta dventyr viaxer
ar spelledarens egen energi och,
forstas, hans och spelarnas fantasi.

SPELLEDARPERSONER

Har beskrivs de spelledarpersoner
som kan komma till anvindning
under dventyrets gang.

LOUIE TALAB

Denne stackars man spelar inte en
aktiv rolli dventyret, 4ven om han
ar nog sa viktig for att komma
igadng. Darfor beskrivs inte hans
viarden —han kommer aldrig att fa
anviandning for dem.

JoJO

DORRVAKT PA LUCIFER’S ABODE
Alder: 34

Utrustning: tva grova nypor
Virden som en ERFAREN UTKASTARE
pésidan 146 i Western.

MATT ANGEL

Alder: 32

Utrustning: Kniv, Tung revolver,
Winchester, lang svart rock, svart
hatt, jarnplat 6ver brostkorgen
Virden som en ERFAREN REVOLVER-
MAN pa sidan 145 i Western.

ANGELS FORSTA CRUPP
(10=15 STYCREN)

Alder: varierar mellan 20 och 30
Utrustning: Revolvrar, langa roc-
kar och svarta hattar, jairnplét 6ver
brostkorgen. Tva av miannen har
dynamitgubbar.

Virden som NYBORJARE DESPERADOS
pasidan 145 i Western.

ANGELS ANDRA GRUPP
(7 STYCHEN)

Alder: mellan 20 och 30
Utrustning: Uniform, revolvrar,
jarnplat 6ver brostkorgen

Virden som DESPERADOS pa sidan
145 i Western.

HAMNGANGSTERS
(ETT TRETTIOTAL)

Alder: runt 20

Utrustning: Knivar och klubbor
Virden som BOSKAPSTJUVAR pa si-
dan 145 i Western.

ARCHIBALD LEVINSON
Alder: 48

Utrustning: Stiliga kldder i blan-
dade kombinationer, slank prome-
nadkipp, otaliga andra resurser
Virden som en ADVOKAT pa sidan
147 i Western.

LEVINSONS VARTER

Alder: mellan 25 och 30
Utrustning: Revolvrar

Virden som VAKTER pa sidan 147 i
Western.

TERRY LOCAL

Alder: 27

Utrustning: Papper, penna och ett
orubbligt sjalvfortroende samt en
kameraman

Virden som en ERFAREN FOTOGRAF
pa sidan 147 i Western.

HAMERAMAN

Alder: 30

Utrustning: Kamera och en vansin-
nig reporter

Virden som en ERFAREN FOTOGRAF
pasidan 147 i Western.

RINESERNA

Alder: 20-25

Utrustning: sviard och kinesklader
Virden som VAKTER pa sidan 147 i
Western och har dessutom TRAFF-
CHANS/FAKTNING 35 och VAPEN-
SNABBHET/FAKTNING 35.
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