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nledning

Aret &r 1926 och fem mén har efter en fruktansvard upptéackt gett sig ut pa ett tillsynes hoppl 6st
uppdrag dér hela méanskligheten som vi kanner den star pa spel. | en kamp mot tiden maste de
|6sa en tusendrig gata som leder demini den morkaste djungel; en omgivning i vilken de &r helt
vilse. De har endast sin intelligens och Odet att lita sig till. Men 6det lurar pa en fruktansvéard
Overaskning...

L&sigenom &ventyret ordentligt sa att du har koll p& hur det ska spelas. Om du har frégor var
inte radd att fraga. Som du sakert redan markt & aventyret influerat av Call of Cthulhu men utan
regler. Strider och annat dylikt sker med dig som envéldig domare.

Karaktarerna delar du ut fran vanster till hoger, fran #1 till #5. Det har gor du med alafyra
uppséttningar av karaktérer som finnsi &ventyret ndr det & dags. Det & for att det skavara
|&ttare att halla reda pa dem.

Lyckatill och hariktigt roligt, dnskar aventyrskonstruktor Jens Wistbacka.
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Bakarunc

Sommaren 1532 befinner sig fem spanska soldater ute pa ett spaningsuppdrag i djungeln. Dar
hittar de en nedgang till en samling Mi-Goer. De understker deras bas, men tastill fanga av de
underliga varelserna. De stackars soldaterna anvands till manga hemska kirurgiska experiment.

En av soldaternalycka av en tillfallighet rymmafran det hemska stéllet. Han svar att aldrig tala
om vad han varit med om, utan hittar pa en vansinnig historiaom hur indianernatagit dem till-
fanga. Daremot skriver han ner alt i sin dagbok; allt han kommer ihag.

Senare tar galenskapen 6ver honom helt och hallet och han tar sin tillflykt i en grotta dar han
senare dor i delirium med sin hogt varderabok i famnen i vantan pa att hittas.

Hosten 1925 finner en grupp larare och professorer pa Universitetet i Boston alarmerande upp-
gifter i en gammal dammig bok. Efter mycket korsrefererande drar de slutsatsen att det som star i
boken & sant; En utomjordisk ras vid namn Mi-Go har en hemlig bas ndgonstansi djungeln nere
i sodra USA. Dar har de under en langre tid utfort experiment pa manniskor och sl&ppt ut demi
frihet bland vanliga manniskor, antagligen for att senare verta och beharska jorden.

Detta ar for hemskt och otroligt for att offentliggéra och de fyra ménnen bestammer sig for att
galva sétta stopp for dessa ohyggliga varel sers oménskliga planer. De planerade sin uppgift noga
och hyrde till och med in en extraman som var expert pa sprangamnen. Deras plan gick i korthet
ut pa att |&ra sig sa mycket som magjligt om varelserna, och att sedan sprénga dem och deras
utomjordiska bas i luften. Sommaren 1926 ger de sig ivag.

De uppgifter som de hade om platsen for Mi-Goerna bas visade sig vara sanna. De fem trodde
sig haforberett sig for det mesta, men vad de inte var beredda pa var Mi-Goernas hiskeliga utse-
ende som drev dem snabbt till vansinnets brant. Nar de vél kommer nagorlundatill sans befinner
de sigi botten av en gigantisk krater ndgonstans mitt i en djungel och deras méte med Mi-
Goerna har totalt rensat deras minnen av vilka de &r och varfor de &r hér.

Hur Liser Man Ruentyret?

Det finns val bara ett sétt att |6sa det har aventyret. Det &r att placera ut och spranga
underjordskomplexet eller atminstone portalen som leder till Mi-Goernas hembas. Spelarna har
visserligen domt sig savatill doden, men man kan ju inte faallt har i varlden, och om de inte
gor de dor dejui adlafall.

Om spelarna bestammer sig for att ha en dutstrid med Mi-Goerna ar det en hoppl 6s kamp. Det
finns ju en direktportal hem till Mi-Goerna och de kan kommai tusental om sa behdvs.

De spelare som bestdmmer sig for att hoppa genom portalen nér Mi-Goerna dppnar den for att
gaigenom den har pa ett effektivt sétt tagit livet av sig §alv. Det ar kolmérkt pa andra sidan men
de kan horatjattret fran tusentals Mi-Goer innan atmosfaren tar dod pa dem.

Hur som helst slutar det hela med att karaktarerna dor. Vem har sagt att livet ar rattvist?



n Kort Sammanfattning

- En genomgdng av det komplicerade hdndelsefdrloppet -

Del 1: Fem mén befinner sig i en gigantisk kra-
ter mitt i en djungel. De vet inte vilka de &r eller
vad de gor hér. Det har & vara huvudkaraktarer.
Nér de soker efter en vég upp ur kratern hattar de
en underjordisk gans som leder demiin i ett kom-
plex. En gammal rutten hylla brakar sonder och
en mystisk rok sprider sig och ala somnar...

Karaktarer:

#1 — Kurt Gogghan, 45 - Professor i geologi.

#2 — Peter Nuttham, 36 - Lararei religion,
ockultism och det 6vernaturliga.

#3 — Trent Graham, 43 - Professor i sprak.

#4 — WiIliam White, 29 - Assistent till Trent och
larare i engelska.

#5 — Quint Trotter, 38 - Uthildad sprangamnes-
expert.

Del 2: Nér de vaknar &r de fortfarande samma
karaktarer mentalt men befinner sig i nya kroppar
paett godsi USA 1858. Man kan siga att de be-
satt kropparna. Efter flera mystiska handel ser
hittar de en artikel om fem bortsprungna barn...

Karaktérer (som de besatt):
#1 — Thomas Hill, 52 (godsdgaren)
#2 — Nancy Hill, 46 (Thomas fru)
#3 — George Hill, 24 (deras aldsta son)
#4 — Frank Morton, 45 (van till familjen)
#5 — Bill Svenson, 38 (forman pa garden)

Del 3: Spelarna spelar nu barnen. De & inte sina
gamla karaktérer. Barnen tar sig ner i en grotta
som de hittat gdmd bland kullarna vid godset.

Efter att ha utforskat platsen finner de att de inte
kan tasig ut igen efter ett ras. Luften tar slut och
de dor...

Karaktarer:
#1 — Thomas Jr. Hill, 10
#2 —Malcolm Hill, 8
#3 — Tom Swenson, 10
#4 — Julia Swenson, 7
#5 — Arthur Morton, 6

Del 4: Spelarna &r aterigen de besitta perso-
nerna pa godset i del 2, och kan nu I&tt hittatill
grottan dar barnen dott eftersom de minns allt
barnen var med om som om de sett det pa film.

Néar de val tagit sig igenom raset hittar de déda
barnen och en dagbok skriven pa spanska. Nar de
borjalasai boken flimrar verkligheten bort...

Del 5: De spelar nu fem spanska soldater ute pa
ett spaningsuppdrag i djungeln. Precis som med
barnen & de inte sina gamla karaktarer utan spe-
lar spanjorerna.

De letar efter indianer men finner istéllet ned-
gangen till ett grottsystem. Vid undersokandet
finner de ett mystiskt laboratorium dér fler
insektdliknande varelser experimenterar med
manniskor. De upptécks och tas tillfanga. Mi-
Goerna borjar utfora experiment dven pa dem.
Det svartnar...

Karaktarer:
#1 — Juan Perez, 23
#2 — Paulo Perez, 23
#3 —Marco Lopez, 19
#4 — Adolfo Martin, 22
#5 — Christopher Alfonso, 32

Del 6: De fem vaknar pa golvet dar de somnade
av gasen i borjan. De &r nu tillbakai sina
ursprungkroppar och minns allt som héant i dven-
tyret. Barnen och spanjorernas aventyr minns de
som om de sett det pa film. De hittar nu dorren
som var bakom hyllan och den leder in i resten av
komplexet.

Har finner de resterna av Juan Perez, eller vad
som finns kvar av honom. Juan talar om for dem
att insekterna’ ar pa vég tillbaka och det & nu
upp till spelarna vad de ska gora. ..



Karaktarerna star pa botten av en stor krater mitt i en djungel. Kratern har en omkrets av ca 500
meter. Ingen av dem kanner igen ndgon av de andra och vet faktiskt inte vad de sjéva heter. Ef-
ter en stund borjar dei allafall att kanna att de & bekanta pa nagot sétt, kanske till och med véan-
ner.

Varmen & olidlig; solen stér hogt pa himlen och det finns ingen skugga att f& Aven fukten &
irriterande. Spelarna kommer sdker vid det hér 18get att forsokata sig upp ur kratern, men det
finnsinga sétt att tasig upp. Vaggarnablir efter ett tag lodrdta och det ar 6ver 30 meter upp. Ef-

ter en period av sokande finner de att en stor sten blockerar en ingang till en svalkande grotta.
Det gdller bara att flytta pa den...

X - Hér startar karaktérerna.
Y - Stenen som doljer grottgangen.




Mi-Gokomplexet

Omréde A till och med G & de enda stéllen som spelarna har tillgang till i férstadelen av aven-
tyret. Dennadel av komplexet anvandes av Mi-Goernai ett psykologiskt experiment dér de
sténgde in tre manniskor i ett begrénsat utrymme for att se hur de skulle bete sig. En slags ex-
trem version av Big-Brother. En av herrarna slog 6ver mentalt efter elva manader och mérdade
de tva andra for att sedan skjutasig galv.

Mi-Goerna har gett upp sitt experiment och de tre doda har nu legat dér i lite Gver tva manad.
Dorren igenom B var Mi-Goernas vég in for att leverera mat till ménnen de sparrat in.

Rummen i komplexet har takh6jd pa tre meter, vaggarna & av sten och dorrarna av tra om inget
annat star i beskrivningen. Temperaturen ligger pa omkring 20 grader Celsius. Rummen & svagt
upplysta med ett mystiskt ljus fran taket. | allarum i §alvakomplexet hors hela tiden ett svagt
men anda irriterande hummande.

A: Bakom stenen, vilket det tar minst tre man
att flytta (eller varfor inte sprénga den?), finns
en grottgang som leder in i bergssidan. Gangen
ar mork och fuktig och spelarna behdver lysa
upp med négot for att se.

Sjalva grottdppningen & ca en halvmeter hog,
en meter bred och ovalformad. Det |uktar gam-
malt och instangt.

B: Nar man val kommit ini grottan &r taket catva meter
upp och gangen varierar mellan att varaen meter till tva me-
ter bred. Gangen & uppenbarligen gjord fér hand, nagot #1
l&tt ser. Den leder in ungefér 15 meter till en dorr som &
gjord av en for allaokand metall som &r nagot lilai fargen,
och kénns kall.

Om man lyssnar hor man inget fran andra sidan. Dorren
sitter fast nagot, men om man skjuter pa med nagorlunda
kraft bakom far man upp den och en rutten stank slar emot
karaktarerna. Dorren ser fran insidan av komplexet ut som
en del av vaggen och stanger sig §alv efter 30 minuter, vil-
ket naturligtvis leder till att spelarna stangs in utan ndgon vég ut.

Dorren gér inte att spranga upp med dynamit.

C: Det har rummet verkar ha varit ett matforrad. Stanken i rummet &r nastan olidligt. Langs
vaggarna star flera hyllor med gammal och forruttnad mat. Gammal frukt och gronsaker ligger
blandat med ruttet kott. Fleratunnor med numera otjanligt vatten stér mot Gstra vaggen. Ett litet
vinrack finns att finna pa en av hyllorna och det finns tre odppnade vinflaskor med n&gorlunda
fint vin.

Vaggarnai det har rummet ar ocksa av den lila metallen som verkar varakallt av naturen. Tem-
peraturen i rummet halls darfor ner till fem plusgrader om dorren ut till D & stangd. Nu & den
Oppen och temperaturen ligger i stéllet pa ca 15 grader Celsius. Om dorren stangs kommer tem-
peraturen sunka med en grad i minuten ner till fem grader Celsius.
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D: | den hér annars tomma hallen ligger det ett lik av en man i
trettiodrsaldern. Halva hans huvud &r bortskjutet, och de delar som
ar bortskjutna dekorerar vaggen mot vilken mannen halvt som
halvt ligger emot. Det &r naturligtvis en mycket hemsk syn med
blod och hjarna 6veralt.

Mannen har pasig en enkel graoverall ochi en av fickorna kan
man hitta en nyckelring med en hartass och en nyck som ar till
dorrenintill G

E: Det hér har varit mannens sovrum.
Tre sangar star placerad vid den véastra
vaggen. De tva sangarna langst norr ar
baddade och tomma, men i den tredje
sangen ligger det liket av en man. Kudden
som anvantstill att déda honom ligger
fortfarande 6ver hans ansikte. Om man tar
bort den ser man ett ansikte stelnat i en
dodskamp. Han verkar havarit i tidig
trettiodrsdlder och sov endast i kalsong-
erna. Hans overal ligger prydligt hopvikt
pa 6ver bortre sangkarmen.

Léangs den norra véggen star tre gardero-
ber i vilka det hanger vardera fyra upp-
séttningar av overaler; alagra Det finns F: Detta ar ett tvatt- och toalettrum. | mitten star

&ven en l&da med 10 par kalsonger i varje  en stol som utskuren ur stenen med ett lock pa. Om

garderob. | den Gstra garderoben finns man oppnar locket finns dar ett hdl med 30 cmii
aven flera uppsattningar med lakan och diameter som leder ner i ett till synes bottenl 6st
orngott. hal; det &r toaletten och avstja pningsplats for mat-

rester med mera.

Ett badkar av sten mot norra vaggen har uppen-
i barligen ocksd anvants som tvéttstalle for smutsiga
. klader, da det nu simmar nasta upplosta kalsonger i
& vattnet.
| Gvrigt & rummet tomt.




G: Dorrenin hit fran D &
I&st, men med nyckeln man
kan hitta pa mannen i hal-
len kan man 1asa upp den.
Rummet har fungerat som
mat- och samlingssal. Mitt
I rummet finns ett runt bord
med tre stolar.

| ett horn sitter en man
som skjutit sig §éalv;
hagelbossan vilar fortfa-
rande i hans hander. Pipan
visar pa ett bortskjutet an-
sikte, och hans hogra
tumme ligger fortfarande
pa avtryckaren.

Mot norra vaggen star en
hyllaav ek. Dess hyllor & tomma sanar som pa en snurraav tra.

Om spelarna forsoker flytta pa hyllan faller den ner med ett brak och med den en flaska med en
magisk bryggs gjord av Mi-Goernatill ett bortglomt experiment. Nar denna flaskafaller i golvet
sprider sig en gas ut i komplexet. Spelarna kénner en enorm smértai sinalungor nér de inandas
denna och faller en efter en ner i krampaktiga ryckningar som sakta avtar. De har nu allafaliti
djup somn och kapitel tva av aventyret tar sin borjan.

Bakom hyllan finns en dorr som alla ser nér de vaknar upp igen.

H: Man kan pa 1500 talet tasig ner i
gangen per fot. Den & ca 500 meter
lang och sluttar nagorlunda brant.

Pa 1900 talet har Mi-Goerna byggt om
och ett lodrétt hdl med tva meter i dia-
meter leder ett hundratal meter rakt upp
i djungeln. De byggde om fér att inte fa
fler objudna gaster den vagen.

Dorren som leder till | & olast




J: Ett forradsutrymme, med di-
verse olika mystiska apparater
som karaktérernainte har en
aning om hur de fungerar. De ser
ut att kunna anvandastill hemska
experiment med manniskor. Det
finns bland annat ett antal glas-
cylindrar med flera utgaende
slangar och sladdar. Rummet &
nastan overfyllt med de hér tek-

K: Ett kalt rum utan ndgrainredningsdetaljer.




L: Ett stort rum med fem operationsbord och en stor symbol inhuggen i golvet.

'Léngs den dstra vaggen stér en 1&ng bank fylld med flera operationsredskap sdsom skalpeller,
sagar och andra konstiga saker. Flera glascylindrar star pa ett bord som &r stéllt mot den sodra
vaggen. En stor sten star ocksa mot den sidra vaggen. Det ar en portal till Pluto som Mi-Goerna
anvander sig av for transportion, men det vet ju inte karaktérerna @nnu...

1500 talet — Det pagar tva operationer har. Flertalet Mi-Goer haller pa att avlagsna hjarnorna pa
tva man. Om spelarna gor vasen av sig avbryter de operationen och tillfangatar karaktérerna. De
blir fastspanda pa operationsborden och stvs ner; sista delen av aventyret kan borja.

1900 talet — Hjarnan fran Juan Perez finns kvar, placerad i en aglascylindrarna. Han kan se,
hora och prata mede spelarna. Hans stamband & spant mellan tvajarnstanger, en blasbalg bldser
luft mellan dessa och ut i en metallkon som forstérker ljudet. Hela anordningen styrs med elek-
triskaimpulser skickade gen sladdar fran Juans hjarna. Han kan berétta om alla otécka scener
han sett i rummet. Han har med tiden blivit rétt galen, men har en del information att ge.

Han kan tala om att " varelserna’ inte befinner sig pa basen da de, som de brukar, tagit sig genom
portalen (stenen) for en langre tids vila. Han vet av erfarenhet deras franvaro fran stéllet snart &

slut, det handlar sakert bara om timmar, men vad vet han — det & sa svart att hallareda patiden i
hans tillstand.

Det ar nu upp till spelarnavad de vill géramed den héar informationen. De har i allafall inget
sétt att ta sig ut fran de har underjordiska gangarna. ..




M: Dérren hit & olast. En korridor med flertalet dorrar. Dessa leder ini celler med halm som
fungerar som sovplats som enda moblemang. Alladorrar &r gjorda av jarn (eller vad som ser ut
som jarn) och har en liten lucka man kan dppna for att tittain. De ar allalasta och & helt omgj-
liga att Gppna om man inte kan den rétta besvarjelsen. Inte ens dynamit fungerar.

1500 tal —Allaceller utom nummer 3 och 6 har varsin indian av manligt koni sig. De flesta
sover, men vacks latt om spelarna gor sig horda. De kan inte spanska med forsoker gora sig for-
stadda med teckensprak. De vill komma ut! N&r de mérker att det & hoppl st borjar de fora ové
sen och Mi-Goernafran L kommer for att se vad som pagar. Karaktérernatastill fanga (SelL)

1900 tal — Det ligger déda manskroppar i alla celler utom nummer 2 dér en man fran London
vid namn John Guyver desperat vill bli utsl&ppt, nagot karaktérernainte kan hjépatill med. John
tillfangatogs for tre ar sedan (1922) i London, och har med tiden blivit galen och &r till ingen
hjalp for spelarna.

Han tror att "insekterna’ ska offrahonom till en stor gud vid namn ”Myrr La Hotep”, ett namn
de flera ganger namnt.
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\nnan \nhnrdesknqe

Spelarna vaknar till och de befinner sig vid ett bomullsfélt dar flera svarta personer plockar bo-
mull for fullt. Karaktar #5 (Quint Trotter) mérker att han haller i en piska som &r fargad av blod
fran den stackats svarta slaven Moses (25 &) som stér fastbunden mot ett tréd. De andra ar mitt
uppe i en picknick strax bredvid. Dar fortfarande mentalt sina karaktérer fran borjan av aventyret
och har darfor inga av de nuvarande kropparnas minnen.

Inte langt bort kan de se ett gods som & hamtat fran 'Borta Med Vinden'. Det & en molnfri
dag. Faglarna kvittrar och en sval bris hdller varmen fran solen nere pa en behaglig niva

Om de frégar Moses vad han gjort for att fortjana det har hemska straffet ber han sa mycket om
ursdkt for sitt uppférande, men ger ingen néarmare forklaring. Mannen & mycket matt och kom-
mer inte ihdg, eller vet inte varfor han piskas. Om spelarna hja per Moses blir han mycket
konfunderad och vet inte vad ha ska tro. Han vagar inte chansa utan tror att hans méastare testar
honom.

Det & nu upp till spelarna att utforska'sina’ agor. Nar de hittar notisen fran den lokal tidningen
borjar delen med Barnen. Né&r det &r klart befinner de sig aterigen i de har kropparna och har
kvar minnet av handelserna av det barnen rakade ut fér; som om de sett en film av det. De kan
darfor It hittatill grottan dér barna dog.

Spelarnas nya namn (som de inte vet men kan ta reda pd)
#1 — Thomas Hill, 52 (godsagaren)
#2 — Nancy Hill, 46 (Thomas fru)
#3 — George Hill, 24 (deras aldsta son)
#4 — Frank Morton, 45 (van till familjen)
#5 — Bill Svenson, 38 (forman pa garden)

Datumet & |6rdagen 24 juli, 1858; tre & innan inbordeskriget. Garden ligger strax utanfor
Atlanta, Georgia.

Allaslavarnalyder i stort sett minsta vink fran spelarna, men tycker i allménhet att beter sig
konstigt. Om spelarna stéller alltfor manga fragor borjar savarna fatta att ndgot ar fel, och borjar
bete sig darefter. En del kan till exempel tro att 'massa’ & besatt av djavulen, eler att Bill (#5)
letar efter anledningar till att piska dem.
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Hdndelser P4 Godset

Godset: Det stora godset & pa manga sétt évervaldigande; rummen & manga och enorma. Det
finns naturligtvis en stor hall som leder ini en gigantisk balsal och en stor trappa som leder upp
pa andra vaningen. Matsalen kan l&tt husera ett hundratal personer om sa behdévs. Familjen Hill
som &ger huset och garden har det uppenbarligen vadigt gott stallt. Allarummen &r rikt

utsmyckade och méblerade.

Utformningen av huset &r i sig inte viktig for den hér delen av aventyret. Det & mer handel-
serna som foljer som formar stamningen. Spelarna har i stort sett tillgang till allt kan finnastill
handsi ett godsi mitten av 1800-talet. Det finns betjanter till handsi stort sett Gverallt pa garden

om inte du som spelledare vill ndgot annat.

Foljande héndel ser kan spelasi den ordnig som
spelledaren tycker passar bast. Undantaget &r hén-
delse #10 som ska spelas sist da det triggar delen
med barnen.

Handelse #1: Pavagen mot huset tycker sig en
av spelaren sig horabarn som leker i tradgarden,
och ser i 6gonvran flera barn springande, men nér
han tittar efter finnsingen déar.

Handelse #2: Nér eller om karaktér #1 eller #2
befinner sig ensamma dyker en pojkei 10 ars-
adern upp och borjar anklaga dem for att inte
varahans foréldrar, utan inkréktare. Det & spoket
av Thomas Jr. Efter en stund gar han ut ur rummet
och forsvinner.

Handelse #3: Vi lunch eller middag dyker en
skar pafem barn upp och sétter sig for att ata.
Ingaav betjanterna eller slavarnakan se dem, och
de séger inget utan sitter bara pa sinastolar och
stirrar rakt pa karaktéar #1. Efter en stund reser de
sig upp och gér parad ut pa garden och forsvinner
runt ett horn. Det & spokena efter de fem barnen
Thomas Jr., Macolm, Tim Juliaoch Arthur.

Handelse #4: Medan spelare #2 tittar i en spegel
far han pl6tsligt insikt i vad deras riktiga namn &r.
Han ser en livlig diskussion mellan fem personer
som han kénner vid namn; och det & de gélval
(Ge honom handut #1)

Han kan uppfatta att diskussionen handlar om att
de ska bege sig ut pa ett farligt uppdrag for att
rédda manskligheten, och sedan forsvinner
ppenbarelseni spegeln.
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Handelse #5: En stor negress hittas hangd i
salongen. Hon &r alldelesblai ansiktet och vajar
sakta fram och tillbaka. Trots att hon & uppenbart
dod kan man héra henne tydligt viska:

- Forlat mig, det var mitt fel.

Ingen annan &n spelarna kan se henne, men folk
ka&nner till att barnmorskan till barnen tog sitt liv
dér for tva ar sedan efter att barnen forsvunnit.

Handelse #6: En stor flock korpar landar i ett
av de stora traden utanfor huset. De for ett for-
skréckligt vasen och flera betjanter rusar dit och
tjoar ivag dem under mycket stahej.

Handelse #7: En boll rullar ned for den stora
trappan i hallen. Det finn ingen uppenbar kallatill
varifran den kommit.

Handelse #8: Om spelarnaletar upp barn-
kammaren finner de att nér de skagaut igen &r
dorren |&st och de kan inte komma ut. Om det &r
dag blir det mérkt som om dagen pl6tsligt blivit
natt. De hor barnagrét. Efter ndgraforsok kan de
fa upp dorren igen, eller s Gppnas den utifran av
nagon betjant som undrar vad som star pa. Allt &
normalt igen.

Handelse #9: En kristallkronaramlar ner fran
taket strax bredvid en av karaktarernarakt paen
betjant som krossas och dor en plagsam dod.

Handelse #10: En av spelarnafinner ett urklipp
fran den lokaatidningen. (Ge honom handut #2).
Det handlar om n&gra barn som forsvunnit. N&r
han |&st fardigt notisen borja delen med Barnen.



Barnen

Spelarna befinner sig i garden utanfor godset. Det &r lite mulet och det blaser kalla vindar.
Korparna kraxar frén traden och solens stralar varmer inte alls mycket. De har just lurat ivag
gamla”Mama’, den stora svarta slavinnan som &r deras barnmorska, och smiter ivag mot kul-
larna en bit utanfor agorna. Spelare #2 har hittat en grotta darute och nu ska den undersokas.

Nér de kommer fram till kullarna hittar de forst inte grottan, men #2 ar siker pa att den finns
déar. Efter en liten stund stkande s hittar de den, precis som #2 sagt. Den & maork och ser farlig
ut. N&r detittar in i gangen borjar ett ovader. Regent borjar fallatungt, vinden far storm-
proportioner och blixten slér ner aldelesi narheten med f6lj av en hogt mullrande aska. Den
endatillflykten &r ini grottan. Nér alla karaktarer befinner sig en bit in i grottan, rasar en bit av
talet och tapper till lufttétt. Efter en tid tar luften slut och barnen dér.

Marco L opez grotta:

Grottgangen in sluttar forst upp och efter cirkatio meter ner. Den & mork och olycksbadande.
Bredden varierar mellan en och en halv till tre meter. Det luktar fuktig sten och gammal mossa.
Gangen & ungefar 50 meter |ang och mynnar ut i ett mindre grottrum.| detta rum har Marco L o-
pez gjort sig sitt hem. Efter att ha lyckats rymma fran den grymma behandlingen av Mi-Goerna
tog han tillslut sin tillflykt hit.Vid ena vaggen stér ett enkelt skrivbord med fleratomma och en
del uttorkade blackhorn. Det ligger aven en del fjaderpennor pa bordet. Pa golvet ligger en matta
och det finns &ven en kista och en sang i rummet. Kistan innehaller Marcos gamla rustning och
sabel. Dér ligger dven nagra uppsattningar klader. | sdngen ligger Marcos kropp; for 1ange sedan
uttorkad och hopsjunken. | hans famn hart hallen av han fortorkade hander och armar ligger hans
livsverk — dagboken; den bok i vilken han skrivit om sina upplevelser i det forfaliga underjor-
diska komplexet.

Som barn — Nér allabarn tagit sig in unge-
far 30 meter i gangen sker ett ras bakom dem
som helt tacker for gangen. Det blir helt luft-
tétt och efter ca ett dygn har luften tagit slut
for de stackars barnen — de dor.

Barnen &r inte kapabla att grava sig ut fran
detta hall, de &r for svaga och det gér inte att
greppa stenarna. De kan inte heller |&saboken § :
d& den & skriven pa spanska. Om de skulle f& IS
for sig att pa nagot sétt ha sonder boken miss- |
lyckas de alltid. Boken gér helt enkelt inte att
ha sonder.

Som vuxna — Det & inget problem att fa
bort stenarna. Det krévs bara lite hart arbete,
och de kan ju altid ta hjdp av lavarna. Hur
det ser ut innei grottan beror pad hur de bettet  FEES
sig nér de spelade barnen; allt ligger kvar som  &&
det var nér de dog. Barnens kroppar & nastan
perfekt bevarade. Boken kan bade #3 och #4
|&sa da de &r bevandrade i det spanska spra-
ket. Nér de borjar |asa dagboken borjar nasta
del av aventyret - P4 Spaning | Djungeln.
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Pa Spaning | Djungeln

. & Det &r tidigt pa morgonen och spelarna har just borjat plocka
W Ry ihop sitt provisoriska l&ger. Djungeln & mork och ogastvanlig.
Natten har varit kylig och den odrégliga véarmen har borjat sitt
intdg. Fukten far kladerna att klibba mot kroppen. Nattens kako-
foni av ljud har sakta utbytts mot en tystnad som ibland avbryts
av ett hogt kacklande fran nagon papegoja. Inget djurliv synt till.
Endast ndgon flock av faglar som dé och da skramsivag fran sina
viloplatser i traden.

[

Efter ndgratimmars olidlig gang genom undervegetationen fin-
ner karaktarerna en dorr ndgot gomd under 16v och grenar. Den
leder ner till Mi-Goerna underjordiska faste. Efter en stunds
genomstkande av dessa underjordiska gangar bli de fangade av
Mi-Goerna och sovs ner. Spelarnavaknar aterigen i sina
orginalkroppar, och Borjan Pa Slutet tar vid. ape

g PP J /},?k X

Spelarnavaknar panytt upp i sinariktigakroppar i det rum som de somnade ifran borjan. De
har allaen 1t huvudvark och rummet verkar en liten stund snurra framfor deras dgon. De minns
alt fran de tidigare aventyren. De hittar nu den dérr som fanns bakom hyllan som brakade sénder
i borjan av aventyret. Den dorren leder dem ini resten av komplexet som de kanner igen fran
Sina &ventyr som spanjorer.

Nér de val fatt reda pa att Mi-Goerna ar pa vag tillbaka och att de galvainte har nagot medel att
tasig hemigen &r det upp till spelarnavad som maste goras...
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Jad Ar En Mi-Go?

Mi-Go (a.k.a. Fungi from Yuggoth)

Creatures of superior intelligence from beyond the
borders of our galaxy who mine certain areas on
earth for minerals not available on their home
planet Yuggoth (Pluto).

The Mi-Go are more vegetable than animal,
having a somewhat fungoid composition. It isthis
composition which prevents them from being
photographed by ordinary camera equipment.
Various descriptions abound from different parts
of the earth, though all are central in composition.

The Mi-Go are pinkish in color about five feet
long, with crustaceous bodies bearing vast pairs of
dorsal fins or membranous wings and several sets
of articulate limbs. The Mi-Go have a sort of
convoluted ellipsoid where its head should be,
covered with amultitude of very short antennae.

Telepathy is their main means of
communications. With surgical aterations of the
vocal chords the Mi-Go are able to speak human
languages, though their voice is buzzy and
irritating.

The Mi-Go are advanced in the sphere of surgery
and can successfully remove the brain of other
speciesinto silver cylinders for transportation to
other worlds through space.

The Mi-Go are physical beings and therefore
killable, bleeding a strange, green ichor as blood.
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Handu

Uad Ni Heter och Gor

#1 — Kurt Gogghan, 45
#2 — Peter Nuttham, 36
#3 — Trent Graham, 43

#4 —William White, 29
#5 — Quint Trotter, 38

Professor i geologi.

Lararei religion, ockultism och det 6vernaturliga.
Professor i sprak.

Assistent till Trent och lérare i engelska.

Utbildad sprangamnesexpert.

-

=

Handut #1

o
i i -

S — -

fol 2 ; T -
& Hill Barnen Fortfarande Forsvunna q
E- Diet har nu gétt twd veckor sedan godsdgare Thomas Hills harn

B2 | farsvunnit. Hoppet om att hitta dem wid liv & enligt Dr. Worrowr

ke mycket lten. "De i antaglioen wid det hirlaget ddda" sdger

* | doktorn Thomas Hill och hans fartjusande med sorgtérda fru

af Maney hat dock inte gett upp hoppet. "Vikononer aldrig att sluta

= | leta efter vira barn. Vi vet att de forfarande lever!" sdger en

B | upprérd Me. Hill. Polizen i Atlanta sdger sig fortodtta letandet i

g i1zt ey wecka till. Thomas Jr. Hill och hans lillebror Ialeolm

forevann for tva veckor i sillskap med tre andra barn, Diet & den

B | hirreporterns hopp att de alla komemer tillritta inom kort.

bl

tl Alijah W_d, ot Twro PeasinaTheu:u,lD.ﬁ' alPod, afarce in 3

Handut #2
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Huvudkaraktdrerng

#1- Du & en man mellan 40 och 50 &r. V&ger kanske runt 60kg och & ungefar 1.70 lang. Du kanner dig inte hemma
i kladerna du har pa dig; kortbyxor, kortdarmad skjorta och safarihatt — allt naturligtvis kakifargat. PA nésan vilar ett
par tunna glasdgon och pa ryggen har du en ryggséck som véger tungt. Den innehdler en ny uppséttning kakikl&der,
rakkniv, raktva och en bok som handlar om olika stentyper i Afrika.

Du befinner dig i vad som verkar vara en stor krater och uppe vid kanten kan du skymta palmer och annan djungel-
vegetation. | ditt séllskap &r fyra andra mén du tycker dig kdnnaigen men du kan inte riktigt placera dem. Vad heter
du gélv foresten?

Du har |&tt att ta forhastade beslut och vill gérnata kommandot. Du gillar att svénga dig med ibland (fér andra) obe-
gripliga ordsprak; flertalet som du gjalv & upphovsman till. Du blir mest irriterad om nagon inte forstar dem, deras
mening borde vara uppenbart.

#2 - Du & en man pa ca 1,80 och med en vikt pa en bit 6ver 130 kg. Overvikten gor sig pamind ofta d& du har pro-
blem med ryggen. Du &r i de 6vre 30 &ren. Padig har du ett par fula kakifargade kortbyxor, kortérmad skjorta och
en san dar fanig safarihjadlm. Runt din hals hanger ett halsband med en religios symbol fran négot land i
mellandstern. | brostfickan vilar en fickplunta med &kta tiodrig skotsk whiskey , och i bakfickan har du ett paket
med Lucky Strike och en Zippotandare. | ditt bélte sitter en revolver med tre patroner kvar.

Hela situationen just nu kénns valdigt otack; Du befinner dig i en samling av totalt fem personer (dig av inréknat)
och du vet att du borde veta vilka de andra &. Det vérsta & dock att du inte vet vem du gjélv & eller var ni befinner
er nagonstans.

Du anser dig varaintellektuellt 6verlagsen de flesta. Om nagon ifragasétter dina slutsatser kan du bli riktigt sur men
det gar snabbt 6ver; langsint & du inte. Du forklarar i stéllet for personen i fraga sdaatt till och med en tredring
skulle fatta.

#3 - Vad &r det som hander? Har stér du bland en grupp méanniskor som du inte kénner pa en plats du inte kanner
igen. Eller kanner du dem? 1 allafall sd &r stéllet konstigt, och en annan sak; vad heter du @v? Och vem & du? Sa
manga fragor och inga uppenbara svar. Du verkar varaen man i medelddern och din langd & val strax under en och
guttio. Du & normalbyggd och verkar varai ndgorlundafin form. Du &r liksom resten av gruppen kladd i en typiskt
djungel &ventyrsutstyrsel — kakifargade bomullshorts, kortdrmad skjorta och safarihatt. | dvrigt verkar den enda ut-
rustning du har med dig vara den machete som sitter nedstucken i ditt bélte.

Du &r en négot virrig men intellektuell person som tror att han vet det mesta. Det & mycket irriterande att ha forlorat
minne. Du blir bara glad om nagon annan tar befélet, da slipper ansvar.

#4 - Du &r (om du far siga det §&v) en vacker man som narmar sig trettiodrsddern. Du har en 1.90 lang muskul 6s
kropp i bastaform. Padig har du kortbyxor och kortéarmad skjorta som fint visar dina svettblanka arm- och ben-
muskler. Paryggen har du en ryggséck med lite torkad mat och en halvtom vattenflaska.

Det finns val bara ndgra sma problem just nu — du befinner dig pa en okand plats med ett par okanda man och du
har ingen aning om vem du sélv &.

Du &r en rétt kokett man som inte gérna gor ndgot i onddan. Du vill gérna ta kommandot for da kan du ge order
istallet for att fa dem.

#5 - Du & en rabarkad man som snabbt ndrmar sig fyrtio. Du &r strax 6ver 1.90 och har en stérre 6lmage. Du &
kladd i 16jliga kortbyxor och kortarmad skjorta. P& huvudet har nagon satt en san dar [6jlig safarihjam. Paryggen
har du en stor ryggséck som &r proppfylld med dynamit, sprénghattar och en spranganordning. | béltet sitter en re-
volver med fyra skott kvar. Du har ingen aning om ved du gélv & eller vilka ménnen bredvid dig &, men det &r inte
saviktigt just nu. Det géller att ta sig fran den ogastvanliga plats dér ni befinner er just nu.

Det finns ingen situation som man inte kan klara sig ifran. Det enda man behéver ar bra plan och har man ingen san
brukar det 16sa sig anda



Plantagedgaren mad Udnner

#1 — Du befinner dig i en kropp i femtiodrsaldern. Du 6r kladd i fina kl&der passande godsfolk i sodra USA.

#2 — Det kénns konstigt. ..

Kroppen du befinner di i kanns sa liten och natt. Du tittar ner och far en smarre chock — du &r en kvinnal Du ser ut
att vara narmare medel 8 dern och ar kladd i en vacker klanning.

#3 — Den kropp du &r i & mellan 20 och 30 &r, och kladd i fina klader fran sodern i mitten av 1800-talet.
#4 — Du befinner dig pl6tsligt i en frammande kropp, Den &r i 45-&rsdldern och kladd i fina och respektabla klader.

#5 — Du befinner dig i en ny kropp som inte &r allt for olik din egen. Du har pa dig bra arbetskl&der och har en piska
i handen.



Barnen

Du &r son till Thomas och Nancy Hill. De &ger den storsta gérden i hela varlden och ar de basta foradrar som finns.
Du har tva syskon; din storebror George och din lillebror Malcolm. Du &r lite av en ledare bland de mindre barnen
pa& gérden. Din lillebror brukar lyda minsta vink och de andra, Tom, Julia och Arthur &r inte sena att f6lja efter. Du
trivs med det.

For nagra dagar sedan rymde din bror Malcolm. Han kom hem igen efter en dag och kunde berétta om en ingang till
en grotta han hittat. Du har nu bestamt att ni fem ska bege er dit och understka saken. Ni har lurat bort'Mama',
negressen som &r er barnvakt, och har borjat bege er mot kullarna bortom bomullsfalten dér grottan ska finnas.

Du har med dig en fallkniv, en fotogenlampa och ett elddon.

#1 —Thomas Jr. Hill, 10 &r

#2 —Malcolm Hill, 8 &r

Din pappa ar dgare till sbderns storsta gard; sager han i all fall. Du alskar din familj, speciellt din storebror Thomas
Jr. som vet allt! Du tycker &en om dina vanner Tom, Arthur och Julia. For ndgra dagar sedan rymde du hemifrén,
du kommer inte ihdg varfor, och hittade d& en spannande grottdppning bland kullarna. N&r du sen kom hem berét-
tade du om den for Thomas Jr. och han bestamde att ni skulle undersoka saken. Ni & pa vag dit nu.

#3 —Tom Swenson, 10 &r

Din far & férman pa gérden. Din mor & déd. Hon dog nar hon fodde din lillasyster Julia. Dina vanner pa garden &
Thomas Jr., som &r n&got av en ledare bland er, Malcolm och Arthur. Juliafoljer ocksa med er Gverallt, ndgot du
tycker &r jobbigt. Nu har Thomas Jr. bestamt att ni ska pa en utflykt till en grotta, det verkar spannande.

#4 — Julia Swenson, 7 ar

Din pappa bestammer Gver negrerna pa garden. Han &r jattesndll. Du tycker jattemycket om Thomas Jr. han &r s3
snygg. Du féljer med din bror Tom helatiden for han & kompis med Thomas Jr. De andra som féljer med & Mal-
colm och Arthur, Arthur & bara sex & gammal och du har tagit padig rollen som en l&tsasmammartill honom.

Nu ska nu p& utflykt och du har med dig en korg med saft och bullar.

#5—Arthur Morton, 6 &r

Vilken lyckal Du fér vara med de storabarna. Alla & sa snalla; Thomas Jr., Malcolm, Tom och Julia. Du & har dver
sommaren och allt & sd stort och fint. Nu skani ut och dricka saft och &ta bullar.



spanjorerna

#1 — Juan Perez, 23 &r, spansk soldat

Du och din tvillingbror Paulo anmalde er frivilligatill det har spaningsuppdraget. Ett beslut som ni har borjat angra.
Hettan i djungeln haller pa att takal paer. Du och din bror ar diskuterat att bara smitaivag och starta ett nytt liv. Ni
har inte upptackt n&graindianer dnnu och om tre dagar ska ni vanda tillbaka och rapportera. De Gvrigai samlingen
forutom du och din bror & —Marco Lopez, Adolfo Martin och er ledare Christopher Alfonso.

Vapen: Sabel

#2 — Paulo Perez, 23 ar, spansk soldat

Du och din tvillingbror Juan anmélde er frivilligatill det har spaningsuppdraget. Ett beslut som ni har borjat angra.
Hettan i djungeln haller pa att takal paer. Du och din bror ar diskuterat att bara smitaivag och starta ett nytt liv. Ni
har inte upptackt n&graindianer dnnu och om tre dagar ska ni vanda tillbaka och rapportera. De 6vrigai samlingen
forutom du och din bror & —Marco Lopez, Adolfo Martin och er ledare Christopher Alfonso.

Vapen: Sabel

#3 —Marco Lopez, 19 ar, spansk soldat

Detta &r livet! Armén och dventyret. Du och dina évriga foljeslagare har snart varit utei djungeln i en vecka och
letat efter indianer. Det har varit enormt spannande. Snart ska ni vandartillbaka, men det blir sékert fler aventyr i den
okéanda djungeln. Med pa uppdraget & Juan och Paulo Perez (tvillingar), Adolfo Martin och er ledare Christopher
Alfonso.

Vapen: Sabel

#4 — Adolfo Martin, 22 ar, spansk soldat

Dui folje med eni ditt tycke helt inkompetent grupp soldater. Nar ni kommer tillbaka frén det har spanings-
uppdraget ska du minsann berétta om deras oduglighet for kapten, men for tillfalet hdller du din asikt for dig jalv
fast det & svart. Ledaren for denna grupp & en sjalvgod man vid namn Christopher Alfonso. Resten av ganget be-
stér av tvatvillingbroder vi namn Juan och Paulo Perez och en ung hetsporre vid namn Marco L opez.

Vapen: Sabel

#5 — Christopher Alfonso, 32, spansk soldat

Du ar i ditt tycke det sjalvklara valet av ledare for detta spaningsuppdrag, och det tyckte tydligen ocksa kaptenen
som gav dig ledarrollen. Du &r en kompetent skytt och en mastarfaktare, och inte minst s3 kommer du frén en familj
av god bord. De man du har befal 6ver & Juan och Paulo Perez, Marco Lopez och Adolfo Martin. En samling av p&
det hela taget kompetenta soldater, om en av négot |8g bord.

Vapen: Sabel, Flintlaspistol



