DE TUSEN FAGLARNAS HEMLIGHET

ett aventyr till Call of Cthulbu
influerat av Hugo Pratts Corto Maltese

av Linus Andersson




HUGO PRATT OCH CORTO MALTESE

DEetTA AVENTYR TILL Call of Cthulhu édr starkt influerat av Hugo Pratts serie-
album om dventyraren Corto Maltese. Detta innebar att jag forsoker skriva
in albumens stimning i texten. For dig som inte har haft nojet att ldsa Pratts
berittelser, eller for den delen se den nyligen producerade tv-serien om Corto
Maltese som visats pa Canal + kan jag kortfattat beskriva den speciella stil
som praglar verken.

Forst och fraimst priglas dventyren om Corto Maltese av Pratts bilder.
Hans stil dr atmosfirisk och enkel, med hog kontrast och breda penseldrag.
Ofta later han serierutorna std utan text, sa att bilderna fir tala f6r sig sjilva.

Hugo Pratt var ocksa mycket noggrann med de historiska detaljerna. Fle-
ra av hans verk borjar med ingdende historiska fakta — kopparstick och korta
essder om allt fran kolonialhistoria till specifika indiantraditioner. Den mest
omfattande bakgrundshistorien (vilken visserligen inte ar skriven av Pratt
sjalv) har hans sista verk, Mu, dar de forsta nitto sidorna beskriver Pratts kal-
lor.

Pratt har beskrivits som den forsta serieforfattaren som 1 storre utstrack-
ning anvander litterdra referenser. Dessa referenser blandas majestatiskt med
verkligheten. I ett dventyr ligger Corto maltese i sing-
en och liser Wolfram von Eschenbachs Parzifal, som-
nar, och moter 1 drommen den underlige forfattaren
och gir genom ett landskap fyllt av graalmysticism
och jungianska symboler.

Det sista och kanske viktigaste temat 1 bockerna
om Corto Maltese adr att det inte ir slutmalet som ar
det viktiga, utan resan dit. P4 sina fiarder genom Sibi-
riens berg, mellan stilla havets oar ligger fokus pa vad
som hinder med karaktarerna.

‘:i..".
Hugo Pratt

Vad innebir da detta for dig som spelledare? Forutom att aventyret ar skrivet
med detta i dtanke kan det vara kul bade f6r dig och dina spelare att forsoka
anpassa spelledandet en smula, for att sd att sdga nirma sig en serieform. Drgj
kvar vid detaljerna. Ifall ndgon undersoker ett objekt eller en manniska, tink
dig att det dr en teckning du beskriver. Om nagon upplever en underlig drom,
beskriv den som att den vore hastigt ritad med blick, kanske med hackiga
overgangar fran serieruta till serieruta.



CARACOL OCH BRITTISKA HONDURAS

Detta dventyr handlar egentligen om en gammal forbannelse som f6r nistan
900 ar sedan drabbade mayastaden Caracol i Brittiska Honduras (nuvarande
Belize) vastra delar.

Caracol, vars egentliga namn ar okint, uppticktes forst 1938. Lange trod-
de man att ruinerna djupt inne i regnskogen endast var ett stort ceremoniellt
center, tills man 1986 fann en sten som beskrev stadens historia. I sina glans-
dagar pd 600-talet levde upp emot 150 000 manniskor i staden. Caracol var en
krigisk stad, och lade under sig stora delar av de inttilliggande staderna, bland
annat den kinda staden Tikal i nuvarande Guatemala. Sedan skedde nigon-
ting. Ar 1050 var alla minniskor férsvunna och staden slukades av regnsko-
gen.

Brittiska Honduras huvudstad heter Belize, en stad med ungefar 10 000
invanare. Det finns tydliga karibiska influenser i kulturen och arkitekuren,
med hoga trihus och verandor som far skugga fran kokosnotspalmerna. Flo-
den Belize gir genom staden, och det ir lingsmed denna karaktirerna kom-
mer att resa for att ta sig in till Cara-
col.

Belize har endast en liten hamn,
vilket beror pa virldens andra storsta
barriirrev som finns utanfor landets
kust. I vanliga fall brukar skepp beho-
va en lots for att ta sig in till hamnen, | o
men Milagros kdnner till vattnen. \

Flodfirden lingsmed Belizeflo- |1
den kommer att ga trogt, runt sju da- :
l
)

gar for att nd Cayo dir de maste stiga
iland och ga till fots.

Belizefloden 4r omgiven av |!
mangrovetrask, dir krokodiler och
moskiter ar mangtaliga. De med 6go-
nen med sig kan annars sebland annat

—— —

tapirer, jaguarer, och firgglada figlar. “ L
Folk de moter talar spanska. 1S
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Bedomningen bor orittvist nog bero
frimst pd en sak, nimligen hur vil
Milagros Tere Condals spelare karak-
tariserar hjaltinnan.

élﬂﬁH
C”QDURUNﬁi

T ME"

. Y
. .




MYTHOS-BAKGRUND

Tikal (6vers: platsen déar andarnas roster hors) var en gang mayacivilisationens
viktigaste stad. Fran dess tillkomst pa 300-talet {.Kr till dess fall pa 500-talet
styrdes Tikal av endast en dynasti. Under 39 generationer eftertridde famil-
jehdrskarna varandra. Denna stabilitet berodde pa att stadens grundare Yax
Ehb’ Xook hade blandat sitt blod med sol- och figelguden K’inich Ajaw, och
dennes vilsignelse lag siledes over familjen.

Efter det att K’inich Ajaw hade blandat sitt blod med Yax Ehb’ Xook tog
guden form av en stenstaty, placerades i Tikals storsta tempel och forirades
under hela Tikals historia av blodsoffer och riter.

Ar 562 kom krigare frin Caracol och 6delade Tikal. De tog med sig sten-
guden samt den 39:e hirskaren Wak Chan K’awiil (6vers: Den tvadelade fa-
geln) till Caracol. De avrittade rituellt Wak Chan K’awiil och drinkte sten-
statyn 1 hans blod, ett tecken pa att guden nu var deras.

Under flera hundra ar blomstrade Caracol — pristerna offrade till K’inich
Ajaw och guden atergildade folket med goda skordar, jaktlycka och fram-
gang 1 krig. Men si 1 mitten av 1000-talet kom ett okint folkslag frin nordost
och besegrade Caracols krigare. I desperation bad man gudastatyn om hjilp,
och guden lyssnade, men hjilpen kom i form av en forbannelse. Visserligen
forbjod K’inich Ajaw hela manniskosliktet att ndgonsin déda en invdnare i
Caracol, men forvandlade samtidigt invdnarna till figlar, mer precist den kal-
konliknande arten Crax Rubra.

Genom fagelgudens vilsignelse riddades Caracol, men utan minskliga
hander som holl efter staden f6rsvann den snart 1 regnskogen. Faglarna fanns
dock kvar, och snart lirde sig folken runt Caracol att det innebar ett brott mot
gudarnas ordning att doda dem.

keramiktallrik forestillandes K’inich Ajaw
funnen vid utgrdvningar i Caracol



Caracol f6ll 1 glomska. Befolkningen 1 de
kringliggande omrddena tog sig sillan dit, och
skadade aldrig faglarna som bodde 1 ruinerna.

Detta skulle dock dndras di dem mo-
derna minniskan borjade utforska virldskar-
tans vita flickar. 1912 kom en expedition fran
Miscatonicuniversitetet for att soka efter den my-
tiska staden. Expeditionen leddes av den framsitende

uppticksresanden Elias Jackson, och efter ett par manaders

sokande fann de Caracol. Till den jaktintresserade Elias for-

tjusning fanns det faglar 1 dverflod, och skot flera stycken for att

ata. Detta vredgade den sovande guden, och hela expeditionen gick

en fruktansvird dod till métes. Jackson hade dock dodat fler faglar an

expeditionen hade medlemmar, sd K’inich Ajaw alade Jacksons ande att

ge sig av fran Caracol for att locka dit fyra andra minniskor, sd att faglarnas
liv kunde jimkas med minniskornas.

Elias ande forsokte forst att lura ursprungsbefolkningen, men utan fram-
gang. Inte heller folket 1 huvudstaden Belize gick pa andens hot, sa tillslut
sokte han sig tillbaka till Arkham. Elias Jacksons ande kan till viss del paverka
den fysiska virlden, si han lyckades i med sig sin koffert pa en av skeppen
som exporterade varor till USA. Vil hemma lyckades han leverera kofferten
till sin kollega Clark Thurlows dérr. Det var dennes dotter, Claire som 6pp-
nade kofferten, och genast borjade Elias spoke ansitta henne med skrackvi-
sioner om vad som skulle ske ifall de inte gav sig ut efter den forlorade expe-
ditionen.

Clark Thurlow och dotter reste i sinom tid ivdg sdderut, och det ar dd de
stiger iland pd Dominica for att soka Milagros Tere Condals hjilp som spelet
borjar.

ELIAS JACKSON, SPOKET

Elias Jackson dog av att tusentals faglar slet kottet fran hans skelett, och kvar-
levorna av hans kropp finns nu pa ett altare 1 Caracol, vaktat av figlarna. Den-
na vildsamma dod har totalt forindrat den tidigare sa trevlige mannen. Han
ar nu en ond skugga av hans tidigare jag. Han har formagan att férbanna folk
med skrickvisioner genom att permanent offra 2 POW. Detta har han gjort
med Claire, och forklarat for henne att de fagelkranier hon tog fran kofferten
maste tillbaka till Brittiska Honduras. Detta r inte sant. Allt han vill ar att f3
fyra personer att ta sig till Caracol sa att hans sjil ska bli fri.

Jackson kan forflytta saker genom att branna magic points. For varje MP
far han ett styrkepoidng som han kan anvinda i den riktiga virlden. Jackson
ser 1 drommarna ut som en blandning mellan en figel och en minniska, eller

en fagel.
MP: 28 POW: 12



RELATIONER OCH TEMAN

I linje med Pratts stil att resan ar malet, presenteras hir ett par teman och
relationsutvecklingar som du kan ha i1 dtanke medan karaktirerna reser till
Caracol. Det finns vil tvd sitt att presentera dem for spelarna, antingen si
beskriver du dessa teman innan ni borjar spela, eller sd plockar du in dem da
och sa under spel. Dessa teman ér alla inspirerade av serierna.

MILAGROS KARISMA
Under hela spelet ska det vara tydligt att Milagros ar berittelsens hjaltinna.
Villerligen kan de andra karaktirerna beskrivas 1 ett par sma serierutor, men
ifall ndgon ska sitta och titta ut dver horisonten eller roka en cigarr pa en
veranda 1 Belieze dr det Milagros som stédr i forgrunden. Alla som bemoter
henne ir antingen hemligt forilskade, eller har borjat hata henne for att de
aldrig kan fa henne.

Detta blir som mest tydligt i Johann von Eichelbergers besatthet, men
bor dven speglas 1 andra. Forsok att uppratthalla Milagros karisma dven gen-
temot de andra karaktirerna, ifall det gar.

RELATIONSDRAMAT

Ifall du far fem spelare till passet kan du forsoka skapa en kirleksrelation mel-
lan Bartholomeus, Claire och Hans. Det kan vara kul att forsoka fa till det sa
att Claire blir kir 1 Bartholomeus, Hans blir kir 1 Claire och Bartholomeus
spelar med, trots att han 1 hemlighet ar otroligt forilskad 1 Milagros.

LITTERARA VISIONER

Det finns en mojlighet att karaktirerna fir reda pa vad som egentligen hinde
med Caracol, genom att lisa en myt nedtecknad av en av de spanska conquis-
tadorerna. Istillet for att presentera texten i form av handout eller en upplis-
ning finns mojligheten att spela upp myten.
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ROSEAU, DOMINICA

Dominica ar en av karibiens vackraste dar, med hoga vulkaner och frodig
regnskog. Strinderna ir kritvita och kantas av hoga palmtrad, havet ar nistan
blindande turkost.

Huvudstaden Roseau namngavs
av fransmannen, som skrev 6ver on
till engelsminnen 1763. Arkitek
turen kan beskrivas som kolonialt
fransk med hoga tvaviningshus av
trd eller sten — balkonger som vetter
ut mot gatorna, breda dubbelfonster
och branta tak. Roseau breder ut sig |
runt den viktiga hamnen, dar lime-
frukter, kryddor och oljor lastas pd *
fartyg fran morgon ull kvall.

DE TRE STORRE FARTYGEN

For ullfillet ligger tre fartyg ankrade en bit ut 1 bukten — Astorza under brittisk
flagg, S/S La Drome under fransk samt S/S Edsall under tysk.

Astoria: En mindre kanonbat med 26 besittningsman ledda under kap-
ten Patrick Irwin. Patrick dr en hirjad man som oroar sig for att hans
familj 1 Nottingham héller pa att gd under av pengabekymmer.

S/S La Drome: Ett storre dngfartyg som ska vidare till Panama for att
kopa kaffe och bananer. 40 besittningsman under kapten Abelard Doi-
ron. Abelard dr en hygglig man som ofta sitter och spelar dragspel pa
hotellets veranda (se nedan).

S/S Edsall: Ett storre krigsfartyg med drygt 50 besittningsmin, vilka
mestadels haller sig pa skeppet. Kapten Johann von Eichelberger tjanst-
gjorde en tid under Milagros fader 1 Togo, och har allt sedan dess varit
besatt av henne. S/S Edsall ska egentligen instilla sig 1 en tysk hamn 1
veckan, men Johann von Eichelberger riskerar allt {or att uppvakta hjal-
tinnan.

MADAME EUGENIA SKERRITS HOTELL

Det dr i det vackra hotellet 1 Roseaus s6dra delar som dventyret kommer att
borja. Det ar hir Milagros Tere Condal, (de tva andra) bor. Huset ir byggt
1 vitmalat trd vars firg borjar flagna. En stor balkong och underliggande ve-
randa vetter ut mot stranden och havet. Inredningen ar atmosfariskt kolonial,



med korgstolar och bord 1 mahogny. Taket 1 de storre rummen birs upp av
dekorerade tripelare, och 6verallt hinger portritt, speglar och oljelampor.

Hotellet ar vilrenommerat 1 hela karibien, dels pa grund av dgarinnan
Eugenia Skerrit som ingiver respekt och vordnad dven hos de mest rabarkade
sjobusarna, dels pd grund av Hortensia Veroa, Dominicas morkhyade sing-
fagel som bor i ett av rummen. Hennes sodad pa kreol ir kind 6ver halva
virlden.

KAPITEL I — KAFFE PA VERANDAN, SEDAN KRIG

En rod sol sinkter sig bakom karibiska havets horisont. I dess sista starlar
forvandlas strandens sand till koppar. Mdsars skrin, klappret fran vindspelet,
dova roster fran koket. Milagros Tere Condal, berdttelsens hjiltinna, har lagt
upp fotterna pa kaffebordet i mahogny, hon rullar en cigarett och stoppar den
eftertanksamt i mungipan. Det dr den 10:e Augusti 1914. Nagonting ligger i
luften, en forvantan, som om varlden andades in for att forbereda sig pa nagot
stort.

Nere vid hamnen sticker Clark Thurlow en silverdollar i handen pa tull-
kaptenen, som visslar pd ett par starka gossar. De plockar stankande upp hans
koffertar, sneglar pd den hirjade Claire och ger sig av mot hotellet. Snart bér-
jar det. Snart stiger amerikanerna in i hotellets foaje, fragar efter Milagros
Tere Condal, for att be om hennes bjilp. Snart. Nu.

Det dr den 10:e Augusti 1914. Professor Clark Thurlow stiger in 1 hotellets
foaje tillsammans med dottern Claire. Morkhyade birare lastar av flera kof-
fertar pa det blankpolerade golvet, nickar mot mrs. Skerrit som halsar gis-
terna vilkomna, och ger sig av.

Milagros Tere Condal sitter pa verandan, roker cigaretter och dricker
starkt columbianskt kaffe. Spela ut en scen dir de beskriver varandra, kan-
ske de gir igenom vad professorn och Claire gor dar, och varfor de behover

hjalp.

Senare pa kvillen, da solen har gitt ned, kommer sjominnen och ortsbefolk-
ningen till hotellet for att lyssna till Hortensia Veroa. Tjanstefolket stiller 1
ordning bord och stolar i stora salen, och snart dr nattens nojen iging. Man
dricker rom, roker cigarrer och vdsnans. Sjdminnen fran storbritannien och
frankrike spelar kort, bjuder upp till dans och bryter arm.

Ett par tyskar dr ocksa hir. Det dr Johann von Eichelberger tillsammans
med hans nirmaste min (Gottfried von Liebhals, Otto Funcke samt Rutger
Dorndorfer). Johann dricker mycket, och forsoker efter hand att bjuda upp
Milagros till dans. Spela vidare pa komplikationer, intressanta konflikter och
sa vidare, sd linge det kinns okay.



Den hoga stimningen avbryts sa av att hemntelegrafisten och radiooperato-
ren Nestoria Felin rusar in med ett papper i handen. Hon har fatt ett medde-
lande fran USA att Tyskland har forklarat krig med Ryssland och Frankrike
efter det att Osterrike forklarat krig mot Serbien (dd meddelandet skickades ar
Tyskland och England fortfarande inte 1 krig).

Det blir en stor forvirring, meddelandet lases flera ganger. Johann forso-
ker 6vertala Milagros att komma ombord pa hans skepp, sedan sticker han ut
1 morkret (notera att det dr mycket mojligt att karaktirerna godtar tyskarnas
beskydd, varpa dventyret helt enkelt utgdr ifrin skeppet S/S Edsall. Detta
kraver forstds en hel del improvisation, men kan sikerligen bli ganska kul.
Ifall karaktirerna blir tillfingatagna eller frivilligt tar sig ombord pa S/S Edsall
kommer Elias Jacksons ande att 6vertyga Johann om att ta sig till Caracol,
med antydningar om stora rikedomar och kunskaper som kan anvindas 1 kri-

get).

KAPITEL 2 — MORGONBOMBARDEMANG

Alldeles innan gryningen vicks Roseau av att det tyska skeppet skjuter skraim-
selskott mot Astoria och S/S La drome som fortfarande ligger lingre in 1 ham-
nen. Forstestyrmannen Gottfried von Liebhals skickas ut i bat fran tyskarnas
skepp och kraver att engelsminnen och fransmannen kapitulerar.

Gottfried soker dven upp Milagros och rekommenderar henne att mot-
taga Johanns beskydd, han antyder dven att denne inte kommer att acceptera
ett nej.

Beroende pa hur du upplever situationen kan du antingen, vilket ar det
vettigaste alternativet, lita fransminnen och engenlsminnen kapitulera. Ifall
du 4 andra sidan vill kickstarta spelarna kan du lata tyskarna sinka skeppen.

Karaktirena, kanske frimst Milagros, maste fundera ut ett sitt att limna
Roseau for att inte bli tillfingatagna av tyskarna. Vettiga alternativ kan vara
att segla mot S/S Edsall for att sedan sl upp fulla segel och snabbt ta sig ut
pa havet, eller att utnyttja korallreven dar det storre skeppet riskerar att ga pa
grund. Dessa mandvrar kan kriva en, tvd eller tre Pilot Boat-slag.

KAPITEL 3 — UTE PA OPPNA HAVET

Forhoppningsvis tar sig karaktirerna slutligen ut pd karibiska havet. Beroende
pa hur lang tid de har tagit pa sigpd Dominica kan den hir delen antingen bli
relativt kort, eller utgora en av de lingsta scenerna. Ute pa havet finns tid for
reflektion och karaktirsspel. Det kan passa speciellt bra att spela ut kirlekstri-
angeln mellan Claire, Hans och Bartholomeus. Peppade lirare kan antagligen



hitta pd mycket intressant att gora ombord pa Sozlex.
Vinden dr med dem, sd seglatsen gar snabbt. For att inte komma ur kurs
maste de dock lyckas med tvd Navigation-slag.

ONDA ANDAR, ONDA DROMMAR

Elias Jacksons ande ir inte overksam ombord pa fartyget. For att sikra sin
plan borjar han tala till Claire. Claire vaknar mitt 1 natten av en fagels kutt-
rande. En svart Crax Rubra kommer in 1 hennes rum, dess svarta 6gon glinser
i manljuset. Fageln sager till Claire att placera fagelkraniet (eller ndgon annan
av Elias Jacksons tillhorigheter) under Hans eller Bartholomeus sing.

Efter ett par tillborliga sneak-slag (drommen avbryts om Hans eller Bart-
holomeus vaknar) vaknar dven den drabbade inuti dromlandskapet.

Fageln gar ut pd dicket och hoppar ned pa mangatan i vattnet. Ifall drom-
marna gor detsamma marker de att man kan ga pa vattnet. Ifall de forsoker ta
sig tillbaka till sina singar landar fler faglar och biter dem (SAN 1/1d3).

Ute 1 vattnet reser sig en mayapyramid, mangatan leder dit. P4 en avsats
en bit upp pa pyramiden finns ett altare med ett halvt uppitet manniskolik,
detta dr Elias Jackson. Flera Crax Rubror sitter och pickar pa hans kott. Elias
sager at dem att fora tillbaka figelkranierna och ridda honom fran forbannel-
sen.

Faglarna borjar picka pa drommarna, och Jackson ropar ut att det inte
ar dags 4n (alltsd att dta upp karaktirerna). Faglarna verkar inte lyssna till
honom, utan bérjar slita stycken ur de drommande. Ifall karaktirerna bar
hand pa en fagel vixer fageln till en vildig fagelgudagestalt som biter huvudet
av karaktiren. Denne karaktir ser nu endast ett fagelkranium 1 sin spegelbild,
precis som Claire.

Ifall karaktirerna later faglarna vara blir de uppatna. Hursombhelst forlo-

rar de 1/1d6 SAN.

Vad som sker efter drommen ar upp till spelarna. Fragar de ut Claire? Kom-
mer Clark med en bekinnelse? Rinner det ut i sanden? De kan mycket vil
komma fram till att det inte dr nidgon bra idé att sticka till Brittiska Honduras,
men isafall domer de Claire och eventuellt innu en till en tidig d6d. Forban-
nelsen ar potent, och om den drabbade inte gor allt for att blidka K’inich
Ajaw kommer personen att do.

Ifall Clark forklarar vad som skett har de fortfarande det moraliska di-
lemmat kvar — vilka fyra ska d6?

avtecknades slutligen de mdnga éarna utanfér
Brittiska Honduras kust vid horisonten. Milag-
ros Tere Condal kinde vattnen, och styrde
Soileu sikert Gver de ordkneliga grunden i bar-
ridrrevet.




KAPITEL 4 — BELIZE

Slutligen anlinder karaktirerna i Belize. Tulltjansteminnen dr misstinksam-
ma pa grund av kriget, och undersoker lasten noga. Trotta dventyrare gor bast
1att ta in pa Bellevue Hotel pa 5 Southern Foreshore en bit fran stadskirnan.
For att fa tag pd barare maste Clark betala ganska bra, upp till 100 dollar.
Bista platsen for att fa tag pa folk ar nere vid Belizeflodens sddra strand. Dir,
bland skraltiga trahus och bryggor samlas flodkarlarna pa sjaskiga syltor.

Miguel — Tyst infodd man som talar spanska nagorlunda bra
Lionel — Misstinksam men pengahungrig karl

Juan — Ansvarstagande och vinlig

Felipe — Ung och nyfiken

Bland flodkarlarna kan de ocksa friga runt om Elias Jackson. Manga kdnner
igen namnet, men fa vill tala om det. Han reste upp lings floden och steg av
vid grinsen till Cayo, som ar ett distrikt i Brittiska Honduras vistra del. Sedan

gav han sig av soderut, och ingen vet var han tog vigen.

DET KATOLSKA KLOSTRET

Inbitna call-spelare kan eventuellt vilja underséka myten om ruinstaden 1
djungeln innan de ger sig av, och detta kan vara en god sak att gora. Alldeles
intill den vackra st. Johns-katedralen ligger det gamla klostret vars dldsta delar
byggdes av spanjorerna pa 1600-talet.

Klostret utgdrs av en samling stora stenbyggnader som inhdngnas av ett
hogt tristaket. Palmer och frukttrdd vixer pd innergarden och ger skugga till
de arbetande munkarna. Det finns ett litet kapell, ett dormitorium, ett kok, ett
skriptorium samt ett litet stall dir en hidst och ett par grisar och hons stér.

Det ir abboten Herndn Gutiérrez de Estrada som kommer att beméta
karaktirerna. Han ir bekant med Milagros, och bjuder genast pa starkt kaffe
inne 1 koket och undrar vad de gor hir. Han blir forst mycket glad for besoket,
men ifall de namner Elias Jackson blir han mer reserverad.

Elias Jackson kom hit f6r tva dr sedan och sokte en gammal handskrift
fran 1500-talet. Ett par manader efterat sviavade Jacksons osaliga ande runt 1
Belize tills dess att anden fordrevs under en hogmaissa.

Ifall abboten far reda pa vad som hint Claire och eventuellt en av de an-
dra rekommenderar han dem att genast resa till vatikanen for att fa anden ut-
driven av exorcister. Endast med ett lyckat persuade far karaktirerna tillgang

till handskriften.



HANDSKRIFTEN OCH DEN LITTERARA DROMMEN
Texten bestar av ett gammalt handskrivet dokument som sytts in i en bok, och
forsiktigt kan vikas ut for att lasas. Den dr skriven av prasten Sancho Sinchez
de Muiion och handlar om en av spanjorernas uppticksfirder i djungeln. Fran
en gammal kvinna fir de Mufion en nigorlunda god uppfattning om vad som
hant 1 Caracol.

Hir ar passande att spela upp en drom — kanske om karaktirerna sitter
ute pa klostergdrden och désar till 1 virmen.

Drommen tar dem till ett brinnande Tikal, dir svettiga soldater — man
och kvinnor, drar ut folk fran husen och slar dem i huvudet med langa
triklubbor. Fran en av pyramiderna slar ett ljus ut, och soldaterna fran
Caracol bir ned den endast meterhoga statyn av fagelguden.

Ndsta scen dr i Caracol. en fiaderprydd vacker man dor framfor ett
altare och hans blod rinner ut pa statyn. Tiden gar, och Caracol vixer.

Karaktirerna dr del i en préstprocession som skyndar upp till statyn.
Owerstepristen kastar sig pd knd, ménniskor offras och man fragar gu-
den om bhjilp. Han ber guden att forbjuda invasionsstyrkan att doda
dem, och lata folket vilsignas med sikerbet. Gudens ogon borjar lysa,

och alla blir faglar.

KAPITEL § — FARDEN TILL CARACOL

Det gar att firdas uppfor Belizefloden med Milagros bit. Resan genom mang-
rovetrisken tar sju dagar. Alldeles innan de ska stiga iland blir de 6verfallna av
en grupp indianer. Indianerna slass med triklubbor och machetes. Under stri-
den kommer dven Elias ande att hjilpa till, vilket snart skrimmer indianerna
pa flykten. Elias ande talar till Clark for att beskriva vigen for honom.

Krigare (14 stycken) hp: 14 Klubba: 50%, 1d6+1d4

Firden fortsitter forhoppningsvis mot Caracol. Regnskogen ir svirgenom-
tringlig hir, och pa flera stillen maste man sla sig fram. Farden tar allt som allt
tre dagar. Under den senare delen av etappen borjar flera Crax Rubror f6lja
dem i sparen.




KAPITEL 6 — CARACOL

Till sist ndr de resans mal, den glomda och nistan helt 6vervuxna staden. En-
dast de stora pyramidtemplen sticker upp fran den tita undervegetationen.
Tusentals faglar sitter i triden och pa ruinerna och vintar (1/1d6 SAN). Den
storsta samlingen finns vid den nordligaste delen (markerar Caana pa kartan).
Det ar 1 en byggnad langst upp pa pyramiden som K’inich Ajaw vintar. Utan-
for den lilla stenbyggnaden, pa ett altare, finns Elias Jacksons vitpickade ben.
Elias ande borjar nu ta kroppslig form, och ropar it guden att han har kommit
med de fyra mianniskorna.

Hir dr det mycket upp till spelarna hur de viljer att gora. Ifall de offrar
de fyra birarna forsvinner Elias ande, forbannelsen bryts och figlarna drar sig
inat 1 skogen igen. Ifall de & andra sidan valjer att strida mot guden och Elias
finns det tva sitt att vinna — antingen genom att doda en fagel och smeta dess
blod pa statyn (precis som Caracolborna gjorde med Tikals héirskare), eller
genom att forstora gudastatyn, vilket inte dr sd svart.

Ett alternativt sitt att avsluta dventyret pa kan vara att lata K’inich Ajaw
upptrida i en avatarform de kan slass mot, en stor fagelminniska med gyllene
fjadrar.

K’INICH AJAWS AVATAR
SAN-loss: 1/1d8

HP: 30

2 KLOR: 40%, SKADA 3D6

I NABB: 60%, SKADA 1D8
ARMOUR: 4P

Ett utokat slut kvan vara att
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VERSION I.I

Ja, brrm. Jag tinkte flika in ett par kommentarer innan vi kor det hir pa Sno-
kon. Jag maste medge att jag inte riktigt hade tid att finslipa dventyret innan
inldmningsdatumet, men det berodde egentligen inte pa dalig planering. Nej,
orsaken var snarare att jag lade alldeles for lang tid pd bakgrundshistorien.

Fran borjan var temat med figlarna vildigt vagt, men sd fann jag en
guldader i berittelsen om K’inich Ajaw. Denna historia, om Caracol och Ti-
kal, dr till stora delar korrekta, si till vida att den bygger pa verkliga myter
funna vid utgrivningar. Det vill sdga, hir har man stoff som skulle passa i en
kampanj. Jag kunde inte ldta bli, utan fortsatte att griva, och holl mig till his-
torisk korrekthet snarare 4n ett stort persongalleri och uttalad plot. Det ar ju
forstas ett problem nir det kommer till konventsspel. Ni far fa scenbeskriv-
ningar och en massa 6ppningar som inte leder nigonstans. Men grundidén ar
intressant. Darfor vill jag be er att fylla i hilen sjilva, hoppa 6ver delar ni inte
gillar. Helt enkelt — spela dventyret som en kampanj i miniatyr.

Jag ska klargora en del grejer:

1. Claire ser alltid ett fagelkranium i spegeln. Det dr upp till dig om andra gor
det. I vissa scener passar det, i andra inte.

2. Clark wvet att Elias Jackson sist sdags i staden Belize och att han mdste ta
fyra personer ut i djungeln for att riadda sin dotter. Han har kontakt da och da
med Elias ande. Denne kommer att fora honom pa rdtt spar ifall det barkar
dt skogen.

3. Det ska inte vara omojligt att klara dventyret. Ifall Milagros kommer pd
ndgon bra, eller till och med bara halvbra idé i slutet dr det antagligen en stor
chans att hon lyckas med sin plan. Du kan till och med ldta det hela avgoras
med ett tarningsslag. Hon dr en hjilte som passar bdttre 1 ett seriealbum dn i
tungsint call.

4. Elias koffert kan vara intressant att ga igenom. Den innehadller foljande:
Pass; intyg fran Miscatonicuniversitetet; anteckningsbicker dar han har malat
av mayatecken, infodingar, djur och ruiner — i slutet av blocket har han skrivit
upp tvd namn: Sancho Sinchez de Mufion (han som skrev om Caracolmyten),
Herndn Gutiérrez de Estrada (Milagros kinner till namnet, en abbot i Belize);
ficklamport, klider, stoviar, en revolver och 50 patroner, en bild pa sin syster
Mary.

5. Vad som dn hander, dven om alla har dott en graslig dod, slutar dventyret
med att Milagros sitter och roker pd en veranda och tittar ut mot karibiska
havet.

6. Clark och Milagros dr gamlavinner. De triffadesi Bagdad for fyra dr sedan.



LATLISTA

1. Tema for veranda och batdick
2 - 5. Hortensia Veroas sodad
6 — 9. Tyskarnas anfall
10. Flykt fran Dominica
11. Resetema
12. Stjarnklar natt
13 — 14. Mysteriet Elias Jackson
15. Onda drommar om faglar
16. Upp lingsmed Belizefloden
17. Drommar om Caracol
18. Djup djungel
19. Ruinerna i djungeln
20. Slutkor
21. Slutstrid
22. Allt loste sig andd



