Träskets hjärta

-ett äventyr i Bengalis djungler

System: Näpp
Genre: Äventyr/skräck

Antal spelare: 5

Förkunskaper: Inga krävs, det kan dock vara bra om man läst några nummer av fantomen
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1. Inledning
Detta äventyr utspelar sig i Bengalis djungler, det vill säga den påhittade plats där förmodligen merparten av seriehjälten fantomens äventyr utspelat sig. Bengali är ett till befolkningen ganska litet afrikanskt land med kanske 4-5 miljoner invånare som till större delen består av djungel, berg och ödemark. Ett perfekt ställe för äventyr med andra ord. Äventyret är konstruerat efter en mall som återkommer i otaliga fantomenäventyr och för att det ska bli riktigt lyckat krävs det att spelarna förr eller senare fattar detta. Kortfattar ser äventyret ut på följande sätt:

a. Rollpersonerna (RP) möts på en skum bar och talar om att söka en försvunnen skatt inne i djungeln
b. RP färdas in i djungeln och kommer efter ett tag till infödingsbyn närmast den plats där skatten finns. De behöver dock hjälp för att hitta till skatten men förvägras hjälp av infödingarna då platsen är tabu.

c. RP beter sig på något sätt så att de drar till sig fantomens uppmärksamhet. Kidnappar en guide, hotar folk eller liknande. Djungeltrummorna ljuder med budskap om detta, vilket fantomen hör.
d. RP kommer fram till platsen där skatten finns men fantomen är redan efter dem. Skatten är inte riktigt vad RP förväntat sig vilket ställer till med bråk. En katt och råtta lek uppstår efter ett tag mellan RP och fantomen när äventyret börjar lida mot sitt slut och RP försvinner en efter en.

e. En ond makt från förr, Zikram, vaknar och lyckas förmodligen besätta någon av RP. 
e. Överblivna RP flyr ut ur träsket och blir förmodligen tillfångatagna av infödingar alternativt djungelpatrullen.  

Rollpersonerna är i korthet en klassisk grupp skurkar i fantomens värld och spelledaren bör därför uppmuntra dem att bete sig illa. Detta eftersom de inte på allvar kommer att dra till sig fantomens intresse om de inte beter sig som skurkar, detta går dock att lösa (se 3.7). 
Fokuset i äventyret ligger kanske främst på inlevelsen i miljön. Den främsta inspirationskällan utöver fantomenserien själv är ”Call of Cthulu”-rollspelet. 

2. Bakgrund 

2.1. Fantomen

För 400 år sedan sköljdes en ung man vid namn Christopher Walker iland på Bengalis kust. Han vad den ende överlevaren efter ett piratanfall och det sista han såg innan han föll över relingen var mordet på sin egen far. Walker togs om hand av en pygméstam kallad bandarerna och blev deras vän och bosatte sig med dem inne i Bengalis djupa skogar, i en grotta formad som en människoskalle. Fast besluten att hämnas svor Walker sedan att bekämpa pirater, ondska och girighet vid skallen av faderns mördare, fantomen var född. Ända sedan dess har Christopher Walkers ättlingar följt i hans spår. En legend har växt fram under alla långa år om fantomen, den vandrande vålnaden, ondskans nemesis, mannen som aldrig kan dö. Den nuvarande fantomen är den 21:e i ordningen.     

2.2. Fasornas träsk, Yo bangi och Sitzur

Till för ungefär 2200 år sedan var Fasornas träsk ett bördigt jordbruksland och kärnan i en högkultur kallad Sitzur. Runtomkring den heliga Waamu-klippan, där den värdefulla jaden bröts, låg en stad kallad Sit-Zanur. Sitzurimperiet sträckte sig över nästan hela nuvarande Bengali och en liten bit åt norr. Slutet av sitzuernas storhetstid dominerades av inbördes strider och kombinationen mellan ett misskött system av bevattningskanaler och naturliga förändringar ledde till en försaltning och försumpning av jordbruket. 

Den siste konungen av Sitzur var en fruktansvärd despot vid namn Zikram som sökte hålla samman riket med en kombination av skräck och svart magi. Zikram ingick ett fasansfullt förbund med mörka makter bortom stjärnorna och kunde med stöd av detta utropa sig själv till gud och ta avstånd av de andra gudarna. Sitzur förtvinade dock ytterligare under Zikrams styre. Folket flydde från Sitzur undan terror, svält och sjukdomar. Snart härskade Zikram endast över tomma ruiner befolkade av råttor och lik, en trogen skara stannade dock och tjänade honom in i det sista. Zikram begravdes inne i en mörk magisk kammare som sedan förseglades och har sedan dess vilat där. När Zikrams kropp förtvinade och dog stannade hans själ kvar, han använde sina magiska krafter för att bli odödlig. Hans ande besatte den slipade jademask som han burit i livet och där slumrar den än.  

Zikrams följeslagare och deras ättlingar fortsatte att bo i ruinerna av Sitzur där de dyrkade Zikram som en gud i otaliga århundraden. För kanske 300 år sedan besökte en man, Yo’bangi av Bawemu, Waamu-klippan och lärde sig där mycket svartkonst av de sista som fortfarande levde där. Han använde sina onda konster för att förslava de omkringliggande stammarna men blev besegrad av fantomen och driven ut i träsket där han drunknade. Hans ande stannade dock kvar och hemsökte träsket. 

Idag är ruinerna av Sitzur nästan helt begravda av träsket. Endast delar gruvorna och templet på Waamu-klippan återstår. För 15 år sedan kom en luffare vid namn Teyb’wa till Bawemubyn och fick höra legenden om Yo’bangi. Strax därefter blev han utjagad ur byn då han blivit påkommen med att stjäla varför han uppfylldes med ett hat mot Bawemu och en längtan att finna Yo’bangis hemligheter ute vid Waamu-klippan. Teyb’wa fann klippan och dess grottor helt övergivna men under de månader han tillbringade där hemsöktes han av otaliga träskandar och lärde sig mycket av dessa. Till slut besatte Yo’bangis ande Teyb’wa och försökte på nytt bli hövding över Bawemu vilket dock hindrades av fantomen. Teyb’wa försvann mystiskt under en strid med fantomen. Enligt legenden förvisade fantomen Yo’bangis gengångare till andevärlden. I vilket fall som helst blev Yo’bangis ande ytterst försvagad av att åter bli besegrad och kan inte besvära RP annat än som en obehaglig spökhistoria. 

Däremot finns Zikrams obrutna gravkammare kvar och därinne vilar en urgammal ondska.             

2.3. Utgrävningarna vid Utani Building

För ett antal år sedan hittades spår av en gammal civilisation under byggnaden av Steelhandkoncernens nya kontorskomplex: ”Utani Building”. Direktören för den kontrakterade byggfirman Grozcon AB och ett antal anställda försökte dölja fynden för att inte försena bygget men hindrades från detta av Fantomen. 

Stephen Steelhand, stor mecenat och huvudägare av Steelhandkoncernen, blev mycket upprörd när han hörde om det inträffade. Vilket inte är så konstigt med tanke på hans stora historieintresse. För att läka skadan grundade han det arkeologiska Steelhandinstitutet vars initiala syfte var just utgrävningen av den stora gravkammare som hittades vid ”Utani Building”. Sedan dess har syftet breddats och innefattar nu all uppföljning av utgrävningen och annan arkeologisk verksamhet förknippad med Sitzurfolket. 

Man har associerat fynden med det legendariska folk som i djungelns sägner och myter kallas Sitzur.        

3. Scener
3.1. På kikaren
Alex Moore har stämt möte med övriga RP på baren ”Kikaren” i Morristowns hamnkvarter. Kikaren är inrymd i en liten lokal i undervåningen på ett gammalt lager. Sex bord med stolar är spridda över lokalen men de flesta av gästerna föredrar att sitta vid den långa bardisken. Från en gammal TV som hänger i ena hörnet brusar ständigt ljudet från olika idrottsevenemang, för närvarande bjuds en vänskapsmatch i cricket mellan Bengali och grannlandet Ivory-Lana. 

Moore har satt sig vid bordet längst in, med uppsikt över resten av rummet och med ryggen mot en vägg. Dr Scott dyker upp först och ensam medan kaptenen och hans folk kommer i samlad tropp en liten stund senare. När alla i samlade kan Moore med fördel lägga fram sina planer, i den utsträckning han nu vill. Utöver detta kan det förstås uppstå en diskussion om priset för transport och arbete mellan kaptenen och Moore men SL bör se upp så att detta inte blir för utdraget. Ett bra pris på kaptenens tjänster är kring 2000 bengalipund i veckan. När RP verkar klara på baren så sker en övergång till nästa scen.        
3.2. Sanloi Princess
Kaptenens båt, Sanloi Princess, är en rejäl farkost som inte ser särskilt snabb ut men som har oanade krafter under huven. Med hjälp av denna färdas RP upp för floden. Efter dagars färd längs flodens uppodlade stränder når de djungeln och ställs då inför frågan om hur de ska finna den plats som Dr Scott tror ligger inne i det stora träsket. Det finns två bra ställen här i djungelns utkanter där man kan finna vägvisare eller åtminstone råd till färder i djungeln: Joes handelsstation och djungelpatrullen. 

3.3. Djungelpatrullen

RP kommer förmodligen inte att besöka djungelpatrullen då de är lagens väktare i vildmarken. Om de mot förmodan vill ta sig dit så är de tvungna att färdas på land en bit, de har dock tur och kan åka med en något överlastad buss från bryggan där de lägger till. De får nästan omedelbart träffa djungelpatrullens befälhavare, överste Worubu, som dock beklagar att de inte har några patrullmän att avvara som vägvisare. Han avråder RP starkt från att färdas i träsket men försöker ändå få ur dem vad de är ute efter. Alla intressanta detaljer rapporteras till djungelpatrullens hemlige överbefälhavare, Fantomen. Om inte RP framstår som alldeles för skumma kan de få lite info om träsket av översten.            

3.4. Handlar Joe´s

Joe säljer gärna utrustning och proviant till RP men det finns ingen i närheten som han tror är intresserad av att agera vägvisare i träsket. Han råder dock RP att följa den utmärkta led som leder till Bawemu-byn som ligger inne i träsket. Bawemu bor i träsket och inga hittar bättre där inne. Värt att notera är att Joe har två vitahyade och blonda ungdomar i 20 årsåldern, en pojke vid namn Kit och en flicka vid namn Heliose, arbetande hos sig i sin butik. Joe kan med fördel säga i förbigående att det duktiga tvillingparet är barn till en vän och tillfälligt arbetar i butiken. Vännen i fråga är givetvis fantomen men det säger självklart inte Joe. Om RP beter sig underligt på handelsstationen rapporterar de självklart till sin fader via radio.   

3.5. Att vandra i träsket
Det bästa stället att träda in i träsket är söderifrån, nära Wambesi-folkets by. Wambesifolket är ett boskapsdrivande folk som gärna visar främlingar vägen. Fasornas träsk har verkligen gjort sig förtjänt av sitt namn. Det är fullt med mörkt vatten, krokodiler, ormar, kvicksand, mygg, giftiga växter och förrädiska gungflyn. När RP först inträder i träsket är det rätt lätt att färdas då vårregnen inte kommit än. Fram till Bawemu-byn färdas de dessutom på en rejäl led med ordentliga spångar och broar. Då regnen inleds strax efter att de nått Wamuklippan kommer det därefter att bli mycket mer besvärligt att färdas.    
3.6. Bawemu-byn

Bawemufolket bor en dryg dagsmarsch in i träsket. Deras by är omringad av en rejäl träpalissad och är belägen på en gräsbevuxen kulle kanske 10 m ovanför träskets vatten. Längs kullens sidor finns också byns omvårdade små odlingar och en rätt stor inhägnad med kor. Bewemus gamle hövding dog för bara två månader sedan i träskfeber och efterträddes då av sin son Ubue som än så länge inte riktigt vant sig vid sin nya position. När RP börjar fråga om vägen till Waamuklippan ger han dock klara besked, Ubue själv blev nästan dödad av Yo’bangis vålnad:

”Mycket ondska finns ute bland träskets gölar men ingen är så stor som den fasa som vilar över Waamuklippan. Vi vet alla vägen till Waamu men ingen här kommer att visa er dit. Klippan är tabu och får inte beträdas. Om ni stör träskets andar kommer ni att dra olycka över min by. Jag ber er att vända om, lämna träsket och åka tillbaka till staden i morgon. Som gästfriheten bjuder är ni dock välkomna att dela vår måltid och övernatta i byn.”

Ubue är obeveklig och de övriga i byn lyder honom, RP kan inte få någon att frivilligt guida dem till waamuklippan. Bara knappt hälften av byns innevånare talar förståelig engelska och övriga talar enbart en dialekt av djungelspråket som bara Tamba av RP förstår helt. 
Om de så önskar är de, som hövding Ubue sa, välkomna att äta och sova i byn en natt. De blir hövligt behandlade under kvällen men ingen av byborna kommer att söka kontakt med dem först. Inne i en stor hydda som fungerar som samlingsplats berättar den uråldrige medicinmannen en saga på djungelspråket som Tamba kan höra. Informationen i sagan går även att tillgå genom att RP frågar ut folk om waamuklippan.     
”Många är de som vandrat till waamu för att finna makt, kunskap och rikedom men vet att där bara finns ondska. Vet att det berättas att innan våra fäder och innan våra fäders fäder i otaliga led bodde människor på waamu. De var uppfyllda av falsk stolthet och svart magi, deras makt var stor men så också deras ondska. 

I sitt högmod vände de gudarna och sina förfäder ryggen och dyrkade främmande fasor från mörkret. Deras nya gudar svek dem dock och 3 olyckor drabbade waamu. Först kom en pest som dödade deras barn, sedan tog gräshoppor och åt deras skörd, slutligen fick de känna på flodgudens vrede då han dränkte dem i en störtflod.”      
På morgonen har RP tre alternativ. De kan gå tillbaka till handlar Joe och invänta en guide där, de kan börja irra omkring i träsket på egen hand i jakt på waamuklippan och de kan slutligen kidnappa någon från byn och tvinga denne någon att guida dem. Det är dock bäst för äventyret om de kidnappar någon. Den bästa chansen är den unge grisvaktaren Timta, som någon gång när RP ser det kommer att vandra ut en bit i träsket med sina grisar. Kidnappar de någon kommer snart djungeltrummorna ljuda om det och fantomen kommer till platsen.
3.7. Tillbaka till handlar Joe, Mr Walker gör entré
Om RP mot förmodan skulle få för sig att inte kidnappa en guide eller liknande utan istället färdas tillbaka till handlar Joes så finns det en möjlighet att fortsätta äventyret därifrån. Handlar Joes vän, Mr Walker, har nämligen anlänt och kan erbjuda RP guidning till waamuklippan om de övertygar honom att de är hederliga arkeologer. Om RP inte är övertygande vägrar Walker hjälpa dem utan kontaktar istället djungelpatrullen.

Walker är i själva verket Fantomen och kommer att skugga RP om de försöker fly. Med Walker som guide blir äventyret visserligen annorlunda på en del punkter men inte mer än att du som spelledare kan improvisera det hela.      
3.8. Waamu-klippan
Ungefär en dagsmarch från Bawemubyn ligger waamuklippan som sträcker sig uppåt 70 meter ovanför träsket. Det finns inga upptrampade stigar fram till klippan så färden går riktigt långsamt de sista kilometrarna. 
200 m innan klippan finns de första synliga ledtrådarna till bebyggelse. Runtomkring klippan finns på de flesta ställena fortfarande en låg övervuxen vall som kvarstår av Sitzurs gamla mur. Det hela artar sig som en glänta i träsket med en diameter på mellan 400 och 500 meter där endast ett fåtal gamla mestadels halvdöda träd finns utspridda i det svarta vattnet.   Innanför den gamla muren ligger övervuxna ruiner av hus men om RP inte börjar gräva omkring ser det inte ut som annat än naturliga små kullar i träsket. Två årtusenden av växtlighet har grävt ner ruinerna. Den sista biten fram till klippan är det nödvändigt att vada i vattnet, det är mycket svart och RP kan med fördel påminnas om att det faktiskt finns saker som krokodiler, blodiglar och ormar i Bengali.      
[image: image1.emf]

När RP kommer fram till klippan står de framför de tydliga resterna av en bred kanske 50 meter hög trappa som klättrar rakt upp för klippsidan och slutar med en grottöppning. De ser även resterna av ett flertal andra, mindre trappor som leder upp till olika hål i klippan. En gång i tiden var Waamuklippan fullkomligt genomstungen av gångar men idag har många rasat ihop. Hur många gångar som är intakta är upp till spelledaren. I detta äventyr finns fem uthuggna grottor beskrivna men du som spelledare kan ganska fritt hitta på nya.
Det är meningen att större delen av äventyret ska äga rum på och runtomkring Waamuklippan så det är bra att få hit RP någorlunda snabbt. Det är en rad saker som ska hända här. Det som följer är ett ungefärligt tidsschema:

Dag 1, kväll: RP anländer och börjar undersöka området. Om de kidnappat Timta kommer han att försvinna under natten nästan oavsett hur hårt bevakad han är. SLP Vesslan kan med fördel också försvinna, fantomens prioritet är dock först och främst att få Timta i säkerhet. Det är Fantomen som ligger bakom båda försvinnandena. När RP vaknar efter natten är det effektfullt att placera ett dödskallemärke någonstans i deras absoluta närhet.

Dag 2, morgon: Regnet börjar. Stora regnbyar med inslag av åska. Regnet är ett bra sätt att kontrollera RP och få dem att stanna där de är. 
Dag 2, dag: Undersökningarna fortgår. Förmodligen upptäcker RP masken men än så länge är den inte särskilt aktiv. Någon av RP kan uppfatta masken som lockande. Det är bra att poängtera för RP att den förmodligen är vansinnigt värdefull.
Dag 2, kväll: Förhoppningsvis börjar RP bråka med varandra.         
Dag 2, natt: Om masken lyckas locka någon av RP att ta på sig den någon gång mitt i natten kommer avslutningen förmodligen att inledas. Det kan vara bra som fantomen slagit ned och forslat bort någon RP strax innan detta händer. Den som tar på sig masken börjar bete sig underligt, minst sagt, och kommer att satsa allt på att lyckas offra någon på blodstoppen. Fantomen försöker givetvis ingripa men det hela avslutas förmodligen att maskbäraren förbränns till aska av ett flerfaldigt blixtnedslag precis när hon eller han försöker offra någon.

3.8.1. Prästernas kammare samt det lilla templet (kartnr 1)
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På vänster sida av trappan, på marknivå, finns en ingång stor som ungefär en vanlig dörr. Den leder in i vad man kan kalla det lilla templet, en plats där mer vardagliga offer ägde rum under överinseende av ett prästerskap. Här finns också tre kammare som prästerna använde bland annat som bostäder. Värt att notera är att det var framför allt här som många generationer av degenererade människor bodde och dyrkade Zikram efter Zitzurs fall.

Det lilla templet är ett väl uthugget, runt, rum med en diameter på kanske tio meter. I mitten av templet finns ett altare i sten där offer i form av människor, djur och växter gavs till gudarna. Det finns tre utgångar från templet. En som leder till framsidan av klippan, en som leder till baksidan och en som leder till prästernas kammare.  
På väggarna runtomkring altaret finns bilder och inskriptioner som förtäljer sitzurs historia. Om Scott undersöker väggarna ordentligt kan hon få reda på en hel del som inte har med äventyret att göra och därför du som spelledare får improvisera historierna som hon kan lära fragment av. Zitzurs historia är fylld med erövringar långa färder över stora vatten. Någon gång verkar det dock hänt något dåligt varefter det sedan går utför, både med zitzur och kvalitén på inskriptionerna. Efter ett tag består inskriptionerna endast av dåligt inhuggna streckgubbar. 
[image: image3.emf]

3.8.2. Gruvgången (kartnr 2) 
På höger sida av trappan, på marknivå, finns en rätt stor gång, kanske tre meter hög och fyra meter bred. Gången leder rätt igenom hela klippan men ungefär mitt i finns en korsning och åt både höger och vänster leder en gång som slutar i ett rätt stort men vattenfyllt och dyigt lågt liggande rum. Rummen är rätt grovt uthuggna då detta är en fd Jadegruva. Det finns egentligen ingenting att hitta här utöver kanske något litet jadeföremål och gamla stenflisor. 
3.8.3. Tronsalen (kartnr 3)
Denna stora sal utgjorde Zikram och hans föregångares tronsal. Den är ungefär 15 meter lång och 10 meter bred med en stor och vacker stentron i bortre ändan. I stentronen finns vackra små djurfigurer av jade löst fastsatta, de går lätt att pilla bort. Väggarna är täckta av väldigt slitna målningar som visar upp zitzuernas storhet, framför allt i strid.

Tronsalen användes en gång som laboratorium av den onde trollkarlen Yo’bangi och sedan också av luffaren Teyb’wa när han besatts av den förre. Här inne finns en del av Teyb’was prylar, bland annat en brittisk arméryggsäck som han köpt som överskott. Det viktiga är dock de lerkrus och pulver som ligger på ett gammalt träbord. Det är Yo’bangis kemikalier som han använde för att tillverka allt möjligt otrevligt. Det finns ett antal olika små ihåliga lerklumpar bland Yo’bangis/ Teyb’was saker som i själva verket är en slags primitiva granater av olika slag. Om man slår sönder en klump reagerar två olika kemikalier med varandra vilket skapar till exempel sömngas, eld eller giftgas. Du som spelledare kan bestämma vad ”granaten” som RP eventuellt tar har för funktion. 
3.8.4. Bostäder (kartnr 4)
Här bodde Sitzurs härskare och deras familjer, nu är dock de fem rummen tomma. De två innersta rummen har nästan helt rasat in. Inget intressant här, kort sagt.
3.8.5. Stora templet/Gravkammaren (kartnr 5)
Den stora breda trappan leder upp till det stora templet som var centralt för den lokala religionen. Själva tempelrummet är inte mycket större en det lilla templet men det var mycket viktigare i dyrkan av gudarna. Under Zikrams tid tillägnade han det till sig själv och här finns även hans gravkammare. Även de som dyrkade Zikram efter Sitzurs fall har begravt sina döda här varför golvet är täckt av gamla skelettrester. Längs väggarna finns resterna av sönderhackade bilder på Sitzurs gudar, de förstördes när Zikram förbjöd dyrkande av någon annan än sig själv.

Zikram själv ligger begravd på en stenbrits bakom en rejäl murad vägg som skär av templet på mitten. På muren finns en skrift som Scott förmodligen kan läsa till stor del om hon anstränger sig, hon kan dock inte läsa allt och grammatiken är oklar:  

”Här vilar Zikram den store gudakungen tills stjärnorna…….utvalde stiger fram…..blodstoppen. 

Två själar……flyter.....hjärta. 

Bryt ej…..om ditt sinne…….. 

Han som vilar och väntar. 

Makt …..floderna…...blodet. 

Bortom stjärnorna vilar….hopp....förtvivlans…………..vansinnets mask.”
Det går att riva upp hål i väggen med hjälp av verktyg. På andra sidan finns en del guld och jadeföremål men framför allt finns Zikrams urgamla skelett och hans stora ansiktsmask som fortfarande vilar på skallen. 
När väl RP hittar masken inleds på sätt och vis slutet av äventyret eftersom Zikram från och med då börjar försöka påverka RP:s sinnen och få någon att bära masken. Zikrams själ finns innesluten i masken och om någon bär masken vid midnatt har han möjlighet att ta kontroll över dennes kropp. Om detta lyckas så ersätts den spelarens karaktärsblad med [5.6 Zikram]. Därefter har Zikram endast en målsättning, detta är att klättra upp till blodstoppen för att offra en människa vilket krävs för att han ska kunna ta permanent kontroll över den han besätter.
3.8.6. Blodstoppen (kartnr 6)
Högst upp på Waamuklippan finns en liten platå som för länge sedan användes som det högsta offeraltaret till gudarna. Det finns en rätt smal stentrappa som slingrar sig upp kring klippan till blodstoppen. Fram till avslutningen finns det ingenting speciellt här annat än en flat stenhäll. 

När väl Zikram besatt någon i gruppen är det hit han vill för att offra någon. När den av Zikram besatte rollpersonen vandrar uppför trapporna kommer åskväder att samla sig runtomkring. I avslutningsscenen kommer Zikram att försöka döda någon ovanpå toppen men oavsett hur detta går kommer den besatta rollpersonen att förbrännas av blixtar som slår ner på klipptoppen. Masken däremot kommer att bli ett nytt tillskott i fantomens skattkammare.
4. Fantomens förehavanden

Den viktigaste spelledarpersonen i detta äventyr är Fantomen, den vandrande vålnaden, ondskans nemesis, mannen som aldrig dör. En muskulös hjälte i blå trikå som injagar skräck i brottslingar och pirater. I äventyret har han ett antal målsättningar som på många sätt sätter ramarna för äventyret . 
Först och främst vill han rädda den kidnappade Timta, om han nu blivit kidnappad.

Sedan vill han ta skurkarna till fånga vilket han gör en och en. 

5. Spelledarpersoner
5.1. Handlar Joe

Joe är en gladlynt gammal man på kanske 65 år som driver en handelstation på wambesiflodens strand. Han har stora stiliga slokande vita mustascher. Joe är en ytterst hederlig handelsman och tar bara skäliga priser för sina varor varför han är omtyckt av hela sin omgivning.
5.2. Överste Worubu

5.3. Hövding Ubue av Bawemu

5.4. Grisvaktaren Timta 

5.5. Kit och Heliose

5.6. Mr Walker/Fantomen

5.7. Vesslan

Tunn tjuv med långa fingrar och en liten smal mustasch. Medlem av kaptens gäng. Förslagsvis den som fantomen först tar hand om. 

5.8. Ahmed
En kompetent mekaniker, medlem av kaptens gäng. Förslagsvis den som stannar kvar och vaktar båten. Kort, svartmuskig med stor mustasch.
5 Rollpersonerna
5.1. Kortfattat om rollpersonerna (endast för spelledaren)

5.2. Zikram, herre av Sitzur
Du är Zikram, herre av Sitz-Zanu, staden mellan floderna. Du är Sitzurs herre och ende gud. Länge har du vilat i mörkret och hållits vid liv endast av ditt hat. Nu har du åter väckts då en dödlig satt på sig din mask. Den dödliges kropp ska nu bli din kropp, hans blod ska bli ditt blod. På toppen av blodsklippan skall ni sammansmälta och bli en till det behövs det dock ännu ett offer vars blod måste rinna över stjärnornas altare på blodets topp vid midnatt. Än så länge är du dock svag och även om du förstår den dödliges språk är det dig främmande. Du vet ej vad som skett i världen medan du vilat. 

Sitzur ska resa sig igen och du skall bli herre över alla stammar under himmelen, i evighet

Magiska krafter:

· Du kan när som helst ge en annan levande varelse brännskador vid beröring

· Du kan hypnotisera en annan levande varelse och göra honom eller henne till din slav. Du kan dock bara hålla kontrollen över en person i taget.
· Du kan när som helst skratta vansinnigt…  
5.3. Rollpersonerna
Alexander Parker, Casinochef, 31 år  
Du växte upp i en engelska staden Liverpool. Din far var ett alkoholiserat svin som ”uppfostrade” dig ensam, eftersom din mor dog i en bilolycka när du bara var tre år gammal. Av din far har du lärt dig allt du vet om att hata. Hans svaghet och brister symboliserar allt du föraktar i din strävan efter styrka och makt. Lagar ser du som något som svaga människor skapat för att skydda sig från verkligheten. Därför är det inte underligt att din brottsliga bana började redan i unga år och du blev tidigt den i gänget som kom med idéer. Vid 13 års ålder hamnade du för första gången i ungdomsfängelse.

Vid 16 års ålder lyckades du mönstra på som sjöman på ett mindre nogräknat godsfartyg och blev snart indragen i den narkotikasmuggling som fartyget nyttjades till. Efter bråk med kaptenen blev du avkastad i Indonesien där du kom att bli indragen i piratverksamhet. Det var i Indonesien, Jakarta närmare bestämt, som du slutligen kom i kontakt med de sju cirklarnas brödraskap, Singhpiraterna, en organisation som passar din strävan efter makt. Brödraskapet är en internationell sammanslutning verksam främst kring indiska oceanen med smuggling, piratdåd, koppleri, spel och allsköns annan ljusskygg verksamhet. Det enda riktiga problemet med brödraskapet är att många av medlemmarna är så förbaskat vidskepliga av sig. Framför allt har du blivit intill leda varnad för något slags spöke eller fantom som visst ska hemsöka brödraskapet. Det hela påminner dig lite om gruvarbetare hemma som babblade om ”gruvknackare” som snodde verktyg i gruvan.       
Det är nu 7 år sedan du blev en fullvärdig broder och fick de sju cirklarna intatuerad på underarmen. Under dessa år har du klättrat snabbt och idag är du chef för ett kasino där stora summor pengar tvättas och andreman för brödraskapet i det lilla östafrikanska landet Bengali. Du stortrivs med din position men irriterar dig på att din närmaste överordnade är en riktig idiot. Förr eller senare kommer brödraskapets ledare att inse detta och avsätta honom. Denna avsättning som förhoppningsvis kommer att leda till din upphöjelse är något du för närvarande arbetar hårt för. Om drygt en månad ska du delta på ett möte på Sri Lanka där brödraskapets ledare förmodligen kommer att närvara. Till dess är din högsta prioritet att få tag i en gåva som kan imponera på ledaren, som enligt uppgift verkar samla på antikviteter.
I jakten på en gåva har du stött på Dr Rebecca Scott, en skuldsatt spelare och arkeolog. Hon är expert på jadefynd från en nyupptäckt gammal civilisation som funnits i Bengali. Enligt henne ska det finnas möjlighet att finna fantastiska, ytterst sällsynta, jadeföremål på en plats inne i djungeln som kommer att vara föremål för en arkeologisk expedition om bara några månader. Du litar på hennes ord då hennes skuld hos ditt kasino är stor och du har upplyst henne om att nedskrivningen av skulden beror på vad ni hittar ute i djungeln. Du har bestämt dig för att resa ut till den förmodade fyndplatsen tillsammans med Dr Scott och några biffar som Ambal, säkerhetschefen på kasinot, tipsat dig om. Biffarna, anförda av en person kallad ”Kapten” ska föra er med båt uppför wasakifloden. 
Du sitter nu och väntar på en skum bar i Morristowns hamn och väntar på dina reskamrater.     
Dr Rebecca Scott, Arkeolog, 26 år 
Du sitter i klistret, du sitter faktiskt jävligt mycket i klistret och du vet att du bara har dig själv att skylla. Dina problem började väl för några år sedan när du började spela poker tillsammans med några vänner. Den spänning som du upplevde när du spelade poker om pengar överträffade egentligen allt annat du tidigare upplevt. Dittills hade du bara varit en oerhört fokuserad och duktig arkeologistuderande med få andra intressen. Pokerkvällen blev dock början på ett långtgående dubbelliv som få, om någon, av dina vänner eller kollegor anat.

På dagarna är du en driven anställd vid det arkeologiska Steelhandinstitutet, på kvällarna spelar du högt på olika kasinon i Morristown. I början fungerade detta dubbelliv bra men efter ett tag började du spela om högre och högre summor, du behövde pengar. Efter ett tag kunde du inte låna pengar av släkt och vänner längre utan var tvungen att hitta andra källor. Det var då du blev utnämnd till ansvarig för inköp till institutets nya expedition in i djungeln.

Steelhandinstitutet sysslar framför allt med att undersöka fynden från den stora grav som hittades för några år sedan i samband med byggandet av ”Utani Buildning” i Morristown. Fynden har kopplats till djungelfolkens sagor om ett mäktigt folk kallat Sitzur som ska ha härskat över Bengali för otaliga mansåldrar sedan. Enligt era tester härrör fynden i den imponerande underjordiska graven från någon gång för kanske 2000 år sedan. Ni har lärt er en hel del om Sitzurfolket men till för några månader sedan kunde ni knappt alls tyda deras skriftspråk, trots att det har klara influenser från både Egypten och fenicierna. Med skriftspråkets hjälp har ni dock snabbt lyckats få fram en ungefärlig position för deras huvudstad, Sit-Zanur. Sitzurfolket skrivet om Sit-Zanur som liggandes ”mellan floderna” vilket ni räknat ut är mellan Wamba och Moribarfloden. Tillsamman med andra uppgifter har ni kommit fram till att staden förmodligen låg ute i ”Fasornas träsk”, mitt ute i djungeln. På institutet är man ytterst entusiastiska och man planerar att inleda expeditionen om kanske två månader, när regnen upphört. Ni har inte så mycket att gå på annat än att staden förmodligen låg där ute vid ett berg eller en klippa.  
Det tog inte lång tid efter att du blivit inköpsansvarig innan du tog det första ”lånet” ur expeditionskassan, du skulle naturligtvis betala tillbaka men det blev som det blev. För kanske två veckor sedan var du nära, så oerhört nära, att vinna storkovan på kasinot ”Purple Dragon” men istället förlorade du. Du blev av med i princip alla pengar och blev därtill skyldig kasinot nästan 10 000 bengalipund, till råga på allt har du nu nästan helt tömt expeditionskassan och har inget sätt att betala tillbaka pengarna. Allt syntes hopplöst då Alexander Parker, kasinots chef, gav dig ett erbjudande du helt enkelt inte kunde säga nej till. Parker är intresserad av jade och har läst om de jadefynd ni gjorde vid ”Utani Building”. Han har lovat dig att avskriva din skuld och kanske till och med ge dig lite extra pengar om du visar honom vägen till Sitz-Zanu och hjälper honom att hitta några vackra jadeföremål. Du har svalt din arkeologiska heder, vad gör det föresten om han tar ett fåtal fynd, och är nu på väg för att möta honom på en skum bar i Morristowns hamnkvarter.    
Tamba Mamari, smugglare, 25 år
Du växte upp som medlem av Morifolket på Bengalis östkust och ibland önskar du att du fortfarande var där. För sju år sedan blev du förvisad från byn för stöld och mordförsök och har sedan dess mest dragit runt och pysslat med diverse brott. För tre år sedan satt du ett år på Bomsbyfängelset för misshandel och det var där du träffade Kapten, Vesslan, Ahmed och Knäckarn som du hänger med nu. 
Ni har kört knark med kaptens båt det senaste året men ni försöker nu ligga lite lågt då era leverantörer åkt fast. Kapten är den som bestämmer men han är rätt schyst han kan dock bli farlig om han tror att man försöker lura honom. Vesslan är en fin tjuv och bra att ha med i gänget så länga han håller fingrarna borta från era prylar.  Ahmed är en fin mekaniker, skitbra på att sno bilar och knäckarn är visserligen jävligt korkad men inte dum att ha när det blir slagsmål. 

För att vara riktigt ärlig är du ganska feg något du dock försöker döva med sprit. Du är rädd för alla möjliga saker vilket du ofta blivit retad för av dina kompisar. Du har blivit kallad ”vidskeplig vilde” och annat liknande. Därför försöker du numera mest dölja vad du känner. Liksom de flesta andra i djungeln vet du att fantomen, den vandrande vålnaden, existerar. Du har faktiskt sett honom. Ni är nu på väg till en bar i Morristowns hamn då kapten fått tag i ett nytt jobb åt oss. 

Gamla djungelordspråk

· Djungeln har tusen öron och tusen ögon.

· Då Fantomen är vred darrar lejonet

· Du hittar aldrig Fantomen - han hittar dig

· Fantomen smyger tystare än djungelkatten

· Den som ser Fantomens ansikte dör en fasansfull död

· Fantomen har tio tigrars styrka

· Det finns nätter då Fantomen lämnar djungeln och går på stadens gator som en vanlig man

· Då Fantomen rör sig står blixten stilla

· Fantomen har tusen ögon och tusen öron

· Då Fantomen frågar svarar man

· Fantomen är hård mot de hårda

· Att vakna i mörkret och se Fantomen - en fasa för onda män

· Fantomens röst isar blodet

· Fantomen gör starka män svaga

· Fantomens järnnäve sätter punkt för många brott

· Då Fantomen provar en nyckel passar den

· Fantomen vilar först då fred råder i världen

· Fantomens lukt får lejonet att darra.

Ted “Knäckarn” van Effen, biff, 30 år (eventuellt extrakaraktär)
Du kallas i allmänhet för ”knäckarn” för att du är stor och stark, du är dock inte särskilt snabbtänkt. Du tycker dock inte om när folk retar dig för att du är dum. Tänkandet överlåter du i regel på dina kompisar Kapten, Tamba, Ahmed och Vesslan. Du tycker inte om att slåss egentligen men om någon är dum mot dina kompisar så förtjänar de helt enkelt stryk, duktigt med stryk. Du slår dock aldrig tjejer för det sa alltid mamma att man inte fick. För några år sedan gav du en kille så mycket stryk så att du hamnade i fängelse. Det var där du träffade dina kompisar och du har varit med dem sen dess. Ni brukar köra saker med kaptens båt men nu har ni inte gjort det på ett tag. Nu är det visst något nytt på gång.
Kapten Leo Holtz, 46 år
Du kallas av de flesta för Kapten Holtz eller rätt och slätt ”kapten” och är ledare för ett litet gäng bestående av Ahmed, en rätt begåvad mekaniker, Knäckarn, en dum biff, Vesslan, en vek tjuv och Tamba en smått alkoholiserad fegis från djungeln. Det är du som är gängets oemotsagda chef, något du är väldigt mån att fortsätta vara. Du tycker om att ha kontroll och är bra på att behålla den.

Du är född i Kapstaden i Sydafrika, barn till fattiga föräldrar, och har aldrig fått någonting gratis. Du har fått kämpa dig fram i livet och har det nu någorlunda väl ställt. Du är ägare till din egen båt och boss över ett ganska kompetent gäng som funkar bra om de inte försöker tänka själv.
Till för några veckor sedan körde ni knark med din båt ”The Sanloi Queen” men då era leverantörer verkar ha åkt fast ligger ni för närvarande lågt. Pengarna börjar dock tryta.  

En av dina kontakter, en indier vid namn Ambal, har förmedlat dina tjänster till en man som kallar sig Alexander Parker. Herr Parker vill visst färdas ut på någon slags expedition in i djungeln och vill därför ha hjälp med bland annat transporter. Du känner inte till några detaljer men Ambals tal indikerade att det kan handla om en del värdefulla saker. 
Du har tänkt dig minst 2000 bengalipund i veckan men du vill först ta ett snack med den där Parker för att ta reda på vad han vill få gjort. Om det sedan visar sig att det är riktigt fina saker herr Parker ska transportera så händer det ju lätt olyckor i djungeln...     
