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Forfattat av Magnus Seter
Redigerat och omarbetat av Magnus Gustavsson

Den svarta karavanen é&r ett kort Western-dventyr dér rollpersonerna traffar pa ngra
mystiska resenérer nadgonstans i Arizonas eller New Mexicos 6demarker. Rollpersonerna
dras sedan in i en virvel av hindelser som leder till en vdldsam sammandrabbning mellan
resendrerna och anfallande banditer. Vilken sida rollpersonerna stéller sig pa ar upp till
spelarna.

I dventyret presenteras dven ett flertal spelledarpersoner som kan anvéindas av spelledaren i
fortsatta dventyr.

Aventyret passar till rollpersoner med varierande erfarenhet och rollpersonerna kommer att
f4 anvéndning for andra fardigheter &n stridsfardigheter. Eftersom det ar Western vi spelar
ges dven mojlighet for rollpersonerna att blanda sig i valdsamheter, varfor fardigheter i att
slass kan komma till anvédndning.

Aventyret #r sa skrivet att det kan passas in i vilken pdgaende kampanj som helst. Inga
hénvisningar till geografiska platser gors och det ar darfor latt for spelledaren att byta ut
namn eller ldgga in platser som passar i hans egen kampanj, t ex om den utspelar sig i norra
USA.

Fullstdndiga virden for de spelledarpersoner som anvénds i dventyret dterfinns i slutet.

Bakgrund

Leopold Swayze ar ledaren for ett litet sdllskap handelsresande som kuskar omkring pa
vigarna med hédst och vagn. Detta lilla séllskap bestir av Swayze, hans fru och dotter,
jagaren Thomas Logan och nomadtvillingarna Hendrick och Hilma Fischer. De har fardats
tillsammans en lidngre tid och &r ett vdl sammansvetsat team.

Deras huvudsakliga sysselséttning &r att resa runt i omradet och bedriva handel med byar,
stader, rancher och gardar. Dessutom erbjuder de tjénster i form av reparationer av t ex hus,
vagnar och jordbruksredskap.

Leopold har av en gammal man han tréffat nyligen kdpt en gammal karta som skall visa
végen till ett Gvergivet gruvldger. Enligt mannens uppgifter skall det finnas atskilliga saker
kvar i detta gamla ldger. Utdver gamla vapen och ammunition pastar mannen att det ska
finnas en ansenlig méngd guld i lagret eller i den anslutande gruvan. Uppgifterna ar
visserligen osékra men Leopold bestdmde sig for att ta en chans och lita pa vad gubben sa.
Fyllda av forhoppningar begav sig sillskapet ivdg mot sitt nya mal.

Vad de inte vet dr att gubben redan haft andra folk pd besok som ville veta var det
overgivna gruvligret ligger. Dessa, bandit-ledaren Harry och dennes géing, var av betydligt
otrevligare slag och gav gubben tva dagar pa sig att tinka efter. Sedan skulle de komma
tillbaks, och om han da vigrade ge dem kartan som visade var lagret 1ag skulle han f& angra
sig.

Gubben sélde kartan till Leopold och begav sig direfter pé flykt frén banditerna. Han kom
inte langt da Harry &tervinde en dag tidigare &n berdknat och motte gubben pa vigen mot
nirmaste by. Efter att ha vdgrat banditerna kartan, som gubben inte ldngre dgde, tog dessa
honom till fAnga och tvingade ur honom informationen om var kartan tagit vigen. Dérefter
dodade Harry honom. Fyllda av iver tog de sedan sina héstar och tog upp jakten pa Leopold
och dennes sillskap.

Rollpersonerna kommer att blandas i denna historia d& de tvingas soka skydd for véadrets
makter hos Leopold och hans vinner. Nar védret lugnat ner sig och rollpersonerna gor sig
redo gor banditerna entré och hotar Leopold till livet. Det 4r uppenbart att stridigheter forr
eller senare kommer att uppstd och det &r nu upp till rollpersonerna att vélja sida i
konflikten. Om de vill blanda sig i, det vill séga.



Aventyrets inledning

Nir dventyret borjar dr det host (oktober-november) och rollpersonerna befinner sig pa en
resa nagonstans pd landsbygden. Varfor de befinner sig pé denna resa &r upp till spelledaren
att bestimma. Nagra forslag dr att de dr pé jakt efter nagon eller bara pa resa frén en by till
en annan.

De har under hela dagen sett hur stora tunga moln har samlat ihop sig p& himlen och nu nér
kvillen narmar sig bryter ovédret 16s. Regnet piskar ner 6ver landskapet och forvandlar
snart végen till en oframkomlig sorja. Alla fordon som anvénder sig av hjul kor fast i leran
eller glider helt enkelt ned i ett dike. Askan dundrar och enstaka blixtar lyser upp den mérka
omgivningen. Om rollpersonerna har héstar eller andra dragdjur panikslas dessa och
rollpersonerna méste anvinda all sin skicklighet for att kontrollera dem. Snart star det klart
for de genombldta rollpersonerna att det &r omdjligt att fortsdtta resan. De maéste sla lager
ndgonstans.

Plotsligt, nér nésta blixt lyser upp landskapet, ser de nagra hundra meter ldngre fram pa
vigen, alldeles vid en vigkorsning, ett antal vagnar och télt std uppstéllda. De skakar i den
tilltagande vinden men verkar &nda halla regnet ute. Ljuset frdn fotogenlampor kastas
genom téltduken och rollpersonerna kan skymta personer som ror sig inne i vagnarna och
talten.

Spelledaren bor gora vagnarna sé inbjudande som mojligt och ovédret sa ogéstvinligt som
mojligt for att fa rollpersonerna att soka skydd hos Leopold och hans véanner. Om
rollpersonerna helt enkelt vigrar att bege sig till vagnarna av olika anledningar, eller bara pa
pin kiv, skall spelledaren lata ovddret paga flera dagar och sedan drénka rollpersonerna dé
de skall korsa en 6versvimmad flod. Lite disciplin och samarbete fran spelarna kravs for att
dventyren skall fungera!

Nir rollpersonerna nérmar sig klungan med vagnar ser de att den bestar av tre vagnar och
tre télt plus ett stort objekt dvertidckt med presenning. Vagnarna bestér av tva stora
préarieskonare, som tillhor Leo och hans familj, samt tva mindre tdckta vagnar som tillhor
resten av sillskapet. Foremalet under presenningen ar en 6ppen lastvagn.

Det kommer ljus frdn en av de mindre vagnarna samt Leopolds stora familjetélt. Fran det
stora tdltet kan man svagt hora gitarrspel och séng.

Om rollpersonerna viljer att ga in i den mindre vagnen forst dverraskar de Hilma Fischer
som héller pa att ta sig ett bad. Hon blir forst verrumplad av rollpersonernas entré men
finner sig snart. Om inte rollpersonerna urséktande drar sig tillbaks och lamnar vagnen reser
sig Hilma upp och sliter till sig en grovkalibrig revolver. Med denna hotar hon att skjuta om
inte rollpersonerna forsvinner. Om dessa dr dumdristiga och forsoker lugna ner Hilma eller
g0r en misstinkt rorelse skjuter hon. Detta skott kommer att uppméarksammas av de andra i
den storre vagnen vilka snart kommer rusande med sina vapen. Rollpersonerna har en hel
del forklarande att gora. Om de skoter dessa forklaringar bra och forsoker létta upp
stimningen och ger komplimanger till Hilma lugnar till slut sédllskapet ner sig och bjuder in
rollpersonerna i den storre husvagnen.

Om rollpersonerna véljer att ga in i det stora téltet &r oddsen stdrre att deras mottagande gér
smartfritt. P4 grund av ovéadret kommer ingen att hora deras knackningar om inte de véljer
att banka pa ordentligt och skaka tiltet eller liknande.

Nir de knackar eller 6ppnar téltet slutar gitarrmusiken och sangen och folket inne i vagnen
lagger hianderna pa sina vapen. Rollpersonerna bjuds in i den lilla fortéltet och far for Erika,
Leopolds hustru, forklara sitt drende. Om de ger en overtygande orsak till att de soker skydd
hos sillskapet och inte snérjer in sig i 16gner sldpps de in och far varsin handduk att torka av
sig med.

Utanfor fortsétter oviadret med oférminskad styrka och rollpersonerna kan hora regnets
smattrande mot taket och vindens vinande kring knutarna. Vagnar och télt lutar svagt och
darrar till d& vinden tar tag i dem.



Aventyrarna som kom in fran regnet

Efter att rollpersonerna snyggat till sig bjuder Erika dem att sitta ner vid bordet. Leopold
erbjuder plats i inhdgnaden for rollpersonernas riddjur.

Niér detta dr ordnat bjuds rollpersonerna pa mat och presenteras for sillskapet. Leopold
berittar sjidlv vem han ar och presenterar sedan Erika och deras dotter Carrie. Thomas
beréttar kort vem han dr och Hendrick presenterar sig och Hilma. Om inte rollpersonerna
redan traffat Hilma ndmner Hendrick att hon tar sig ett bad och snart kommer att dyka upp.
Sedan &r det dags for rollpersonerna att berétta vilka de dr. Mitt uppe i rollpersonernas
presentation kommer Hilma in. Om rollpersonerna varit inne och vént hos henne en gang
tidigare 1 kvall tittar hon misstdnksamt p4 dem och fingrar pé sin revolver.

Kvillen och natten gar under skoj och glam. Leopold och Hendrick visar prov pé sina
musikaliska talanger. Thomas utmanar rollpersonerna pa kortspel och visar sig besitta
ovanligt flinka fingrar. Om rollpersonerna besitter liknande fardigheter ar det ett gott
tillfalle att imponera pa séllskapet och stélla in sig hos dem.

Om rollpersonerna forsoker frdga ut Leopold eller ndgon annan i séllskapet om syftet med
deras resa finner rollpersonerna att de dr mer an tystlatna om den saken. De végrar faktiskt
att diskutera saken. Leopold kommer dven att avboja alla forslag pa att de och
rollpersonerna skall sla f6lje. Nar ovéddret lagt sig kommer séllskapet att hjélpa
rollpersonerna pa véig. Sedan beger de sig sjilva ivég at sitt hall.

Ett bra sitt for rollpersonerna att forstora kvéllen ar att insistera pé att fa reda pa vad
Leopold egentligen ar ute efter. Till slut surnar bdde Leopold och de andra till och avslutar
kvickt kvillens festligheter. Rollpersonerna ges plats i Thomas vagn. Sjélv tillbringar han
natten i den stora familjevagnen. I vilket fall som helst kommer natten att avslutas och
sdllskapet och rollpersonerna att ga till sings. Som sagt kommer rollpersonerna att tilldelas
Thomas husvagn. Vad de inte vet men kommer att upptécka om de bestimmer sig for att
snoka omkring, dr att Thomas sitter vaken resten av natten och bevakar rollpersonerna.
Detta for att inte de skall hitta pa ndgot dumt. Leopold och hans vénner har inte dverlevt i
denna harda vérld genom att vara dumma och oforsiktiga.

Banditerna

Tidigt pa morgonen vécks rollpersonerna av att solen skiner in i deras dvertickta vagn.
Utanfor hor de hur Leopold och de andra héller pé att stélla i ordning sina vagnar. En
halvtimme efter soluppgéngen kommer Thomas att véicka rollpersonerna och meddela dem
att det snart dr dags att ge sig av. Om inte rollpersonerna ordnat med sina riddjur redan
foregaende kvéll hjdlper Thomas och Hendrick dem att géra det nu pd morgonen.

Mitt under forberedelserna hor rollpersonerna ljudet av galopperande héstar som nérmar sig
det lilla lagret. Rollpersonerna &r inte de enda som hdrt ljudet och Leopold och alla andra i
séllskapet griper sina vapen och gor sig beredda i fall att de nytillkomna ar fientligt sinnade.
Ridande fram 6ver den daggbestidnkta dngen dyker sa Harrys banditgdng upp. Det &r ett
tiotal h&rdfora kvinnor och mén, och vid forsta anblicken kan man ta dem for en grupp
smutsiga uteliggare som kommer stormande dver dngen. Harry rider frdmst och kommer att
stanna ett trettiotal meter framfor rollpersonerna och de andra. Alldeles bakom stannar
Carter. Harry hejdar sina banditer med ett tecken och lutar sig sedan framat i sadeln.

Med hdjd rost forklarar han att kartan som Leopold kdpte av gubben egentligen tillhor
honom och att gubben inte hade rétt att sdlja den. Dérfor vill Harry ha tillbaks kartan.
Leopold végrar och ett ilsket grél bryter snart ut.

Da Harry upptécker rollpersonerna inser han att dessa slutit sig till séllskapet nyligen och
fragar om dessa har nagot med saken att géra. Om de nekar till att vara inblandade varnar
Harry dem att de snabbast mojligt bor ldmna Leopold och hans séllskap om de d4r ména om
sina liv. Efter detta vinder Harry sin hést och rider darifran med sina banditer.



Leopolds erbjudande

Efter att banditerna gett sig av marker rollpersonerna att Leopold och de andra &r vildigt
oroliga. Nér de uppticker att rollpersonerna ar pa vég att ge sig av stiger Leopold fram. Han
ser besvirad ut och skrapar lite med fotterna. Han borjar med att ursékta att han var sé kort
mot rollpersonerna kvillen innan da de frigade honom om hans mal. De méste forsta att det
berodde pa att detta mal dr valdigt viktigt for Leopold och att han inte kan diskutera det med
vem som helst.

Sedan ber han rollpersonerna om hjilp att férsvara sig mot banditerna och erbjuder dem att
dela deras fynd med séllskapet. Efter detta forklarar han att det han &r ute efter ar ett
gammalt gruvlidger som forhoppningsvis skall ge séllskapet dels vapen, ammunition och
andra fornodenheter, dels ett kvarlamnat guldfynd som kommer att géra dem rika. Om
rollpersonerna hjélper Leopold och hans vinner mot Harry och banditerna kommer
rollpersonerna att f4 varsin del av det byte som pétréffas pa stéllet som kartan visar. Om det
nu finns nagot dir 6verhuvudtaget.

Om rollpersonerna tvekar forsoker tvillingarna att anvénda sin charm pé rollpersoner av
motsatt kon for att pa detta sétt 6vertyga dem om att de skall stanna och hjélpa till. Om
rollpersonerna fortfarande inte bestimmer sig for att stanna erbjuder Leopold dem till slut
ett av hans absolut bésta fynd pa senaste tiden, ett mycket fint Henry-gevir i nyskick
(kvalité 22) med tjugo patroner. Om inte ens detta kan forma rollpersonerna att ge sitt skydd
till den utsatta gruppen surnar Leopold till ordentligt och skickar ivég rollpersonerna med
manga svordomar och fortickta hotelser.

Uppbrottet

Da Leopold gjort upp med rollpersonerna kommer han och de andra att bryta upp sitt lager
och skyndsamt bege sig fran platsen, med eller utan rollpersonerna. Alla utfor sina sma
uppgifter snabbt och effektivt.

Om inte rollpersonerna slar f6lje med den lilla karavanen slutar detta &ventyr hér, nagot
snopet. Rollpersonerna kan visserligen forsoka leta upp Harry och erbjuda sina tjanster till
honom. Det dr for det forsta valdigt svart att hitta Harry och hans ging som slagit lager i en
gammal timmerkoja i skogen och for det andra &r det svart att Overtyga Harry om att
rollpersonerna kommer i fredliga drenden. Innan de far tala med honom tvingas de ldmna
fran sig sina vapen och sina riddjur, och maste under samtalet hela tiden sté pa knd med
hénderna bakom huvudet. Harry dr i detta fall inte intresserad av deras tjénster da de inte
langre &r i sdllskap med Leopold och darfor inte utgor ett hot mot hans planer.

Leopold kor en av de stora vagnarna. Denna vagn kor sist av alla. Alldeles fore den dras télt
och en del annat pa den &ppna vagnen. Denna vagn kors av Hilma. Hennes bror kor en av
de mindre vagnarna och sedan kommer Thomas i den andra. Den stora familjevagnen kor
forst. Den framfors av Erika med hjélp av Carrie.

Var rollpersonerna vill placera sig i detta vagnstag ar upp till dem. Om de vill kan de 14ta
sina riddjur ga efter en vagn medan de sjélva sitter pd. Vagnarna kan &dven med fordel
anviandas for att skaffa sig viss overblick 6ver omradet. P4 sé sitt kan eventuella overfall av
banditerna upptickas i tid.

Forsta forsoket

Ungefér mitt pa dagen kommer Harry och hans géing att gora ett forsok att storma
karavanen. D4 vagnarna passerar en skogsdunge som ligger ett tjugotal meter fran vigen
stormar banditerna fram pa sina héstar. Harry deltar inte i stormningen. Syftet med anfallet
ar att testa Leopold och RP:na. Alla ur Leopolds grupp, inklusive Carrie dppnar ganska
omgaende eld mot banditerna. Dessa svarar med nagra halvhjértade skott mot de personer i
karavanen som ger bést maltavla, vilket ar rollpersonerna om dessa befinner sig pa sina
héstar.



Anfallet kommer i vilket fall som helst att avbrytas ganska snabbt da det visar sig att
rollpersonerna och Leopold tillsammans utgor en alltfor stark grupp for att bli besegrade av
en sédan liten grupp banditer.

Efter anfallet skickar Harry en av sina mannar att himta forstarkning. Dessa extra banditer
kommer att dyka upp vid gryningen nésta morgon och Harry planerar att anfalla igen da.
Han har ocksé extra planer nér det giller rollpersonerna.

Nir anfallet slagits tillbaks tackar Leopold rollpersonerna for det de gjorde under anfallet.
Han papekar dock att banditerna troligen inte kommer att ndja sig med detta anfall. Dérfor
maéste alla i séllskapet, rollpersonerna inkluderade, fortfarande hélla 6gonen 6ppna efter
banditerna.

Viskningar i natten

Da morkret bryter in 6ver karavanen viljer Leopold att fortsétta en bit till. Efter en stund
blir det dock for morkt for att fortsdtta och gruppen tvingas att slé lager. Leopold posterar ut
rollpersonerna som vakter. Efter fem timmar kommer de att bli avlosta av Hendrick, Hilma,
Thomas och Leopold. Efter detta gér de och lagger sig och ldmnar lagrets forsvar i
rollpersonernas hiander.

Da det gatt ndsta fem timmar hor rollpersonerna ndgon som tyst forsoker pékalla sig deras
uppmaérksamhet. En av banditerna kommer smygande mot rollpersonerna samtidigt som han
visar att de skall vara tysta. Om rollpersonerna spanar bakom och runt banditen upptécker
de ingen annan. Han verkar vara ensam.

Om rollpersonerna ger banditen en chans stannar han pa behdrigt avstand och presenterar
sig som Charlie Carter, banditen Harrys hdgra hand. Harry har ett meddelande till
rollpersonerna.

Om dessa hjélper honom att besegra Leopold och hans vénner och pa sa stt fa tag pa kartan
skénker Harry dem Leopolds hela utrustning, inklusive vagnar och draghéstar. De far dven
alla fAngar de vill ha, men Leopold och Thomas maste do, da dessa levande skulle utgora ett
stort hot mot Haryr. Om inte rollpersonerna gar med pé detta erbjudande toppar Carter det
med att erbjuda dem 1 veckas proviant och $50 var.

Niér forhandlingarna kommit s& hér 14ngt hor rollpersonerna hur Leopold och de andra
ndrmar sig. Carter viskar att rollpersonerna skall tinka Gver hans erbjudande och forsvinner
sedan i nattens morker.

Overfallet

Da morgonen gryr sitter sa till slut Harry in det anfall han hoppas skall vara det slutliga.
Spelledaren bor balansera motstandet sé att det blir en spédnnande strid om rollpersonerna
viljer att kimpa péa Leopolds sida. Leopold och hans vanner kommer att kdmpa till sista
andetaget for att forsvara kartan och sina liv, och med rollpersonernas hjilp bor de kunna
klara av det.

Hur striden forldper dr annars ett helt 6ppet kapitel. Rollpersonerna har i stort sett tre vagar
att vdlja. Antingen hjélper man Leopold eller s& hjélper man Harry, eller sa kan man forstas
ocksa vilja att dra sig ur striden for att aterkomma senare eller for att sétta sig i sdkerhet.
Utan hjalp fran rollpersonerna ér Leopold och hans vénner forlorade. Alla manliga
medlemmar av karavanen blir dédade och de kvinnliga blir tillfingatagna for att arbeta som
slavar &t banditerna. Ett fruktansvért liv vintar dem och de kommer att bli dédade eller d6
av utmattning inom ett ar. Av Harrys grupp har ett tiotal banditer 6verlevt, déribland Harry
och Carter.

Om rollpersonerna forrader Leopold kommer denne att forsoka doda dem och om detta
misslyckas forbanna dem med sitt sista doende andetag.

I det fall rollpersonerna upptrader som riktiga hjiltar och forsvarar karavanen nedkdmpas
banditerna efter en tuff strid och Harry (och/eller Charlie) undkommer med néd och

nappe(?).



Fortsattning

Efter striden ldmnar jag Leopold och hans véinner i hinderna pa rollpersonerna. Om
rollpersonerna gjort det de skall och nu stér pa den goda sidan erbjuder Leopold dem att
folja med pé hans fortsatta dventyr. I alla fall ger han dem den betalning de kommit verens
om.

Det star forstas alla spelledare fritt att fortsédtta bygga pa de handelser och de
spelledarpersoner som ges i detta lilla &ventyr. Nedan ges nigra forslag pa mojliga
fortséttningar.

Fortsatta aventyr med Leopold och hans glada géang

De ér experter pa att forsétta sig i trubbel och kan behdva rollpersonernas stadiga hand i
manga situationer. Kanske gruvlédgret finns, kanske inte.

Om rollpersonerna stéllt sig pa banditernas sida ar fragan helt 6ppen. Kommer Harry att
hélla sin del av 6verenskommelsen eller kommer han att forsoka lura rollpersonerna? Aven
hér kommer jakten pa guld att spela en viktig roll.

Rollpersonerna kanske bestimmer sig for att strunta i striden och stjil kartan innan
banditerna anfaller. Det dr svart men genom att hota ndgon som Leopold élskar, t ex Erika
eller Carrie kan rollpersonerna fa reda pa var han gomt kartan.

Efter striden kanske nagra av den forlorande sidan undkommer. De kommer att soka upp
rollpersonerna for att hdmnas.



Spelledarpersoner

Har foljer de viktigaste spelledarpersoner som forekommer i dventyret. Det &r upp till
spelledaren om han vill bygga pé spelledarpersonerna ytterligare egenskaper eller
fardigheter, men han bor da vara forsiktig sé att inte spelledarpersonen blir allt for
obalanserad.

Leopold Swayze

Resande handelsman .

Leopold &r en kringflackande person. Han véxte upp bland en storre grupp nybyggare
som reste vida omkring i Vistern. Efter att han gift sig med Erika bestdmde han sig for
att bryta sig ur den storre gruppen och 6ppna eget. Han tog en vagn och begav sig ut i
den stora virlden for att 6verleva pa sina kunskaper om handel och hantverk. Snart blev
han kénd som en av de bésta hantverkarna i hela Arizona och hans formaga att reparera
saker dr nastan legendarisk.

Upptradande

Varm och géstvinlig. Alltid ett gott ord om de flesta. Om man verkligen retar upp
honom och man tappar huméret forbyts han i en rasande furie. Varnar for det han alskar
och for sina vénner.

Beskrivning

46 ar; 182 cm; 86 kg; Hogerhént

FYS 12 STY 13 KOR 13 MOT 11 SNA 10
INT 14 BIL 8 SDP 10 VAK 10

Rykte 71/98

Strid och Vapen
Talighet 1 Chock 2 Stridsvana 2

Vapen TC VS KV

Henrygevir 36 24 22
Sharpgevér 36 22 20
Colt Armé 28 26 20
Knytnéve 30 27 -

Fardigheter

Léasa/Skriva 14, Sprak/ Spanska 11, Vérdera 14, Forsta hjélpen 13, Forsvar 8, Kora
vagn 16, Orientering 9, Rida 12, Hantverk/Snickra 20, /Grovsmide 16, /Hjulmakare 18,
/Hastskotsel 12, /Repslagare 16, /Sadelmakare 17, Viltalighet 16, Uppmarksamhet 8.
Personlig utrustning

Colt Armé (15 patroner), Sharp gevar (50 patr.), Henry gevér (K22) (20 patr.), vagn,
histar, karta 6ver gruvliger.




Erika Swayze

Handelskvinna .

Leopolds hustru. Hon har f6ljt honom pa alla hans olika &ventyr och ar en viktig person i
Leopolds liv. Hennes frémsta fardighet ligger i att timja héstar. Hon ar dven duktig i
grundlaggande lakarvérd.

Upptridande )
En effektiv och engagerad ménniska. Bryr sig om sina medmaénniskor. Alskar sin man
och sin dotter och &r villig att do for dem.

Beskrivning

42 &r; 164 cm; 65 kg; Hogerhint

FYS 8 STY 8 KOR 14 MOT 15 SNA 13
INT 14 BIL 8 SDP 13 VAK 12

Rykte 78/81

Strid och Vapen
Talighet 0 Chock 2 Stridsvana 1

Vapen TC VS KV

Sharpgevir (Leos) 29 21 20
Knytnive 17 22 -

Firdigheter

Forsta hjdlpen 16, Forsvar 7, Dressyr 17, Kora vagn 14, Hantverk/Hastskotsel 17,
Lasa/Skriva 14, Sprak/Spanska 8, Rida 15, Matlagning 14, Viltalighet 14,
Uppmairksamhet 11.

Carrie Swayze

Dotter

En mycket sot ung flicka. Fordldrarnas 6gonsten. Tack vare den kringflackande
uppvéxten har hon redan i tidig alder lart sig att ta ansvar for sina handlingar. Hennes
frimsta fardigheter ligger i att jaga och att snickra. Hennes far 1ar &ven upp henne till
mekaniker.

Upptridande

Redan vuxen till séttet. Hon tar livet pé stort allvar och ter sig ddrfor en aningen dyster for

de som tréaffar henne.

Beskrivning
17 ar; 165 cm; 53 kg; Vansterhant
Rykte 68/61




Thomas Logan

Jdgare .

Thomas &r en stor och imponerande vilbyggd man. Han anslot sig till Leopolds séllskap
for tre &r sedan dé dessa rdiddade honom undan en ilsken bjérn. Han dr en utomordentlig
jagare och en duktig kortspelare.

Upptridande

Har vigt sitt liv &4t Leopold och gér allt for denne och dennes familj. Ar en littroad man
som aldrig har svart for att skratta.

Beskrivning

37 ar; 185 cm; 89 kg; Hogerhént

FYS 16 STY 14 KOR 11 MOT 13 SNA 12

INT9 BIL6 SDP9 VAK 14

Rykte 61/43
Strid och Vapen

Talighet 3 Chock 7 Stridsvana 6

Vapen TC VS

Rolling Block 28
Colt Dragoon

Bowiekniv

Knytnive 27

Firdigheter

Akrobatik 8, Fingerfardighet 14, Forsta Hjdlpen 10, Forsvar 12, Kortspel 15, Koéra vagn
13, Ljudimitation 9, Orientering 14, Rida 13, Smyga/Gomma Sig 11, Spara 16,
Uppmirksamhet 12, Overlevnad/Berg 11, /Pririe 15, /Skog 15.

Hendrick Fischer

Handelsresande (f-d. prisjdgare)

En av de berdmda tvillingarna Fischer. Dessa har tidigare arbetat som prisjégare och har
under denna period av sitt liv tagit fast manga efterlysta forbrytare. Nér sedan de blev
alltfor kdnda och fara for deras liv uppstod anslét de sig till Leopolds karavan for att
bygga upp ett nytt liv. Hendrick &r lika l&ng som sin syster men mer muskulds. Han har
korpsvart har och grona 6gon. Under tiden som prisjdgare ldrde han sig strids- och
jaktfardigheter och behérskar dessa ovanligt val.

Upptridande

Kall och beriknande. En forsiktig man efter alla &r som prisjdgare.

Beskrivning

32 ar; 172 cm; 65 kg; Hogerhént

FYS11 STY 11 KOR 16 MOT 15 SNA 17

INT9 BIL7 SDP 14 VAK 16

Rykte 41/105

Strid och Vapen

Talighet 2 Chock 14 Stridsvana 13

Vapen TC VS KV

Winchester -66 41 34 20
Starr, DA, Armé  38/35  35/37 20
Knytnive 28 25 -

Fardigheter

Akrobatik 10, Fingerfardighet 12, Forsta Hjilpen 10, Forsvar 14, Kortspel 8, Kora vagn
10, Ljudimitation 5, Orientering 14, Rida 15, Smyga/Gémma Sig 14, Spara 15,
Vapendrill/Revolver 14, Uppmirksamhet 15, Overlevnad/Berg 9, /Pririe 14, /Skog 12.




Hilma Fischer

Handelsresande (f.d. prisjdgare)

Lika lang som sin bror, men med en annan kroppsbyggnad. Ett familjedrag ar det svarta
haret och de grona 6gonen.

Upptridande

Har mer temperament &n sin bror. Har dock lért sig samma forsiktighet efter aren som
prisjégare.

Beskrivning

32 ar; 172 cm; 55 kg; Hogerhént

FYS 10 STY 9 KOR 17 MOT 15 SNA 17

INT 10 BIL 7 SDP 13 VAK 16

Rykte 43/105
Strid och Vapen

Talighet 2 Chock 14 Stridsvana 13

Vapen TC

Hagelbdssa (dubbel)
Remington, Marin
Knytnédve

Firdigheter

Akrobatik 10, Fingerfardighet 12, Forsta Hjélpen 10, Forsvar 14, Kortspel 8, Kora vagn
10, Ljudimitation 5, Orientering 14, Rida 15, Smyga/Gomma Sig 14, Spara 15,
Vapendrill/Revolver 14, Uppmirksamhet 15, Overlevnad/Berg 9, /Pririe 14, /Skog 12.

Harry Ruger

Desperado

En helt vansinnig person. Vixte upp bland ett rovargéng och tog dver detta med vald da
han blev tjugo ar. Har under de resterande tolv aren begatt fruktansvérda brott men har
alltid lyckats hélla sig undan réttvisan. Han dr en hdgrest imponerande man med vilbyggd
kropp. Hans har dr morkt och hans 6gon bruna.

Upptridande

Sinnessjuk. Har en tendens att sméprata for sig sjédlv. Skrattar ofta ett hogt
genomtringande skratt.

Beskrivning

32 ar; 186 cm; 86 kg; Hogerhént

FYS 15 STY 15 KOR 16 MOT 15 SNA 16

INT9 BIL6 SDP 13 VAK 11

Rykte 19/87 (Wanted: 4003)

Strid och Vapen

Talighet 4 Chock 13 Stridsvana 11

Vapen TC VS

Winchester -66 27
Colt Armé 40
Bowiekniv 27
Knytnive 31

Fardigheter

Akrobatik 11, Forhora 15, Forsvar 16, Teori/Geografi 17, Ledarskap 15, Orientering 16,
Rida 15, Spara 15, Teori/Militér strategi 13, Uppméirksamhet 12, Vapendrill/Revolver 14.
Personlig utrustning

Winchester-66 (30 patr.), Colt Armé (20 patr.), Hagelgevér (25 patr.), Bowiekniv, hést,
ett géng banditer.
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Charlie Carter

Desperado

Harrys hogra hand. Har véixt upp med Harry och har ganska god hand med denne. Det ar
egentligen Carter som leder banditgénget genom det inflytande han har 6ver Harry. Carter
ar en stilig man som satt manga hjértan i brand. Han &r efterlyst for otaliga valdtékter och
mord.

Upptridande

Under den fagra ytan doljer sig ett psykopatiskt inre. Har stora emotionella stérningar och
paranoida tendenser.

Beskrivning

28 ar; 176 cm; 64 kg; Hogerhént

FYS 16 STY 13 KOR 16 MOT 17 SNA 15

INT 12 BIL 10 SDP 16 VAK 18

Rykte 26/75 (Wanted: 2503)

Strid och Vapen

Talighet 3 Chock 11 Stridsvana 9

Vapen TC

Volcanic karbin 35
Hagelgevér (dubbel)

Remington Marin 36
Knytnive 28

Firdigheter

Akrobatik 10, Etikett 13, Forhora 16, Forsta hjédlpen 7, Forsvar 15, Kortspel 15,
Ledarskap 13, Lasdyrkning 14, Lasa/Skriva 14, Orientering 14, Rida 14, Smyga/Gémma
Sig 14, Sprangdmnesteknik 14, Spéra 15, Uppméarksamhet 15, Vapendrill/Revolver 15,
Viltalighet 13.

Personlig utrustning

Volcanic karbin (40 patr.), Hagelgevir (10 patr.), Remington Marin (20 patr.), hést.

Banditer (antal bestams av spelledaren)

Desperados

En ansiktslos bunt galningar. De har genomgaende dalig hygien och rakar sig sillan vilket leder till
att de ser ut som ett géng malplacerade vikingar.

Upptridande

De star inte sina ledare efter i vansinne. De flesta &r mangfaldiga valdtdktsmén och mordare och
kan knappt dolja sin fortjusning da de gar in i strid.

Beskrivning

20-40 &r; ca 175 cm; ca 80 kg; Hogerhént

FYS 14 STY 13 KOR 11 MOT 11 SNA 12

INT9 BIL4 SDP8 VAK 10

Rykte 25/20 (Wanted: 0-2008/styck)

Strid och Vapen

Talighet 2 Chock 6 Stridsvana 5

Vapen TC VS KV

Colt Marin 30 20
Spencer karbin 20
Kniv 25 20
Knytnive 32 -

Firdigheter

Akrobatik 5, Forsta hjdlpen 7, Forsvar 10, Kortspel 8, Rida 14, Smyga/Gémma sig 10, Spéra 6,
Uppmiérksamhet 8, Vapendrill/Revolver 13.

Personlig utrustning

Colt Marin (20 patr.), Spencer karbin (20 patr.), Kniv, Hést.
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