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The call of Cthulhu
(call blong Cthulhu).

Som ni kanske redan har markt utspelas arets
scenario pa Salomon-6arna. Se fakta-bunten.
Karaktirerna ar dar pa dyksemester. De ir alla
medlemmar i Uppsala universitets dykarsillskap
(Uups). Det &r ocksa denna forening som anordnar
resan. .

Bakgrund

Det har sin upprinnelse i Cthulhu sjilv. Se
faktablad om du inte redan vet vad Cthulhu 4r. Han
har strickt ut sitt sovande medvetande efter
karaktir 5: Gunnar Abrahamsson. Gunnar ir
nidmligen en hybrid-Deep one, dvs en blandning
melllan en méinniska och en Deep one, och han
har, utan att sjilv vara medveten om detta, foljt
detta rop till Salomon-garna. Den tidpunkt nér
Gunnar en gang for alla passerar grinsen mellan
manniska och Deep one dr nu valdigt nira.
Cthulhus plan 4r att han skall 14ta karaktirerna
atervinda till Uppsala som kultister, for att dir
bilda kdrnan i en ny cell kultister. Nu sover ju
Cthulhu i vantan pa att stjarnorna skall bli ritt,
men han drommer under tiden och i denna drém
far han da och da telepatisk kontakt med Deep ones
runt jorden. Hans kontakt med Gunnars
undermedvetna har gett honom kinslan av att
dennes bekanta och Gunnar sjilv skulle passa
utmdrkt for uppdraget. Det dr dock viktigt att
komma ihdg att det ror sig om vaga aningar och
reaktioner pa dessa aningar i en guds djupa och
halvt omedvetna drémsémn mer 4n det ror sig om
faktiska klarvakna planer.

For att fa kontroll 6ver Gunnar och de andra
karaktdrerna har Cthulhu dragit honom till
Salomonoarna (for Gunnar har detta skett genom
att han fatt en plétslig stark lust att besdka
Salomon-6arna och dérfor dvertalat sin dykarklubb
att anordna en tripp dit, for de andra bara genom
att det verkade vara en ovanligt bra idé som
Gunnar hade) och planerar nu att slipa honom och
de andra ldngs den réda vigen (road of the cargo)
tills de kommer till Carcossa (en ¢ dir Cthulhus
medvetande tangerar den vakna virlden och dir
han &ven sovande 4r stark nog att vinda
ménniskors sinnen till ett tillstdnd av forryckt,
hundliknande dyrkan).

Har 4r ett bra tillfélle att beskriva sagda vig
narmare. Det ror sig om en slags vig av tillbedjan
till Cthulhu. Inte en faktisk vig, utan snarare en
serie platser som sitter samman pa ett icke-fysiskt
sdtt, som stenldggningen pa en gang som leder till
Carcossa. Dessa platser kan vara, och dr ocks3
oftast, skilda at i bade rum och tid. Ju nidrmare de

ligger Carcossa langs med vigen, desto ldttare 4r
det att anvdnda vigen. Det kanske blir littare att
visualisera om ni helt enkelt tinker er det som en
serie tradgdrdsgangar som strécker sig ut fran ett
gemensamt centrum dar Carcossa 4r det som ligger
i detta centrum och de olika stenarna som ligger
ldngs gangarna har namn som Maniara 4r 1642,
Arkham ar 1851, Gotland 321 fkr. osv. De flesta
av dessa platser 4r Oar eftersom vigen fungerar
genom att Carcossa 4r en slags "den eviga 6n" och
det dérigenom finns lite av Carcossa i alla dar.

Végen fungerar sd hir: En Cthulhu-dyrkare
(medveten eller omedveten) utfor en ritual dir han
ber om hjalp eller magisk kraft eller nigot.
Meddelandet fardas lings vigen till dess att det nar
Carcossa och Cthulhus slumrande sinne. Cthulhu
reagerar pa detta och skinker i vissa fall det man
har bett om (néstan alltid information, spells eller
POW) och detta fardas tillbaka till den som har
bett om det. Det 4r omajligt att avgora om Cthulhu
faktiskt &r medveten om dessa handlingar eller om
han bara reagerar pa stimuli som en sovande
ménniska gor. T.ex. svarar pa fragor i sémnen
0.dyl.



Scenariot i korta drag.

For att gora det enklare for er har vi hir en snabb
genomgang av hela scenariot. Efter det foljer en
nogrannare, men det foljande 4r mera tinkt som en
bra lathund nir ni leder era spelare och inte vill
hélla pd och bliddra.

*
1
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De kommer till Honiara. ¥2-timme speltid
staden forutom festen. Ev guidad tur.

Fest med historieberittare.

Bittur till dykplats, ser shoggoth, bat
forsvinner, de simmar iland.

Traffar Cargo-kultister pd "amerikansk
flygbas". Triffar bigman, det finns
hybrider i lagret, de far meddelande av
bigmanen. Kan fa info om vigen.

Avresa inkluderande inspektion av
"trupperna", "Hit the road, Jack", moln.

Vaknar, ser huvudjigare, blodig fight,
spar inte pa krutet. Karaktirerna fangas
in, sldpps av Deep one som ser deras
koppling till Cthulhu.

De é&r géster hos vildarna och kan fa den
info som specificeras under beskrivningen
av huvudjigarna.

Fest dir de far médnniskokétt (SAN 2/1D8,
tabu att végra ita), Gunnar sitter med
hybriderna, Deep one bakom skynken.
Ceremoni med gudabild. Spelarna ser bild
rora sig, svimmar.

Vaknar hos kakamoras. Dessa snilla och
skygga. Svarar pd fragor om vigen. Ge tid
att gora saker upp till 5 timmar (i spelet,
¢j i verkligheten) ldnga. Berg-ceremoni
(SAN  0/1D3), méter Deep ones (SAN
0/1D6), ceremoniellt dddande av
kakamoras, bestiger berg, far saker de
koncentrerar sig pa, hor flojt (SAN
1/1D4), kommer till plata.

Det blir kallt, snoar, ser inte kanterna pa
platén, ser skepnader, somnar sa
smaningom av kélden.

Vaknar pa Carcossa, triffar Tchoo-Tchoo-
folket (SAN 0/1D4) och Deep ones. Far
veta att de skall traffa Cthulhu om nagra
timmar, har en chans att kopa sig fria fran
vagen annars torsk.

*

Om fria: ser Cthulhu-avatar (SAN
1D8/1D60), vatten,
kommer upp vid bét.

Om torsk:gar dit, ser Cthulhu, blir
kultister.



Scenariot i linga drag.

Fsljande saker dr forbestillda frin Sverige:
flygbiljetter, hotell i Honiara (Mendana hotell), fest
forsta hela kvillen i landet och en dykresa till

nagon ¢ som heter Makira.

Resan dit spelas inte, du bara beskriver den kort for
dem. De lyfter fran Arlanda, mellanlandar i New
York, sover en natt i Los Angeles, mellanlandar i
Aukland, landar i Nya Zeeland och tar slutligen
flyget till Honiara. P4 planet till LA visas tyvirr
Coppolas version av Dracula, en film som alla
karaktirerna har sett tidigare. P4 flyget mellan LA
och Nya Zeeland far alla en drom, men det 4r bara
Gunnars som 4r av betydelse.

Gunnars drom under flygresan.

Du drommer att du dyker i det kristallklara,
gronblaa vattnet utanfor en paradisé. Du har ingen
som helst dykarutrustning pa dig, men trots det sd
dyker du djupare och djupare. Langt under dig, och
som i en dimma ser du stora havsvarelser. Du ser
dem bara som oidentifierbara, gigantiska skuggor.
Du har under hela nedstigningen, som bara
fortsétter och fortsitter utan nagra som helst
andningsproblem, en gnagande kinsla av att nagot
eller nagon vantar pa dig. Nar du nar botten ser du
en ruinstad samt ett stort tempel. Du flyter
oemotstandligt mot dorrarna och de éppnas och
vilkomnar dig. Har vaknar du och &r alldeles
kallsvettig och matt.

Du skall ta spelarna at sidan och beritta deras
drommar for dem. Alla drommar utom Gunnars dr
helt vanliga drémmar. De 4r med bara for att
undvika att peka ut Gunnar. Hitta alltsd pa nagra
lampliga drommar at de andra karaktdrerna. Ta
vilka dmnen som helst som inte har ndgon Mythos-
anknytning. Sol. bad, teddybjornar och Carl Bildt
gar alla bra. Forsok halla en dromsk stimning
under beréttandet.

Mycket av texten nedan hinvisar till olika
faktabuntar som t ex NPC-besrivningar, fakta om
Honiara och om Cthulhu. Lis dessa forst, sa far du
en klarare forstaelse av vad vi menar.

De anlénder till Henderson Airstrip i Honiara (se
faktabunten). Dér vantar en buss fran firman Solair
pa att ta dem till hotellet. Se NPC-beskrivningarna.
De kommer fram till Mendana Hotell dir de har
bokat rum (se faktabunten).

Deras scenariotid i Honiara ar fran detta 36 timmar
och deras speltid 1 Honiara "2-timme exkluderande
festen. Detta innebdr i princip att laget har en

halvtimme pa sig att géra vad de vill i staden.
Honiara star beskriven i taktabunten, sa har nojer
ing mio med att nAmmna att Aat 4r an tritt litan hila
jag mig med att nimna att det dr en trétt liten hala.
Lat dem ga runt bland de olika platserna som finns
beskrivna och stéta pa de olika NPC:erna under

denna halvtimme.

Forst kvéllen vill de formodligen ga ut pa stan och
ta pulsen pa nojeslivet. Se faktabunt for att fa reda
pa vad det finns att géra pa nétterna.

Dagen dirpé erbjuder hotellet en rundtur med buss
pa on. Det 4r helt upp till spelarna om de vill fgja
med. Om de gor det sd kommer de att dka med
samme kille som kérde dem fran flygplatsen,
nimligen Joe Sinagi. Se NPC. Han visar dem en
del platser av intresse. Platser ddr man slogs under
andra varldskriget o.dyl. Lite olika uppslag finns
sist i faktabunten. Allt medan han kér som en
biltjuv.

P4 kvillen 4r det en grisfest med upptriddande for
hotellets giister (gruppen och de tvd amerikanerna).
De olika inslagen presenteras av Gene Gideon (se
NPC)

Upptradandet borjar med en slags hula-hula-dans
som utfors av en grupp dansare fran Gilbert Island,
de 4r inte direkt fantastiska, men de haller i alla
fall takten och &r valdigt entusiastiska och
medryckande.

Direfter ar det dags for en grupp salomon-pojkar
kladda i kjolar av stora ark av blad, vilka i sin tur
ar byggda av krossad bark. De har malat skellet pa
kroppen, s att de ser ut som skellet i dalig
belysning. De uppfor en slags dans om
kannibaltiden. Ridd pojke (utan skellet) dansar
runt och ser ut som om han 4r jagad av nigon,
massor av kannibal-pojkar som dansar in fran
sidorna och latsas déda honom, de tillagar honom
utan att man riktigt kan se vad de gor och drar
sedan fram en massa stekt grisk6tt som man har
fatt att likna en stekt pojke och borjar sedan 4ta
den. Forestillningen slutar med att de bjuder
publiken pa kéttet genom att dansa ner fran scenen
och borja servera det.

Efter detta ndgot makabra inslag 4r det dags for
kvillens sista inslag: historieberdttande. En
gammal man (Pigigai, se NPC-listan) kommer upp
pa scenen medan ljuset gar ner till en enda spot
centrerat pA mannens mérkhyade. rynkiga ansikte.
Han boérjar tala.



Historien som berittas pa festen:

Nér jag var en ung man beréttade ofta min far for
mig om en sak som hade hént hans far, Kabanai,
ndr han var ung. Det hade att géra med en
férbannad 6 som vart folk sedan ldnge kénner frin
gamla legender. On Carcossa. Det 4r en forbannad
6. En 6 som har fomagan att flytta sig pa haven och
som dyker upp for att locka ensamma fiskare som
har forlorat vagen, till deras undergéng.

Min farfar hade rakat hamna i en stor storm som
slet honom med sig, langt bort fran alla vatten han
kénde till. I tre dagar forsokte han hitta tillbaka till
sitt hem, och pa den sista dagen tog allt hans
vatten slut, och han visste att han snart skulle do
om han inte hittade land. Den natten héinde det
dock ndgot som han tog for ett gott tecken, han ség
linjer i vattnet. Ni forstdr, man kan se dessa linjer
stracka sig ut fran Gar pa nitterna om man ser efter
noga. Man kan alltid f6lja dem tillbaka till 6n de
kom ifrdn. Matt av torst men med ett nyvickt hopp
borjade min farfar paddla efter linjerna.

Snart sig han 6n torna upp sig framfor sig. Han
steg iland pa matta ben och bérjade leta efter
vatten, och det dréjde inte linge innan han hittade
en kélla som sprang ur klippan. Han drack djupt
och nér han kinde sig bittre tittade han sig
omkring. Vad han sig gjorde honom forst
konfunderad och sedan skrickslagen. Alla vixterna
pa on var forvridna och fula och var inte av samma
slag som de andra vixterna hiromkring.

Efter ett tag horde han ett dovt trummande
innefran skogen. Kabanai blev dnnu riddare och
borjade fly ldngst stranden. Medan han sprang,
gick insikten langsamt upp for honom att han hade
hamnat pd Carcossa och att han nu var jagad av det
fruktansvarda Tchoo-tchoo-folket. Ryktena om
deras grymheter har natt hela Séderhavet och de ar
kénda for att vara bade éldre och mer ondsinta 4n
till och med kakamoras!

Fruktan gav min farfar vingar. Han var trots allt av
ornarnas klan. Han bredde ut dem och seglade s&
fort han bara kunde heméat. Men det onda folket
var sd nara honom nir han gav sig av, att hans
stjartfjadrar enda sedan den dagen har varit gra.
Jag har sjélv sett hur hans tatuering sig ut efterat.
Sa, drade géster, ddrfor limnar jag er med de hir
visdomsorden frdn min farfar; ha alltid med dig en
kompass nér du 4r ute och seglar, (konstpaus) och
rikligt med vatten.

Spé gérna ut den hér berittelsen med egna
grymheter och gor den sa mystisk och hemsk som
du kan inom de upprittade ramarna. Lis helst inte
innantil, utna lar dig helst grunden till den utantill.

Darefter 4r de officiella inslagen pé festen slut.

Gidion tackar dem for att de har varit en bra publik
och sédger att baren oppnar nu. Spelarna far sitta
kvar om de s 6nskar. Annars far de gora vad de
vill innom tidsramen.

Det kan vara svart att fa dem att halla sig inom
tidsramen. Denna ram 4r som jag har némt tidigare
Y% timme (bortraknat festen) fran ankomsten till
hotellet, till dess att de vécks av Victor Attavay
dagen dirpa. Detta ér inte skrivet 1 sten, det kan f3
ta sa lang tid som 45 minuter, om du tycker att de
spelar bra och inte vill skynda pa dem, men absolut
inte langre.

For att skynda pa dem #r det effektivaste tricket
vanligen att helt enkelt siga: "Kvillen rullar pé pa
samma sit ndgra timmar till och ni bérjar bli
trotta."”, om det inte fungerar s kan du alltid
skicka Attavay pd dom och 1ata han trétta ut dem
med sitt tjat.

Navil, pa ett eller annat sétt blir det i alla fall
morgon och det forsta karaktirerna mérker av detta
ar att de vacks av ett ivrigt bankande pa
rumsdorren. Vilj sjdlv vilket rum som drabbas
forst. Det 4r naturligtvis den oumbdrlige Victor
Attavay som har kommit for att ta med dem pé
dykningen de hade bestillt fran Sverige. Han
pratar och vicker envist tills han har alla
karaktarerna pa fotter och pa vig mot hamnen. En
del av dem foérmodligen vildigt yrvakna.

Attavay har planerat att de skall dyka utanfor
Makira (se delvis faktabunt + handout) och det tar
dem tva timmar att aka dit. Han kan beritta allt
som du vet om Makira efter att ha list faktabunten.
Hitta girna pa lite egna vidrigheter om 6n, som
han far att 1dta posetivt. Han ger dem ocksa
papperen om Makira. Slutligen ndrmar de sig
Makira och Attavay stannar baten ungefir 200
meter fran stranden. Det dr hir han har tinkt att de
skall dyka. Anledningen till att han har valt just
den hir platsen 4r att det finns en bisarr rest fran
andra vérldskriget pa botten. Namligen 5 stycken
amerikanska bombplan som star parkerade pa
botten. De stdr i planbredds lucka mellan vingarna
och ser ut som om de bara hade landat dir. Hur
planen har hamnat dir och i den formationen ir ett
mysterium. Nigra meter framfor planen stupar
bottnen néstan rakt ner i minst 1000 meter. Det gar
naturligtvis inte att se botten hir, men det kiinns
som om det blir lite kallare bara man simmar ut

Planen &r i sa bra skick som nagot kan vara om det
har stéllts pa botten mycket forsiktigt for 40 ar
sedan och sedan bara har statt dir. Det vixer en
hel del sjogras pa dem, och allt 4r naturligtvis lite
ruttet och soénder, men de verkar ha varit i perfekt



skick nir de hamnade dér. Det ser ut som om
beséttningen har lamnat planen vildigt plotsligt.
Radiolurar pé sitena och sadant. Detta ir allt man
kan f& reda pd genom en aldrig s& noggrann
undersokning av dem. Nir de kinner sig klara med
planen kan du ge dem lite vackra beskrivningar av
korallrev och snilla delfiner man kan dyka bland.

Nér du tycker att det har varit gulligt linge nog, sa
ar det dags att lata nagon titta ner i avgrunden. Dér
ser de en shoggoth pa vig upp (den 4r ldngt borta
s man kan inte se den tydligare 4n att det ger
enbart 1/1D6 i SAN-forlust). Sl en tirning om
vem det dr som tittar. Vem det 4n 4r som tittar
kommer att vilja upp ur vattnet sa fort som méjligt
och kommer inte att kunna bryta denna instinktiva
ridsla forran de stdr pa land. Parallellt med detta
kommer alla fiskar att fly for sina liv. De andra
spelarna kommer, om de har tur, att inte upptiicka
shoggothen, utan bara se att deras polare sticker
och hdnga pa for att se vad som har héint. OBS!
Aven om dykaren vill upp snabbt, kommer han inte
att bryta mot stigreglerna sa att han far dykarsjuka
(om inte spelaren envisas dvs).

Nir de ndr ytan uppticker de att baten har
forsvunnit. Den person som sdg shoggothen
kommer att vilja komma iland sa fort som méjligt.
Om de andra inte foljer med kommer han att sta pa
stranden och ropa att de maste komma iland eller
do. Forklara bara for denne spelare hur han kinner
det, ta inte 6ver karaktiren.

Vil iland kommer de att hitta en hel del fotspar.
Alla dessa kommer fran en rojd vag in i den
djungelliknande vegetationen.

Medan de star dir och funderar dver livet, batar
och monster sé ar det hog tid att du klipper till dem
med nésta grej. P4 Makira 4r det denna dag vildigt
hett + 35 grader, 90% luftfuktighet och rent
allmént en angbastu. Detta borde leda en del av de
mer snabbténkta bland karaktirerna till att ta av
sig vatdrakterna. Nar de gor det uppticker de att
det finns fler och stérre myggor har 4n pa nagon
annan plats i virlden. Om nagon av dem har list
pé vet han att dessa dessutom kan bira p& malaria.
Nar vatdrakten kommer av kommer myggorna pa.
Stora moln av dem finns éverallt pA Makira och
det enda sétt man kan forsvara sig mot dem 4r att
ha vatdrakt pa, i vilket fall man blir langsamt kokt.
Om de inte har sagt ndgot annat kan du lugnt
forutsatta att de inte har nagra kldder forutom
badkldder under vatdrikterna. Den enda typen av
skodon de har 4r simfenor och p4 marken finns
stickiga taggar och hemskare tusenfotingar.
Anvind dessa saker som irritationsmoment under
resten av scenariot, forutom de delar som utspelar

sig under snostorm.

Efter ett tag borde de bestimma sig for att limna
stranden och g indt land. Den enda vig de hittar i
nirheten dr den stig/vig som leder in i djungeln.
S4& smaningom kommer de fram till en stock som
leder fram Gver en bit triskliknande mark. Hir
finns det gott om krokodiler. Det giller att veta var
man sétter fotterna. Det gér att smita forbi om man
tar det varligt. I vilket fall som helst, sa 4r de
livrddda for Gunnar och flyr sa fort han kommer i
nérheten av dem. Anvind krokodilerna for att
skrdmma, inte doda, om inte nigon gér nagot dumt
som t.ex. en vaska eller ett par stovlar.

Cargo-Kkultister

P4 andra sidan kommer de snart fram till, vad som
de forst tror ar ett militdrlager. I sjdlva verket ror
det sig om ett falskt militdrlager, uppbyggt av
Cargo-kultister (se faktablad). P4 avstind ser det ut
som ett typiskt lager, med vakttorn, palissad och en
del baracker f6r manskapet. En bit bort ligger det
en landningsbana. Nar man kommer lite nirmare
upptécker man att det 4r fusk alltihop.
Landningsbanan innehaller massor med stockar
och stenar som med litthet skulle forinta vilket
flygplan som helst. Barackerna pdminner vildigt
mycket om en slags avlanga hyddar och
vaktposterna som bevakar porten till palissaden har
bambugevar.

Nimnda vakter 4r klidda i en slags patetiskt forssk
att efterlikna amerikanska milit4rkldder. en och
annan riktig persedel och direfter :
infodingsvarianter av det andra. Se NPC-lista. Nir
vakterna far se dem komer de att ropa -"Halt
iufella" och efter att ropat ndgra fraser till varandra
kommer de att ta med dem in i ldgret for att 14ta
dem moéta bigmanen Henry Sagawaka. Se NPC.
Denne och alla hans undersatar forutsétter att
karaktirerna &r sindebud fran deras gud, president
Truman. Av den anledningen kommer alla att vara
véldigt vanliga mot dem och behandla dem som
gaster. Naturligtvis kraver han ocksd att de ger
honom négot foremal. Eftersom de kommer fran
Truman maste de ju ha med sig ndgon form av
cargo 4t lagret. Med ett lyckat debate kan de dock
snacka sig ur det, annars r de tvugna att ge
Sagawaka nagonting, en sak per spelare. Det
rdcker dock med ett lyckat debate for att alla skall
slippa. Nér han &r 6vertygad 4r han ju 6vertygad.
For att visa sin tacksamhet kommer han att sla
sonder ett vackert lerkérl nir han har fatt grejorna.
Ytterligare ett uttryck for den utbytesprincip som
cargokultism vilar pa.

Situationen i byn &r i stort sett helt enkelt den att
de dyrkar Cthulhu under namnet Truman och



forsoker fa saker lings The road of cargo genom
denna dyrkan. De ir inte onda utan snarare bisarra.
En dag kommer de naturligtvis att sjunka djupare
in i mythos och bli vidriga kultister. men just nu ir
de bara ett ging killar som tror att gud heter
Truman och som gor sitt yttersta att efterlikna ett
amerikanskt militarldger. Lat karaktirerna vandra
runt och uppleva denna konstiga nya virld ett tag
innan de kommer in 1 nésta bit av mera bunden
handling. Vigen gor det mojligt att forsta folk.
men halften av vad de sdger &r 16sryckta bitar
militdra fraser eller amerikansk populérkultur fran
andra varldskriget.

Det aktuella aret har 4r 1949, men ingen i hela byn
vet detta och det ar omojligt att fa reda pa. Om de
fragar om hur ldnge sedan det var sedan andra
varldskriget tog slut kommer cargo-killarna att
sdga att det bara har avstannat lite och att de
behover mer cargo for att fa igang det igen, kom
ihag att sdga det ndr ni méter presidenten,
kaptenfella. Eftersom man anser att de dr sindebud
som skall aka och triffa gud kommer folk ocksa att
forsoka skicka sma personliga halsningar eller
fragor till presidenten genom dem.

Lite vid sidan av handlingen ligger det faktumet att
det ar dessa killar som ligger bakom flygplanen.
Detta skedde vid ett tillfille nar det var extremt latt
att fa saker ldngs med vagen och Cthulhus ande
skickade flygplanen de hade bett om genom att
stjdla loss dem fran killarna som satt i dem och
flog. Olyckligtvis materialiserades planen under
vattnet utanfor kusten och har statt dar sedan dess.
Ingen i stammen upptickte dem nagonsin.

Vid mera grundlidggande teologiska fragor skickar
man dem till faltpristen. Robert Sagawaka. som
sitter inne med en del svar. Han ar ocksa den enda
i hela lagret som sitter inne med mer 4n en svag
aning om vad de sysslar med (se NPC).

Storre delen av all modern utrustning som finns i
byn 4r bambukopior. Om de ber om en radio, ge
dem bambu, om de ber om en pistol, ge dem
bambu, om de 6verhuvudtaget ber om nagot av en
teknisk karaktir som Gverstiger den tekniska nivan
pa yngre stenaldern, ge dem bambu. Detta innebar
naturligtvis inte att Cargo-kultisterna ger bort
saker. Tvirtom vill de gdrna ha nagot i utbyte
eftersom detta 4r en del av vad deras religion gar ut
pa, d.v.s. nagot for nagot, inget for inget. Detta
innebir dock inget problem. Karaktarerna har en
mangd saker som de kan byta bort formanligt, typ
dykarur, cyklopégon osv. Det ar dock en gammal
tradition hos dem att man alltid firar viktigare
affarer med en stor fest som anordnas av koparen.
Om de inte anordnar en fest bryter de ett tabu.

Om de bryter tabun kommer alla att bli férbannade
pa brottslingen, kalla honom bulsit och kasta
glapord och komockor efter honom. Naturligtvis
under strama militara former. Efter ett tag lugnar
de ner sig, men om det upprepas kommer
forbrytaren att bli tvungen att sta ut med att man
skiljer honom fran vidare tjdnst i armén och kastar
ut honom ur byn. Naturligtvis kommer killen att
forflyttas med de andra nir de lamnar cargo-
kultisterna. Lat bara molnet ta honom efter att det
tagit de andra. Mer om detta senare.

Andra tabun man kan bryta ar: att ga 6ver 6ppen
eld. att hilsa med vénsterhanden och att vigra
hilsa flaggan nir man ldmnar lagret eller
aterviander till det.

Bigmanen kommer att lata stammens stabs-
sekreterare sammanstilla ett brev som han vill
skicka med karaktdrerna tillbaka till Truman. Nar
det har gatt tillrackligt lang tid for att detta ska ha
hunnit bli fardigt kallar han till sig gruppens ledare
- Gunnar om inget annat sagts till honom. Han
kommer att ge karaktdren ett hopvikt pappersark
med orden: "From our lips to Truman, Through
rain and snow, the mail will go through. Tag det
hir brevet och rick det till presidenten med vara
hjartliga halsningar."

Ge dem detta handout. Om man fragar ut
Bigmanen kommer han att forklara vad det ror sig
om. Det ar helt enkelt en bestéllning ldngs The
road of Cargo. I brevet star vad olika medlemmar i
stammen vill ha. Som budbaérare till gudarna 4r det
karaktirernas uppgift att limna over brevet.

Eftersom det finns en risk att de forsoker
sammanstilla en korrekt éverséttning av brevet
infogar jag en nedan. Lat dem komma fram till den
om de fragar ut en kultist och forsoker fa honom
att beskriva vad saker ar for nagot.

Brevet fran cargo-kultisterna i svensk
oversittning.

Biste Herr President

Vi vill ha mat. Hela militarligret star pa vakt efter
cargo. Henry Sagawaka vill ha forstklassiga klader
av den typ som vita bar. Henry Ford vill ha
slagskeppet Missouri. Henry Fords fru vill ha
konserverad mj6lk, men ingen djévla skit. Charles
Wakehaka vill ha mycket fisk. Vi vill alla ha NFL-
Trading cards.

Kom fort

Henry Sagawaka



Commanding officer och Bigman
for
det amerikanska militarlagret

Det finns en fem stycken hybrider i lagret. En av
dessa dr faltprasten. De vet lite mer édn de andra
kultisterna. De hanvisar dock girna till faltpristen.
som vet mycket mer.

Om nagon spelare sdger att han studerar de olika
kultisterna kommer han att upptécka att en del av
dem har drag som 4r gemensamma med Gunnar.
Om man snackar med féltprasten uppticker man
samma sak automatiskt eftersom denne person har
Gunnar-looken. Det ar dock inte mer én en likhet.
Beskriv det som nagot man inte direkt vill ga ed
pa, men som man 4nda inte kan riktigt fa ur
skallen.

Nér de har varit hos cargo-kultisterna i 5 timmar
sa tycker dessa att det 4r dags att skicka dem
tillbaka till Truman igen. Bigmanen samlar
trupperna for inspektion och stegar omkring och
skaller ut folk for oknédppta knappar o.dyl. Darefter
later han nagon av karaktirerna gora det. Det finns
en okndppt knapp som man har sparat at denne.
Nar inspektionen ar fardig gor bigmanen honnor at
spelarna. portarna ppnas ut ur byn och bigmannen
sager "Ert skepp vantar i hamnen sirofella. Hit the
road Jack". Karaktérerna borjar ga. antingen
sjdlvmant eller ledda. Nar de ldmnar byn hor de
bigmannen ropa "ten guns salut" och om de tittar
bakat ser de att en del av byn brinner. Detta ir det
offer cargo-kultisterna gor nar de skickar folk
langst vdagen. Nagra kultister haller gevir i luften
och latsas att de skjuter.

P4 andra sidan porten sinker sig ett stort vitt moln
over dem med ett askmuller. Cargo-kultisternas
fasta tro att man fardas med flygplan for att aka
langs vdgen har paverkat vigen och fatt den att
anpassa sig nagot lite. Nar molnet tacker dem
svimmar de.

Huvudjigare

De vaknar i en gldnta. Det hors skrik och brak. och
ljudet av nagon som springer. Om de gar och
undersoker det kommer de att se huvudjdgare som
slar ihjal fiender fran en annan stam. Hér 4r det
meningen att du ska ldgga in en del blodiga
detaljer. Klubbor som krossar skallar. spjut som
genomborrar folk osv. Om karaktédrerna inte gar
mot ljudet. sa lat foralldel striden flytta sig mot
dom (De skall med andra ord se den).

Karaktarerna blir infangade. Det spelar ingen roll
vad de gor. de aker dit. Forsok ta fast dem utan att

skada dem for mycket. Dérefter fors de bundna till
huvudjigarnas by och in i deras skafferi. Detta ar
en stor hydda dar man forvarar fiender tills det ar
dags att doda och kika upp dem. Det finns nagra
andra fangar hir ocksa. De dr alla fastbundna med
hdnderna 6ver huvudet och fotterna i backen. Det
ar omojligt att fly. ibland kommer det in
huvudjigare och hiamtar nagon. De skir ner dem
och dodar dem infor karaktarernas 6gon (0/1D4
SAN).

Nér det bara ar karaktirerna kvar och
desperationen borjar sprida sig kommer Essa (se
NPC) in. Det 4r morkt i hyddan och det enda de
kan urskilja ar en stor gestalt som tittar pa dem.
Essa ser att det ar varelser under Cthulhus beskvdd
och gar darifran. Lite senare kommer det in
huvudjégare och slapper dem fria. De behandlas nu
som gaster av huvudjagarna.

Lat dem ga runt i full frihet ett tag. De har nagra
timmar pa sig fram till festen.

Huvudjdgarna besvarar giarna alla fragor som
karaktirerna kan komma med. De vet dock inte sa
dar fruktansvart mycket. Se NPC-beskrivningarna
for specifikationer pa vad de vet och vad de inte
vet.

Om Du kan nagot om riktig Cthulhu-mytologi. kan
du ocksa bre pa med sadan, men bara om
karaktarerna talar med deep-onen under skynket.

Huvudjdgarna ar vildigt stingsliga med saker som
tabun. Om man bryter ett tabu blir de arga och
skiller ut brottslingen. Om man bryter ett tabu tva
ganger blir man dodad. Se nedan.



Det dr tabu att: vigra vara med pa festen. vigra dta
ménniskokétt. hdlsa med vinster hand. ga over eld
(for kvinnor). kliva 6ver nagon, sitta dir nagon av
motsatta konet har suttit. 4ta med vanster hand.
gora 1 princip nagot med vanster hand utom att
torka sig. rora heliga saker som statyn och
dodskallar. forsoka Ivfta pa Essas skynken.

Huvudjdgarna har en fest for att fira segern 6ver
fienden. Karaktirerna ar inbjudna och det ar tabu
att tacka nej. Festen innehaller starka ceremoniella
drag som innefattar dtandet av mdnniskokott.
Karaktirerna forvintas deltaga. Tabu att tacka ngj
till att 4ta manniskokottet.

Karaktir 5 : Gunnar Abrahamsson tillats sitta med
byns aristokrati. Samtliga av dessa 4r Deep one-
hybrider. En av dem ér en faktisk Deep one och
sitter pa en hedersplats i en rikt snidad stol till
hoger om hovdingen. Han ticks fran huvud till fot
av vivda tygstycken som ett par kvinnor bakom
honom haller vata genom att hilla vatten dver dem
under maltidens gang. Samma kvinnor matar
honom med kéttstvcken. Man kan inte se honom
klart, men vad man kan ana sig till ger onda
aningar. Bre pa med beskrivningar av hur man kan
ana en omansklig form under skynkena och hur
man ibland kan hora ljud igenom dem.

Det ger en SAN-forlust av 2/1D8 att medvetet ta
manniskokatt.

Efter maltiden birs en gudabild fram. (SAN 0/1).
Huvudjdgarna krilar i stoftet framfor den med
kéttstycken hiangande ur munnarna. Karaktdrerna
tvingas knéfalla framfor bilden med de andra.
Hovdingen talar till bilden. Varelsen i skynkena
leder en talkor som sdger -"Id4 Nyogtha, 144 Yog,
44 Chtulhu, Cthulhu fthangh"

Karaktirerna ser bilden rora sig och svimmar.

KAKAMORAS

Dom vaknar pa en 6. Den 4r som de tidigare.
Kakamoras kommer att uppticka spelarna och
omringa dem utan att dessa marker det. Spelarna
ar nagot nytt och intressant. De star dessutom
under Cthulhus beskydd och Kakamoras kommer
inte att attackera spelarna.

Det forsta spelarna marker av dem &r att de kiinner
sig betraktade. En Kakamoran kliver fram halvégs
ur sitt gémstille. Han kommer att fraga spelarna
vilka de dr och om de har ndgon mat. Lat spelarna
fraga ut denne kille. Kakamoras kommer inte att
motsitta sig det. De dr livradda for karaktirerna

cftersom de tydligt ser vad som har kallat pa dem.
Se NPC for att fa reda pa mer om kakamoras.

Karaktirerna har tid att ga runt och fraga ut
Kakamoras ganska ldnge innan det 4r dags for
ceremonin nedan. de har ocksa tid att utfora
eventuella ritualer eller andra saker de kan tiankas
vilja ta sig for hir. Dock inom rimliga grénser.
tillat inget som tar mer dn 5 timmar att slutfora.

Nir tiden for ceremonin ar inne bjuder kakamoras
med karatdrerna. Om de inte vill. sldpas de med.
Denna ceremoni 4r ett utmarkt tillfalle att kopa sig
spellen som 16sgér manniskor fran védgen, eftersom
kakamoras kor med kollektiva minniskooffer.
Detta gor att karaktirerna. som deltagare i
ceremonin, kan ta del i detta offer. Det kommer
helt enkelt att dodas sa manga kakamoras att det
aven ticker kostnaden for inkopet av deras spell.
For att man skall kunna fa nagon bestéllning att ga
igenom maste man veta vad man gor, dvs att det dr
en bestillning. koncentrera sig pa det under
atminstone en del av ceremonin nedan, och gdrna
sdga det hogt nagra ganger.

Ceremonin

Mitt pa 6n finns ett berg. Detta dr Kakamoras
centrala plats for religios dyrkan. Hela berget dr
formad av grovt tillyxade figurer. Det &r morkt och
svart att se, men det verkar rora sig om grova
bilder av ménniskor eller ménniskoliknande
varelser som faller pa kni for nagot som man vagt
skymtar pé bergets topp. Trots att det inte gar att
urskilja riktigt, sa far de som tittar noga pa det sla
SAN 0/1D3.

Kakamoras kliver fram en efter en och séger "Jag
ger kott". fler och fler siger detta. En del stracker
fram barn och siger "Jag ger detta kott". Nar alla
utom mojligen karaktirerna har sagt detta kliver
det fram varelser ur skuggorna. Varelser som de
tidigare trodde var ristningar i klippan. Detta ar
Deep ones. De undersoker Kakamoras och hér och
dar siger de "Jag tar Kott at den som sover".
Direfter sliter de sonder den olycklige
Kakamoranen (inkl barnen) som de kdnde pa just
da. De kénner pa karaktirerna ocksa men dodar
ingen av dem och sdger éverhuvudtaget inget
under undersokningen av dem. Nar detta sker skall
karaktirerna sla SAN 0/1D6. Stenen under
karaktirerna fargas rod av biodet som rinner langs
bergssidan.

Ett langdraget méssande tar vid. 144 Cthulhu. 144
Nyoghta, [44 [44. Ftangh Cthulhu, Cthulhu Ftangh.
Darefter far de olika deltagarna i ceremonin soka
sig uppat ldngs klippan bast de kan. En del



kommer att fa tillfille att framstalla sina fragor och
onskemal nagonstans lings klippan. en del
kommer ner igen utan att ha upplevt nagot alls, en
del kommer aldrig tillbaka och en del ramlar bara
och slar ihjil sig. Karaktarerna kommer att kléttra
uppat med de andra. De kommer dock inte att
ramla ner eller nagot liknande. De kan eventuellt
fa svar pa fragor eller erhalla annan hjilp innan
nésta bit, men de kommer inte att do hiar. Om
karaktdrerna har formulerat klart for sig sjilva vad
de vill ha nar de borjar klattra sa kommer de att fa
det under klittringens gang. En rost som kommer
fran sprickor i klippan viskar det till dem.
Onskemal om matericlla saker bifalles dock inte.
Bara info eller spells. I bakgrunden kan de héra ett
pipande som av en fl6jt (1/1D4 San). Av nagon
anledning tycker de detta ér det virsta de nagonsin
har hort. Detta trots att det inte har nagon
igenkdnnbar rytm.

De klattrar pa tills de kommer till bergets topp.
Denna ir en vidstrickt, platt plata. Det 4r morkt
nir de kommer upp. Det blir gradvis kallare. Detta
ar forflyttningen till nista 6 i kedjan. Om de sager
att de vill klittra ner igen sa forklara att detta
verkar livsfarligt i morkret och det skulle nog vara
bittre att vinta tills det blir ljust igen. Speciellt
som det borjar snéa. Vidret fordndras nu till
sndstorm och bitande kyla. De kan inte se kanterna
pa platan langre. detta beror delvis pa att de inte
langre 4r pa en plata utan pa en glaciér. I
sndstormen skymtar de stora skuggor av gigantiska
varelser. Detta dr namligen en tid nir Great old
ones var fria pa jorden, istiden ar hér.

Lat dem frysa runt ett tag. Sedan somnar de av
kolden.

Carcossa
(6 blong Cthulhu)

Nir de vaknar igen dr de pa Carcossa (Se nedan).
Tchoo-Tchoo-folket (se NPC) och Deep ones later
dem vinta i nagra timmar innan det 4r dags att
skicka dem till Cthulhu. Under denna tidsperiod
far de gora vad de sjélva vill. De 4r inbjudna av
Chtulhu sjélv. och ingen har en tanke pa att skada
dem.

Deras enda hopp 4r att utfora en ritual for att vinda
riktningen pa vdgen. Om de inte kommer pa att
kopa sig kunskap om denna ritual. sa kommer de
att traffa Cthulhu. bli galna och {or all framtid
dyrka Cthulhu.

Det ar latt att anvdnda vagen pa Carcossa sjalvt.
Det finns en stenmonolit pa 6n. Denna monolit dr
helgad till Cthulhu. Om de studerar den ldnge

kommer de att urskilja otydliga figurer inhuggna i
den. dessa borjar rora sig och stracker sig efter dem
och de rycker till och tar ett steg tillbaka (San
1/1D8). Allt man behdver gora for att anvanda
vagen harifran ar att ga dit och erbjuda lampligt
offer. Man upptacker plotsligt att man har mumlat
44 Cthulhu en langre tid, utan att ha varit
medveten om det. Offret dor. Det verkar torka ut
tills dess att det 4r en mumie som bryts ner till
damm, vilket blaser éver monolitens sida. Om
offret var bra nog far de en bild av ett ljus som slar
in och lyser upp hjirnan pa dem.

De kan bara kopa spells eller info har. Om offret
inte var tillrackligt kommer en Deep one in och
sliter loss tillrackligt mycket kott av tillbedjaren
som erbjod offret. for att det skall utjdmna
balansen. Saker man kan offra 4r medlemmar i
gruppen (spec Gunnar), Tchoo-tchoo-folk (de ar
INTE frivilliga), deep-ones (néstan omdjligt att
fanga nagon) eller en stor bunt sjéfaglar, delfiner
och sidana prylar. Hajar duger dock inte. Ar bara
karaktirerna tillrickligt uppfinningsrika och hittar
ett stort offer nog, kan det ga bra. Om du tycker de
ar lite snala kan alltid en deep-one komma och
skira loss en bit kott av dem, for att dryga ut offret.

Hur man kommer fri fran Carcossa.

Det enda sittet man kan komma loss fran vigen ar
genom kopa sig en spell som gor detta. Denna spell
kan lyckligtvis kopas bade under den ceremoni som
de deltar i med Kakamoras och pa Carcossa. Om
de kommer pa att kopa den under Kakamoras-
ceremonin, blir det Kakamoras som fér betala den i
blod. Om de koper den pa Carcossa far
karaktirerna sjilva offra nagot eller nagon.

Hit the road, Jack; sign of the open road
- denna spell har manga namn.

Spellen kostar 6 MP och man forlorar 1D6 SAN
ndr man lagger den. Spellen 14ggs genom att man
ritar in ett tecken pa marken. Detta tecken maste
ritas med en enda obruten linje. Tecknet &r
fruktansvirt komplicerat, men om man har kopt
spellen lingst vigen vet man instinktivt hur
tecknet skall se ut. Man far inte sluta rita nar man
vil har borjat, man fér inte heller sudda ut gamla
streck. I sa fall 4r man tvungen att bérja om.
Tecknet maste ritas i sand. Nar tecknet 4r fardigt
bildar det en karta over vigens utstrackning och
symboliserar nu vigen. Nu stéller sig de som skall
omfattas av denna spell runt det och sdger: 144
Cthulhu. jag forkastar denna vag, 144 Cthulhu, jag
lamnar denna vag, i44 Cthulhu, jag 4r inte langre
bunden till denna vag, ia4 Cthulhu, Cthulhu
fhtangh. Darefter skall de spola bort ménstret med
havsvatten och vinda sig ifran det.



Om de Ivckas ta sig fria fran vigen har de
fortfarande en chans att se Cthulhu pa toppen av
Ons centrala berg. Han dr naturligtvis inte dar
personligen. men hans ande har skapat en avatar.
Om de ser denna far de sla SAN 1D8/1D60 ((1D6-
1)*10+1D10).

Ndr de har genomfort ritualen ser de vattenmassor
stromma 1n 6ver 6n. Det ger intrycket av att 6n
sjunker. Man maérker dock snart att Tchoo-tchoo-
folket och Deep ones inte ens verkar marka vattnet.
Karaktdrerna skoéljs dock med och spolas runt ett
tag innan de far tillfélle till ett Swim-slag for att
forsoka na ytan. Ett lyckat slag later dem komma
upp alldeles bredvid baten de dok fran i borjan av
scenariot. Gunnar kan vid det har laget andas
under vatten, sa han har inga bekymmer alls och
kan rddda de andra.

Nir de kommer upp ser de batan med den inhyrda
guiden i. Han ler sitt vanliga instdllsamma leende
och fragar om dykningen har varit bra. Dérefter
aker de till hotellet och har en underbar vecka med
massor av sol och dykning. Det férekommer dock
vissa storninger hos en del av karaktarerna, detta
beroende pa hur mycket SAN de forlorat under
scenariots gang. Har de forlorat for mycket kan du
Jju satta in dom pa mentalsjukhus istéllet.
overhuvudtaget kan man siga att deras varldsbild
har férandrats for all framtid.

Om nagon undrar hur det gar fér Gunnar sa kan du
beritta for dem att han blir en Deep one ett tag
efter det att de atervant till Sverige och simmar
ivig fran all minsklig kinnedom. Tiden innan
detta vet han att han skall bli en Deep One och
detta ar en valdigt kvalfylld period av hans liv. Han
kommer att drémma vérre och varre mardrommar
och tillbringa mer och mer tid under vattnet for att
sa smaningom ga ¢ver gransen helt.

Om de inte lyckas ta sig fria kommer de att borja
ga mot berget som ligger pa Carcossa. De styr inte
langre sina egna steg och det finns inget de kan
gora at detta. Det finns en vil upptrampad vig upp
till toppen. Nar de kommer upp ser de att det dr en
gammal vulkan. De star pa kanten av
vulkankratern och tittar ner. Langt dir nere ror sig
nagot. Detta dr en shoggoth som nu haller pa att
besattas av Cthulhus medvetande. Shoggoths var
fran borja menade att vara formbara och kunna
kontrolleras mentalt till att ta den form
kontrolloren vill att det skulle ha. Denna shoggoth
forvrids nu till att ungefér se ut som Chtulhu och
borjar darefter flvga mot toppen av kratern.
Karaktierna ser den komma ndrmare. Nu kan de
urskilja dragen hos det som har sovit i ruinstaden

R'lveh sedan tidernas begynnelse och de kinner
sina medvetanden slitas sonder av ra. obeveklig
skriack. Varelsen tittar pa dem med det som hos en
ménniska skulle motsvara ansiktet och plotsligt vet
de under sina sista 6gonblick som tinkande
varelser att de aldrig kommer att bli fria igen.
Deras kroppar kommer att aka tillbaka till Sverige.
men de sjdlva dor hir. Detta giller dock inte
Gunnar. Méanniskan i honom skriker medan den
andra delen av hans personlighet far honom att
kasta sig pa kni framfor den gud hans folk alltid
har dvrkat. Han sdger. med darrande stimma
Cthulhu fthangh. Scenariot tar darefter slut.

Naturligtvis borde det ha varit en del San-slag
under den dir sista biten. men det 4r dnda kort for
karaktarerna vid det laget. sa det skulle bara bryta
stimningen.

Beskrivning av 6n Carcossa

Denna 6 har varit en central plats for Cthulhu-
dyrkan sedan R'lyeh sjonk. Vegetationen ar
forvriden och osund. Det 4r fullt med ruiner av
gamla forfallna tempel och byggnader. En del
byggda pa varandra. Detta &r ett mycket gammalt
stille och det kinns pa nagot sitt pa atmosfaren.
Bland dessa ruiner driver det runt Tchoo-Tchoo-
folk och Deep ones i sma tigande grupper. Stillet
ar mycket livligare pa nitterna med sina vackra
offer-eldar och taktfasta missanden. Platsen har
lite stdimningen av en kyrka.

Det finns ocksa djungel och insekter pa on. Stillet
paminner om en dnnu varre version av Makira fast
allt ar forvridet. Bred pa sa mycket du kan med
forvridna krokodiler och dylikt. Monoliten som
ndmns ovan har en central placering och 4r
omojlig att missa. Det ar tydligt for dem att detta ar
en central plats for dyrkan.

Pa 6ns mitt finns det ett berg som ger rysningar
ldngst ryggraden ndr man tittar pa det.



NPC-LISTA TILL CALL BLONG CTHULHU

Vi specificerar endast de saker som vi tvcker verkar vara nodvindiga eller intressanta pa NPC:erna. men om ni
behdver mer pa nagon NPC sa kan ni kora sa hir: 10 pa alla stats. 10 HP. Know. Luck. Idea pa vardera 50.
Sanity 60. Magic points 10. grundchans 1 alla skills utom swim dér de ar bra dvs 40.

I Honiara kan de traffa pa dessa npcer.
Joe Sinagi, Busschauffor/Guide

Nér de landat plockas de upp av Solair representanten

Joe Sinagi. Han &r en stor kraftig man omkring 25 ar gammal.

Han liknar Gunnar till sitt utseende. detta beror pa att han dr deep one-hybrid. (Att han dr hybrid skall inte
spelarna fa reda pa.) Han gillar att prata och berittar en historia om hur han &r slikt med 6rnen. allt medans
han kor som en idiot. Sattet han ar sldkt med 6rnen ar genom att grundaren av hans klan var en kvinnlig 6rn
som gifte sig med en man fran Guadacanal. Sedan dess har alla i hans klan haft 6rnblod i sig. Vissa har till och
med kunnat forvandla sig till 6rnar nér de vill. Joe tror att han kanske kan det (det kan han inte, men daremot
kan han bli fiskoid...) Joe har en 6rn tatuerad pa skulderbladet. Han drar garna upp skjortan nér han kor for att
visa den for fragande. Joe beréttar ocksa girna att det dr 6rn-klanen som styr Guadacanals alla traditioner och
som ses som ledare 6ver de andra klanerna pa Salomonoarna.

Om spelarna borjar fraga honom saker:

Han vet: Att hans far forsvann ndr han var liten och han vixte upp hos sina sldktingar. var de bista
dvkplatserna ar (bre pa. allt han siger sig veta. vet han inte). var Honiaras bésta barer ligger (Inte sa svart att
veta da de ar 4 till antalet. se fakta). en del om seder och bruk pa 6arna. en del historia kan han ocksa. se
faktabunten. Joe ir en glad och utatriktad karaktdr som pratar oavbrutet om allt och inget. Om nagon av
spelarna skulle stota sig med honom far denna spelare ga till hotellet. Denna typ liknar Gunnar (férutom att
han ar melanesier). beskriv honom pa ett sadant sétt att man kan ana sig till detta faktum. inte men inte direkt
peka pa det.

Damage bonus: 1D+
Skills: Drive 67. Fast talk 32. Fist/Punch 45 1D3+Damage bonus
Hit Points 13.

Detta 4r samma person som kor rundtursbussen i Honiara. sa lat bussturen fran flvgplatsen ga snabbt.
Portier, Gene Gideon.

Detta idr en medelalders. valdigt trevlig man. ca 43-50 ar gammal. Han har ett melanesiskt utseende och ett
brett leende med den typiska betelnétsfargningen. vitt har och ar tatuerad.

Om de fragar honom sa vet han:

Allt om var saker ligger och finns att kopa (han rekommenderar sjalvklart alla sina slaktingars verksamheter).
Han ér sa tjanstvillig att han girna ordnar sa att folk sticker ut och handlar at gasterna. dven om det 4r mitt i
natten. Han kan de lokala sederna och han kan dven beratta om slaget vid Guadal Canal. Da han saknar sin ena
hand (vanster) varnar han for krokodilerna pa Makira. Han vet ocksa hur man kommer in pa The Royal
Honiara Yacht Club (man gar dit och betalar).

Skills: Fast talk 50. Bargain 35. Speak English 45. Speak French 30. Speak German 15. Speak Swedish 3.



Maria Escobar, den spanska stiiderskan.

Maria dr en spanskittling som arbetar pa hotellet med att stdda och bidda samt vicka folk om de bestallt
vackning. Hon ser vildigt bra ut. Beskriv henne som en chokladfirgad Venus dér hon gar och stidar.
Om spelarna fragar ut henne vet hon:

Absolut ingenting av intresse mer dn var den katolska kyrkan ligger. dit bjuder hon med dem.

Om nagon skulle fa for sig att ldgga in en st6t pa henne. sa kommer hon att hinga med pa inviten. for att
senare bjuda med personen pa familjemiddag. Om karaktiaren forsoker komma undan middagen, sa kommer
hennes 3 broder att hjlpa till att fa med karaktiren till middagen. Under middagen kommer spelaren att forsta
att hon 4r den sista dottern kvar att gifta bort och att hon inte har nagon fastman, 4n. Hennes spanska slakt ar
stor och bastant och verkar inte speciellt radd for att ta till hardhandskarna.

Hennes pappa verkar vara valdigt intresserad i spelarens civilstand. ekonomi, stallning i samhéllet samt hans
huvudform.

Om det ar karaktar 5 sa kommer hela sldkten att tystna for att sedan visa en stor respekt for honom, dock
kommer dom inte att forsoka fa honom att gifta sig med deras dotter.

Skills: App 18. Fast talk 40, Bargain 30, Speak Spanish 45, Speak English 25.

Den hir bruden r bra att anvianda om det &r sl6tt i borjan av scenariot da hennes utseende sikert kan fa de
manliga karaktdrerna att agera pa ett eller annat sétt.
Om du inte har tid for denna encounter lat henne passera forbi i bakgrunden.

Doug Karatoma

Doug jobbar med att skéta rumsservicen. Han &r en ganska slo person och han talar inte mycket. Det kommer
med andra ord att ta tid att fa upp saker pa rummen. Han rér sig ldngsamt och talar slipigt, dessutom har
bestillningarna en tendens att hamna pa fel rum. Han 4r storvuxen och verkar stark och har typiskt melanesiskt
utseende.

Att doug inte blivit avskedad beror pa att hans far dger hotellet.

Om spelarna fragar ut honom vet han:

Allt om var de basta surfingvagorna gar att hitta, inget mera.

Skills: Dex 5, Pow 5, Int 7, Surfing 75. Speak English 15, Pidgin 50.

Om spelarna mot bittre vetande fragar honom om nagonting sa tar det tid. mycket tid att fa veta att han inget
vet.

Jack Montana

Amerikansk turist fran Arizona och en av tva géster pa hotellet.

Jack dr en typiskt vildmarksménniska med drrat och farat ansikte. Han har en viltranad kropp, s viltranad
som en man pa 70-75 ar kan vara. Vid en forsta blick skulle man tro att han snarare var 60 ar inte 70. Han har
ett kortsnaggat vitt har och hans ena 6ga ar tickt av en lapp. Denna gamle soldat har akt tillbaka for att dyka
och leta efter sitt gamla skepp som han slogs pa under andra varldskriget. Han tjénstgjorde som attackdykare i
amerikanska flottan (vilket gor att han kan allt som Gunnar kan om dykning). Han 4r hér i séllskap med sin
gamla kompis. Billy-Joe Bob Svenson Grimm. Jack ar en envis gammal man som sitter fast i sitt tysk och
japan-hat. Han skryter oftast och néstan jamt om hur manga gulingar han dédade i kriget. Spela den hir
gubben som urbilden for den gamla envisa, stentuffa och oradda soldaten som helst berattar om vad han gjorde
med den fan som tog hans 6ga (improvisera). Den typen av gubbe som kallar alla firgade for boy med en
foraktfull ton.

Om spelarna fragar ut honom vet han:

En hel del om kriget och slaget vid Gualda Canal men i dvrigt inte sa mycket matnyttigt.

Skills: Swim 80. Throw 76. Explosives 58. Knife 82 annars samma som Billy-Joe. Se nedan.



Billy-Joe Bob Svenson Grimm

Den andre turisten av tva pa hotellet. Aven han ar amerikansk hillbilly fran Montana. Hir i sallskap med Jack
Montana. Billy tjdnstgjorde ocksa under andra varldskriget. men som vanlig flottist pa samma skepp som Jack.
Han forlorade ett ben i kriget och har numera en traprotes som han genom aren har latit prydas av avancerade
sniderier. sa att den idag mer ser ut som ett ben vilket 4r snidat pa samma sétt som palar som haller upp hyddor
pa t ex Makira. mao en liten humanoid figur. Han ar inte fullt sa bitter som Jack, utan en mer godmodig
gammal soldat. Denne gamle svenskittling, som dock inte pratar nagon svenska, spelar ett fér amerikaner
ovanligt instrument. det svenska stora dragspelet med knappar. Han har dven han en viltranad kropp, 4ven om
6lmagen borjar gora sig pamind, men inte alls som pa en vanlig 70:aring. Billy har ocksa en massa minnen
fran kriget. men det ar mest de roliga och glada stunderna han minns. Han har ett outtémligt forrad av gamla
beréttelser och skamt (Improvisera. typ vara norgeskdmt. men med japaner och tyskar istillet. polacker 4r ocksa
vanligt forekommande.) De bada farbréderna hittas vanligen i hotellets bar dér de dricker 61 och snackar skit
och ljuger for bartendern.

Om spelarna fragar ut honom vet han:

Ganska mycket om de lokala sederna och bruken, han ar ocksa kunnig i 6arnas historia, en hel om gamla
legender men inget mer matnyttigt. se faktabunten.

Skills: Canon 60. Submachine gun 50. Fist/punch 56, Grapple 45. swim 50.

Bada dessa gamla farbroder, hur harmlosa de én verkar, har kapaciteten att, om provocerade, doda en eller flera
spelare. Det skall dock till mycket innan de tar till vald. Uppe pa hotellrummet (de delar) finns deras gamla
utrustning, t o m Jacks gamla dykarutrustning som trots sin alder 4r fullt funktionell.

Pigigai

En snill gammal farbror som berittar sagor och legender for turister. Han kan berétta allt mojligt som du kan
komma pa om Garna, men inget av vikt forutom det som framkom i vad han berittade pa festen. Han séger att
legenden om Carcossa dr en véldigt gammal legend.

Skills & Stats

Oratory 86

Victor Attavay

Han har den lokala bat och dykarutrustningsfirman och han guidar ocksa dykturer omkring 6arna. Detta 4r
Honiaras stora fixare av allt som en turist i Honiara kan tdnkas behova.

Han ar ungefar 30 ar gammal och har daligt passande 16stdnder.

Han talar mycket och ar vildigt trevlig, sa trevlig och tillmotesgaende att personer till en borjan later honom
fixa och ordna allt at dom. Efter ett tag kan han emellertid bli lite jobbig att ha att gora med. Dock en bra
person nar man behover fixa nagot.

Detta ar den person som spelarna har gjort upp med om att han skall ta ut dom pa en dyktur till Makira. Han
talar mest pidgin blandat med en vildigt bruten engelska vilket gor honom svar att forsta. Han pratar oavbrutat
pa detta rappakalje liknande sprak.

Du skall anvdnda honom som gubben i ladan, personen som dyker upp precis var som helst i Honiara och
pratar pa karaktirerna. Om de inte har nagot specifikt som de vill att han skall fixa at dem, s& kommer han
4nda med minst 20 forslag pa saker han kan fixa at dem. For att fa en bra uppfattning om hur han pratar, kolla
pidgin-guiden i faktabunten. Du kan som spelledare antagligen inte lira dig att prata pidgin flytande, men
kasta in lite har och var i dalig engelska sa blir det bra.

Youfella grasp the idea blong language, vis.

[ 6vrigt kanner han till legenden om Carcossa. men hans uppfattning ar att det ar en spoké bebodd av hemska
spoken och monster och att den da och da kommer upp ur havet. On flyttar ocksa pa sig. Snéa lite runt detta
tema om spelarna fragar om det. men ge dom ingen information som ar av varde. forutom det som star ovan.
Vidare sa kdnner han till allt om 6arna och de omkringvarande vattnen, var man skall dyka och vad man skall
undvika i form av djurliv. Han &r en bra killa (dock mycket svar att begripa) pa den lokala geografin och



karaktdrerna. men han vet inte riktigt vad och 4r sa att siga artig for sidkerhets skull. Spela honom som en
lismande och otéck kille som ger intrycket av att le i mjugg under hela samtalet. Hans sanity har fatt sig en
kraftig knick under uppvaxten och han 4r lite rvckig till sittet. Han 4r den enda bland Cargo-kultisterna som
har en aning om utstrickningen och kraften hos Cthulhu och Great Old ones. Detta gor att han star lite utanfor
kultisternas samhille och ser ner pa det en smula. Han vet att vad deras ganska fredliga levnadsstil en dag
kommer att utvecklas till ar nagot sa vasenskilt fran vad det dr idag att det 4r omdjligt att forestélla sig.
Skillnaden mellan honom och de andra cargo-kultisterna &r att han vet vad de dyrkar, medan de andra inte gor
det.

Om man samtalar med denne person ett tag slar det en snart att han har gemensamma drag med Gunnar. Lat
inte detta vara alltfor framtradande. Beskriv det gidrna som en vtlig likhet.

Skills & Stats
Int 16. Pow 15, Magic points 11, Str 17, Siz 17, Con 14, HP 16, San 30. damage bonus +1D6.

Cthulhu mythos 23. swim 50, Fishing 60, Canoeing 48. Oratory 53, Speak English 23, Speak Pidgin 72.
impersonating an army camp officer 13. Animal Lore 57, Plant Lore 34, Grapple 70. Fist/punch 66, Knife 25.
Warclub 46. Spear 42.

Spells: Siren song, Summon/bind fish, Summon/bind Nightgaunt.

Spellen Summon/bind fish 4r ny for scenariot och kallar helt enkelt 3D 100 fiskar till den som ldgger den. Kan
bara utforas pa vattensamling.

Cargo-kultister i allménhet

Det finns massor av olika killar som gar omkring och latsas vara allt mojligt. Alla dessa "yrken" ér saker man
kan hitta pa ett militarldger. Nagra exempel ar: vaktposter, mekaniker, underofficerare, hogre officerare,
kockar. sjukvardare, gnist och stabspersonal. Om du vill ha fler, sa lat fantasin floda. Alla har pa sig forsok att
efterlikna militdra uniformer. Dessa ar vanligen vildigt daliga kopior utférda i palmblad och gamla tygstycken
med en och annan riktig militar persedel inkastad har och dér. Alla skjutvapen dr bambu-atrapper.

Har har vi de allménna skills man kan forvantas hitta hos den genomsnittslige kultisten.

Swim 30, Fishing 30, Canoeing 41, Speak Pidgin 62, Impersonating an army camp officer 5. Animal Lore 57.
Plant Lore 14, Grapple 30, Fist/punch 26, Knife 35, Warclub 36, Spear 12.

Annars som i den allmidnna mallen.
Andra hybrider

En och annan kultist har drag av deep one-hidrkomst. Lat detta komma fram lite i bakgrunden. Forst om dom
sager att de kollar upp detta, skall det komma fram att det finns ett tydligt drag av Gunnars utseende spritt
genom befolkningen i lagret. Det finns sammanlagt 5 st personer. forutom féltprasten, som har klara drag av
detta slag. De vet inte om exakt vad deras ursprung innebir eller nagra andra fakta av storre vikt, forutom att
de kénner till president Trumans riktiga namn: Schatull (som mébeln ungefér). De kan dock hédnvisa till
faltprasten for vidare infomation.



faunan. Se Fakatabunten.
Skills: Swim 76. fast talk 67. Bargain 45. Speak pidgin blong Solomon 85. Speak English 5. Drive boat 60.

Folket i1 Honiara ar 6verlag valdigt trevliga och bra att ha att géra med. De ér géstfria och vill valdigt girna
bjuda pa saker. Det betraktas som vildigt ofint att tacka ngj till en inbjudan. De ar inte sarskilt vana vid
turister. sa de behandlar alla vél och det finns egentligen bara tre utpriglade souvenirbutiker i hela Honiara.
Det finns a andra sidan valdigt lite av allt i Honiara och ett av de storsta ndjena invanarna har ar att sitta och
tugga betelnotter och titta pa konstigt folk som gar {orbi. Alla turister dr nva sevirdheter 1 Honiara. Darfor skall
du som spelledare ge spelarna en kénsla av att nistan alltid vara bevakade och du talar inte om av vem forrin
de fragar eller letar efter bevakarna. Om spelarna gor nagot uppseendevickande. kommer en storre mangd barn
att folja dem runt stan och titta pa och skratta at dem. Pa kvillarna syns nistan inga invanare ute pa gatorna.
utan de dr néstan spoklikt tomma. Det finns heller inga gatlysen.

Rattor finns det dock gott om. vilken tid pa dvgnet som helst.

Anvind bade morkret och tomheten. samt rattorna. for att hdja stimningen.

Cargokultister
Bigman & commanding Officer blong US army camp, Henry Sagawaka

Henry Sagawaka ar ledare for "militdrlagret" som spelarna hittar nir de kommer i land pa Makira. Han ar den
som skoter den storsta delen av kontakten med spelarna eftersom man anser de dr officerare sdnda av President
Truman. deras Gud och det ar ett kint faktum att bara officerare kommunicerar med varandra. Henry har vaga
aningar om att det finns andra magiska ritualer och system for att anvianda vigen (The road of Cargo). men han
och lagrets befolkning kommer stenhart att halla sig kvar vid den amerikanska l4dgervarianten av dyrkan, da
den fungerat sa bra for de amerikanska soldaterna. Henry kommer hela tiden att sldnga in 16srykta militdra
fraser nir han pratar och dessutom uppblandat med en hel del pidgin. Detta gér dock inte spraket obegripligt
for spelarna eftersom végens magi gor att de forstar vad han sidger. Kom ihag att Henry inte ar nagon idiot.
Vigens magi fungerar ju faktiskt och han har studerat hart pa att vara commanding officer (han tror f 6v att det
ar en militdr grad). For svarare religiosa sporsmal hanvisar han till faltpréasten (Robert Sagawaka).

Henry Sagawaka ir en stor kraftigt byggd kille med brottarmuskler och ett typiskt melanesiskt utseende. Han ar
definitivt ingen hybrid. Pa sig har han delar av en amerikansk officersuniform lappad i bjarta farger. Han har
dessutom ett svérd. av tri vill siga. Medans han pratar med spelarna komnmer han att slinga in diverse
militéra gester sasom honnorer eller stillningssteg. Han forvantar sig svar pa samma sétt och missar spelarna
detta, kommer han att bli valdigt férvanad till en borjan och efter ett tag arg.

Skills: Cthulhu mythos 3. swim 30, Fishing 60. Canoeing 68. Oratory 43. Speak English 23. Speak Pidgin 72.
impersonating an army camp officer 17. Animal Lore 57, Plant Lore 34. Grapple 70. Fist/punch 56. Knife 45.
Warclub 76.

Stats: Str 18. Dex 15. Pow 17. San 56. Size 15. Int 13, HP 12.
Filtprist: Robert Sagawaka.

Han &r hybrid deep-one av andra generationen som har full vetskap om sitt ursprung. Han &r son till Henry
Sagawaka och han vet ocksa att hans fars form av dvrkan inte dr den ursprungliga, men att den fungerar. Han
vet att guden de dyrkar bara kallas President Truman och att hans riktiga, men hemliga. namn ar Katulu (utala
det sa). Denne sover pa havets botten, men sinder ibland order. tur, saker o dylikt lings vigen till sina
tillbedjare. Han vet ocksa att man maste offra nagot for att fa nagot. det ar sa vigen fungerar. Slutligen vet han
att Store Katulus tjdnare lever under havet och &r en slags fiskméan. Detta ér allt som man kan fa reda pa av
honom. Man far informationen i den ordningen som den star hir och endast om man staller ratt fragor. Han
krdver ocksa ett "offer" per svar. dessa behover inte vara stora men dr nédvandiga. (Detta ar ett sétt for spelarna
att lara sig hur vigen fungerar.) Han vet att Gunnar ar en hybrid. men han kommer inte att avslgja det for
spelarna. Pa grund av detta naturliga band kommer han dock att prata mera med Gunnar 4n med nagon av de
andra karaktirerna.

Till sattet ar Robert undfallande men med en kéirna av stal. Han har en aning om att det dr nagot speciellt med



Huvudjigare

Hovding: Cakobau

Han ar huvudjdgarnas hovding. Han ar ocksa hybrid med tvdliga Deep one-drag. Han talar inte engelska alls.
men vigens magi gor att de forstar vad killen sdger utan nagra storre bekymmer. Han ar valdigt blodtorstig och
tvcker om att dricka sina fienders blod direkt ur deras fortfarande varma kroppar. Han har total kontroll ver
sin lilla huvudjigarstam (150 innevanare), men dven om han 4r stammens ledare sa finns det starkare krafter
bakom honom. Denna stam styrs nimligen i sista hand av deep ones. och da framforallt en specifik deep one.
namligen Essa. se nedan.

Hovding Cakobau ar fullt medveten om att han hirstammar fran Deep ones och att hans framtida 6de ar att
ansluta sig till dem under vattnet. Den psykiska anspanning detta innebér for de flesta hybrider far hovdingen
utlopp for genom det mordande, dodande och kannibalistiska uppatande av fiender som ingar i hans normala
yrkesutévning. Hos honom har den traditionella blodtorsten och grymheten som ligger inbakad i stammens
seder hittat en bra grogrund. Killen skulle i ett mer civiliserat samhélle betraktas som en galen mérdare.
Samma drag har pa denna plats gett honom ledarskapet 6ver stammen.

Eftersom karaktirerna ar hedrade gaster kommer han gérna att tala med dem och skryta om ménniskor han har
mordat och hemskheter han har gjort. Sikta pa att uppna maximal kulturkrock nér du spelar denne kille. Han
besitter samma information som de andra hybriderna. Se nedan.

Stats & Skills
Int 7. Pow 15, Magic points 11, Str 17, Siz 17, Con 14. HP 16. San 43, damage bonus +1D6.

Cthulhu mythos 33, swim 80, Fishing 60, Canoeing 58. Oratory 33, Torture 25, Serve man 65, Animal Lore
57, Plant Lore 34, Grapple 70, Fist/punch 86, Knife 85, Warclub 76, Spear 82.

Serve man 4r en ny skill, som helt enkelt representerar en manniskas skicklighet 1 att tillreda och servera en
annan ménniska. Ett lyckat slag ger en god maltid och en bra ¢verféring av karma.

Spells: Siren song. Summon/bind Nightgaunt.
Patriarkaliskt sinnad, dldre Deep one: Essa

Essa dr far till hovding Cakobau och stammens samtliga hybrider. Han ser pad dem som sina barn och har i
arhundraden hallit sin skyddande simfena 6ver stammen. Han 4r en gammal Deep one, och precis som i fallet
med fader Dagon innebir detta att han har vixt till sig under arhundradenas lopp. Essa 4r 3 meter lang och
véiger 200 kilo. P4 land 4r han dock inte sirskilt snabb och en ménniska kan latt springa ifrdn honom. Hans
rost 4r en djup. ganska skrovlig bas. Forsok fa det att lata som om han har svart att tala mannisko-mal
overhuvudtaget. Gutturala grymtninngar och liknande.

Han ser att karaktirerna har kallats till Cthulhu och kommer dérfor att skydda deras liv om de inte beter sig
vildigt oartigt mot stammen, typ upprepade, medvetna tabu-brott. Om detta intraffar later han stam-
medlemmarna doda brottslingen sa linge det inte dr Gunnar. Om det 4r Gunnar kommer han i forsta hand att
forsoka lugna ner denne genom att lata stammedlemmarna sla honom medvetslos med traklubbor och darefter
binda honom till hiinder och fétter. Cthulhu har bestillt Gunnar, men inget sager att han maste komma fram
helt oskadad.

Essa kommer inte att vilja prata med karaktérerna eller hjilpa dem pa nagot sitt, eftersom han inte vet varfor
de 4r pa vig till Carcossa. Helt riktigt tycker han att det kan stjilpa snarare dn hjalpa Cthulhus planer att lata
dem veta for mycket. Han kommer dock inte att hindra stammen att tala med dem.

P4 land gér han nistan alltid kladd i tjocka tygskvnken som nagra av stammens kvinnor haller vata genom att
stindigt tomma vatten 6ver dem. Som alla Deep ones riskerar han ndmligen uttorkning om han stannar pa land
for lange. Skynkena gor att det dr svart att se hur han ser ut. Anvand honom for att gora karaktarerna nyfikna
och mystifierade.



Int 18. Pow 20. Magic points 20. Str 24. Siz 24. HP 20.
damage bonus +2D6.

Cthulhu mythos 63. swim 170. claw 90 (skada 1D6+1D4+dam bonus). trident 74 (skada 1D6+1+1D4+dam
bonus). marinbiologi 125 (Deep ones vet mer om dessa saker dn manniskor). Antropologi 20

Spells: Siren song. Summon/Bind Shoggoth. Contact Deep one. Dread curse of Azatoth. Summon/bind
Starspawn of Chtulhu.

Han kan ocksa ta telepatisk kontakt med Deep ones cller hyvbrider i nidrheten (100 m), eller med Deep ones han
kdnner 6ver flera mil.

Hybrider

Hovdingen och de andra hybriderna vet foljande: Guden de dyrkar har alltid dyrkats 1 nagon form pa darna.
Han har manga namn, men det finns ett riktigt, hemligt namn. Detta namn &r naturligtvis Cathulhu, och det
gar ocksa att dra detta ur dem med lite envishet. De vet ocksa att han for tillfallet sover pa havets botten, men
att han en dag kommer att vakna och hopa rikedomar 6ver sina trogna dyrkare. Tills den dagen blir de dock
tvugna att lata sig ndja med de smasmulor han kastar ur sig i somnen, vilket 4r vad Den roda végen ar. De vet
att Den roda vigen slutar pa den heliga 6n Carcossa, dér deras guds ande ror vid médnniskornas vérld. En av
anledningarna till att de dédar sa mycket folk ar att mannisko-offer 4r ett av sitten att 6ppna végen. De ser
ocksa snabbt att Gunnar 4r en hybrid och har inget emot att tala om detta. De vet ocksa att karaktérerna 4r
kallade att méta guden i slutet av vdgen.

Aven om det finns drag av Deep one hos manga av huvudjégarna ér det bara 8. inkluderande hovdingen. som
har tydliga Deep ones-drag. Dessa bildar en slags aristokrati i stammen och de 4r alla valdigt stolta 6ver sin
hiarkomst. Férutom foridndringen nedan ér deras fardigheter som byinnevanarnas i gemen.

STY 16. Swim 75
Allminna huvudjigare

De 4r blodtorstiga, grymma och ganska lyckliga med sina liv. Om karaktérerna foroldmpar eller skadar nagon
by-innevanare kommer denne att ga till attack. En ursakt fungerar, men bara en gang.

Stats & Skills

HP 12

Swim 50, Fishing 50, Canoeing 50. Torture 15. Serve man 25, Animal Lore 37, Plant Lore 24, Grapple 60,
Fist/punch 46, Knife 45, Warclub 66, Spear 62.

Den typiska Warclubben ger 1D8+2 i skada och 4r en triklubba med hajtidnder fastsatta pa en sida for att ge
den en slags egg. Andra vapen som anvinds av huvudjagare ar: Pilbage, Strypsnara i dndan av kdpp och
kastklubba (1D6). I varje grupp huvudjigare finns det nagon som har en av dessa fardigheter istéllet for
Warclub. Strypsnaran fungerar sa hér: ett rep ér fist i dndan av en kipp. I dndan av kdppen finns ocksa en
traogla. Repet gar genom denna och bildar ddrigenom en snara. Darefter gar repet tillbaka till andra dnden av
kdppen. Nir man drar i repet dras snaran at. Om man far denna snara runt halsen pa fienden behdver man bara
dra i repet och halla honom borta med képpen tills han svimmar. Det finns ocksa en mera mordisk variant dér
det 4r en lang spets i 4ndan pa kippen, vilken tranger in och dodar offret nar vapnet anvdnds. Nér snaran
ligger pa plats ir det i princip omgjligt att vinna 6ver den som anvénder detta vapen. men det &r létt att ducka
for snaran om man ser den komma, dérfor far offret dubbel dodge mot denna. Vapnets storsta effektivitet nas
forst om det 4r en annan kille som uppehaller fienden sa att denne &r for upptagen att dodga.

Varianten utan spets ar fantastisk om du vill ta nagon till fanga utan att déda eller skada. Varianten med spets
ar bra om du vill doda utan att skada huvudet.



Kakamoras

Kakamoras dr en mytisk ras som bor pa Salomon-6arna. De sigs vara korta. pvgmé-liknande. halvt djuriska
samt ha valdigt langt. ljust har. Alla killor dr eniga om att de ér vildigt bra pa att gomma sig. vilket ar
anledningen till att fa nagonsin har hittat nagon (se¢ mer i faktabunten).

Sa langt riktig mytologi. Nu till hur de behandlas i detta scenario. Vi antar till att borja med att de finns och att
de dr en foregangare till minniskorna. Djuriska och apliknande har de bott pa 6arna sedan urminnes tider. Alla
ar inte Cthulhu-dyrkare. men de som har oturen att bo i narheten av nagon forgrening av vigen har snabbt
sugits upp 1 denna religion. De kakamoras karaktarerna hamnar bland ar sadana kultister. De &r alla kannibaler
och har darfor utvecklats at ghoul-hallet. Eftersom grunden dr annorlunda 4r de dock inte som normala
Ghouls. utan snarare dumma och djuriska. De &r vidriga. smutsiga och fixerade 6ver vem som ar nista mal
mat. De dyrkar Cthulhu och detta ger dem i utbyte magi och ibland mat. De 4r igentligen alldeles for manga for
att 6n skall kunna forsérja dem och végen dr nu det enda som hindrar dem fran att ga under.

Sa hir kan cn enskild kakamoras se ut: "Det var vidrigt. kanske framst darfor att man tydligt kunde urskilja att
det var slakt med ménniskan. Det langa ljusa haret hingde smutsigt och i tovor krilande med insekter.
Kroppen var forvriden och den gick framatlutad som om uppritt gang var nagot svart for den. Trots detta fick
man inte intrycket av att den var klumpig. Den rérde sig med en medfédd vighet och snabbt som en huggande
kobra. Den tycktes ljusskygg och ville inte gdrna sta stilla pa 6ppna ytor. Detta slog mig som konstigt da inget
existerade pa 6n som var stort nog att kunna hota den. Ogonen 4r kanske det mest minnesvirda med den. for
den hade en tydlig intelligens i blicken. den sag pa mig som om den 6vervigde hur snabbt jag skulle kunna
reagera om den kastade sig mot min strupe. Hianderna var forvridna och kloliknande."

De kommer inte att hota karaktirerna om de inte kdnner sig valdigt trangda (t.ex. om karaktérerna skulle
forsoka satta eld pa dem). eftersom de tydligt kdnner att karaktarerna ar kallade till Cthulhu. De kommer att
svara pa alla karaktirernas fragor. Olyckligtvis sa vet de inte sa mycket och ar inte sa bra pa att klé det de vet i
ord. men féljande kan man fa ur dem: Vigen fungerar sa att man offrar nagot under en ceremoni av tillbedjan
riktad till Cthulhu och far darefter det man koncentrerar sig pa i utbyte, forutsatt att det var ett tillrackligt stort
offer. Det vanligaste 4r magi. rad eller tur. Man kan ocksa firdas lingst vigen. Vagen slutar pa Carcossa dar
Cthulhus ande ror vid verkligheten. Ingen brukar komma tillbaka ldngs vagen. Gudens namn &r Cthulhu.

Detta dr inte litt att fa ur dem. eftersom de talar stotvis och otydligt och har svart att koncentrera sig. De
kommer ocksa att sta lite halvgémda inne i buskar och bakom klippblock om inte karaktédrerna direkt siger till
dem att komma fram. De kommer att betrakta karaktirerna med en slags krypande vordnad. Speciellt Gunnar.
De heter saker som later som krampaktiga gurglingar och grymtningar. Egentligen later hela deras sprak sa.
men vagen gor att karaktirerna forstar anda. Namn pa saker ar alltsa det enda som kommer igenom
"odversatt".

Stats & skills

Str 16. Dex 19, hp 15

claw 80 (1D6). Bite 50 (1D8), dodge 50, hide 80

Spells: Har de nog kopt nagra. Lat en pa 10 ha nagon. Vanligen Call fish o.dvl.

Carcossa-innevanare.

Tchoo-Tchoo-folket

Detta ér ett folk som har bott pa Carcossa och dyrkat Cthulhu sedan urminnes tider. Detta har forvridet dem
kroppsligt och det 4r inte ovanligt att de har defekter som t.ex tentakler stickande ur magen. De ar tystlatna och
undvikande om karaktirerna skulle fraga ut dem. Dock pekar de garna ut monoliten at dem eftersom de inte

vill hindra nagon att dyrka Cthulhu.

Kroppsligt skiljer de sig ganska mycket fran varandra. En del dr stora. en del dr sma. Alla dr pa nagot satt



forvridna. Pa en del kan man inte ldngre avgora att de nagonsin varit manniskor. De ér en hemsk vittnesbérd
av vad som hiander méanniskor som dyrkar Cthulhu. Dessa har néstan helt forlorat sin méansklighet. De ér inte
djuriska som kakamoras. utan snarare onda och annorlunda dn méinniskor. Forsok ge spelarna en aning om att
dessa personer dr konstiga pa ett satt som ar logiskt ur en annan. oménsklig, synvinkel sett.

Stats & Skills

Sty. Con. Dex. Int varierar mellan 1-21 beroende pa hur den enskilde Tchoo-Tchoon ser ut. HP ar 10-20.

Stridsskills varierar beroende pa vad de kan gora och hur de ser ut. men ge dem 60% i nagot du tvcker verkar
lampligt. 1D8 1 skada borde réicka.

Spells &r deras starka omrade. De har massor. men eftersom det formodligen inte spelar nagon roll i scenariot
sa kan du kédnna diog fri att ge dem lite vad du sjélv kdnner for.

Avatar av Great Cthulhu

Detta ar en avspegling av Cthulhus drommande medvetande som kontrollerar en shoggoth till att ta hans form.
Den ér alltsa bara delvis medveten och inte lika stark och intelligent som Cthulhu sjilv.

Stats & Skills

Sty 70. Con 55, Size 210, Int 5. Pow 21, Dex 11. HP 160
Move 12/10 (simmande) / 10 (flygande)

Claw 100 1D6+11D6
Tentakel 100 11D6

Armor 11, regenererar 1 HP per runda.

Sanloss: 1D8/1D60



Cthulhu-fakta

Cthulhu sjilv

Han &r en ond, sovande utomjordisk varelse
som inte gar att ha ihjal. Han ar ocksa grunden
for en alldeles egen kyrka. Som det mesta i
Lovecrafts varld ar detta monster sa hemskt att
manniskor som tittar pa honom, forstar hur han
fungerar eller far nagon kontakt med honom
over huvudtaget, tenderar att bli galna. Lyck-
ligtvis ligger han och sover under Stilla Havet
och vantar pa att stjarnorna skall bli ratt for
honom igen. Nar de blir det kommer han upp
och river ner méanniskornas civilisation for att
uppritta en deikrati (samhélle direkt styrt av
sin gud) och darefter styra jorden for evigt.
Det finns ingenting man kan gora for att hindra
detta och detta ar ocksa grunden for den
kénsla man efterstravar i CoC. D.v.s. allt ar
kort redan fran borjan och nar man inser detta
blir man galen. Méanniskorna ar en slags maskar
som lever 1 lycklig ovetskap om att resten av
universum bestar av jordfrasar.

Rent fysiskt ar Cthulhu valdigt imponerande.
Han ar runt 100 meter hog, har tentakler 1
ansiktet och korta vingar. I regelboken hittar ni
en utforlig beskrivning och i ett antal av
Lovecrafts berattelser kan ni fa en lite mera
kanslosam forklaring av vad denna onda gud ar
och hur han skall beskrivas for spelare. Har far
jag vél noja mig med att sdga att ni skall sikta
pa att ge spelarna ett intryck av fruktansvard
skriack, som om hela deras vérldsbild ramnar
vid asynen av detta monstudsa berg av ondska
och vidrigheter.

[ var tid ligger han och sover i ruinstaden
R'lyeh, men hans medvetande ar inte borta,
som alla sovande varelser drommer han
naturligtvis. I dessa drommar far han emellanat
kontakt med sina dyrkares medvetanden och
ger dem rad och hjalp. For det mesta far de
magi eller information och till och fran ocksa
order att utfora. Ibland kallar han till sig folk,
det ar detta som hander i det har scenariot.

Deep-ones

De ir en slavras till Cthulhu, som har bort pa
jorden sedan urminnes tider. De dyrkar sin
vidrige harskare av hela sitt hjarta och ar
beredda pa vilka uppofiringar som helst for
hans skull. Det ar viktigt att komma ihag att
dessa varelser inte 4r nagon slags stupida
monster. De ar i sjalva verket valdigt
intelligenta monster. Deras kultur och skrivna
historia gar tillbaka miljontals ar. Detta gor att
de ser manniskorna som ett slags meningslosa

nykomlingar som de skulle utrota fran jordens
yta om de inte tyckte att det var for mycket
arbete for en sa relativt ringa sak. De ar
kunniga i magi och teknologi om 4n en smula
pé dekis i biagge fallen, da deras kultur har varit
statisk i miljoner ar.

De kan para sig med méanniskor och gor ofta
detta pa kustbosattningar dar sadant kan
passera utan upptackt. Detta har till syfte att
infiltrera landbacken med deep one-avkomma.
Nar deras hybrid-ungar fods ser dessa ut som
manniskor med vissa mindre, avvikande drag
(daribland: sma 6ron, rund tunnliknande kropp,
hudproblem, hogt harfaste.). Nar dessa blir
mellan 20-30 ar gamla borjar de forandras mot
att helt bli Deep ones samtidigt som de kanner
att de dras mot havet. Detta ar en kallelse fran
Cthulhus medvetande, och en dag gér de helt
enkelt ner i havet for att aldrig mer atervanda
till sina tidigare hem.

Deep Ones ar amfibier och kan normalt
utharda att vistas pa land under nagra timmar.
Speciellt om det rader hog luftfuktighet, eller
regnar, 1 regionen. (Dessa forhallanden ar alltid
radande pa Salomon-6arna).

En hybrid kan, dven efter forvandlingen,
stanna uppe hur lange som helst, &ven om
utseendet sa smaningom blir sa vidrigt att alla
vid forsta 6gonkastet inser att detta &r ett
monster och inte en manniska.

Till utseendet ar en fullblods-deep one ungefar
som en blandning mellan en gadda och en
ménniska, fast ndgot storre och mera cylin-
drisk. Huden ar extremt skrovlig och tackt med
korllliknande fjall. Lite som en kraftigare och
fulare version av monstret fran svarta lagunen.
De ar betydligt starkare dn de flesta manniskor
och har dessutom klor. For att fa en battre
beskrivning hanvisar jag till regelboken dar ni
hittar en nagolunda bra bild av en av dem. De
ar alla i varierande grad telepater och sa
langlivade att det inte finns nagra sakra
indikationer pa att de 6verhuvudtaget har dott
av alder. De riktigt gamla brukar dock vara
storre.

Halvblods-deep ones ser ut ungefar som en
manniska. Dock ar de alltid runda eller kraftiga
i kroppsformen. De har stora hander (ibland
med antydan till simhud), breda munnar och
daligt med harvaxt. Néagra ar innan det 4r dags
att forvandlas till en fullblods-deep one borjar
de fa hudproblem i form av att huden torkar ut
och att den blir kénslig for solen. Dessutom
giller de allt mer havet och att simma. Den S'e
karaktaren, Gunnar, ir ett sidant halvblod. Pa
Salomonoarna finns det ocksa andra halvblod.
Det ar viktigt att karaktarerna ser atminstande



ett halvblod 1 varje tidsalder (inklusive
Honiara). Da kan de bli riktigt radda for dem.
Alla deep ones har nagot som kallas sirén-
sang. Det innebar att nar de vill kan de fa vem
som helst att tycka att de ar oemotstandliga.
Det ar pa sa satt de kan "charma" vanliga
manniskor och skapa deep ones-halvblod.
Gunnar (marinbiologen som ar halvblod) har
lite av den 1 scenariot. For honom ar det dock
fragan om en omedveten reflex och han undrar
sjalv ibland varfor alla tjejer tycker att han ar sa
attraktiv.

Carcossa

Det ar den mytiska 6 som vi har skrivit in i
cthulhu-legenderna. Det 4r mojligt att den
namns 1 ndgon novell, men vi kommer inte
ihag. Detta ar dock hur vi betraktar Carcossa
och hur den kommer att anvandas i det har
scenariot.

Carcossa dr darnas motsvarighet till Leng-
hogplatan, alltsa en multidimensionell plats
som tillsynes forflyttar sig mellan olika
geografiska punkter. Den kan ocksa liknas vid
oarnas Flygande Hollandare som kryssar fram
pa de sju haven.

Den bebos framst av deep-ones och det
vidriga tcho-tcho-folket. On &r en plats for
dyrkan av och komunikation med Cthulhu.
Efter on bara till halften finns i den verkliga
vérlden, s& har Cthulhus sovande medvetande
latt att existera har under kortare tidsperioder.
Observera att det ror sig om det sovande
medvetandet. Han ar alltsa inte helt och hallet i
kontroll 6ver vad som pagar runt omkring
honom, eller vad som har héant sedan han
somnade. Nar han far kontakt med on bildas en
slags avatar av Cthulhu (en typ av astralkopia
av hans riktiga kropp, se NPC-lista).

On Carcossa ar ocksé slutpunkten for Den
Roda Vagen (Road of the Cargo, se nedan).
Det ar alltsa pa den har 6n som scenariot slu-
tar. I scenariot far du ocksa en noggrannare
beskrivning av ons utseende.

Fakta om Salomon6arna

Befolkning:

Salomonoarna har mer 4n 87 levande
ursprungliga sprak (plus 13 dialekter,
gilbertianska, engelska och pidgin - se parlor-
en). De officiella spraken ar engelska och
pidgin. Det senare talas mest. Alla som
spelarna moter, utom nar det star annorlunda,
talar engelska eller pidgin. Scenare i scenariot
talas inte engelska el pidgin, men karaktarerna
forstar anda spraket (magi!).

Antalet innevanare ar omkr 300 000 med en

befolkningstillvaxt pa 3,5% per ar. Over 50%
av befolkningen ar under 15 ar, vilket betyder
att det ar massor av nyfikna barn runt spelarna,
speciellt nar de befinner sig i ndgon by.

Av hela befolkningen ar 93% melanesier, 4%
polynesier och ovriga jamt fordelade mellan
mikronesier (mest fran Kiribati, kallade
Gilberteser), europeer och asiater. De senare
inkluderar kinesiska affarsagare i Honiara och
japanska fiskare. Det finns ocksa en ovanligt
stor andel albinos 1 landet.

Melanisier ar ett svart folkslag, betydligt
morkare an polynesierna. Melanesier varierar
kraftigt 1 utseende och kan skifta mellan
kolsvarta och ljusbruna. De har tjockt och
krulligt svart har for det mesta, men aven
ljusbrunt till nastan blont forekommer. Haret
kan aven vara vagigt i vissa delar av landet. De
ar oftast smalare an polynesierna som &ar
narmast runda eller feta samt ljust gulbruna till
fargen. I scenariot forekommer stiandigt vissa
runda mm individer (deep ones-hybrider).
Dessa skall beskrivas som melanesier och inte
som polynesier. Annars kan de fa for sig att det
bara ror sig om polynesier och inte monster.

Albinobefolkningen har ocksa tjockt krulligt
har, men saknar helt pigment. Troligtvis
uppstar albinism nar man i tidigare generatio-
ner har blandat melanesiska och polynesiska
gener. Albinos har svart med solen och
varmen. De anvénder trots den starka varmen
tjocka klader mot solbranna. Tyvérr lever en
albino inte lange -man runt 40 ar och en kvinna
sillan langre &n 30.

Befolkningstatheten ar mindre an 10 inv/km2.
Vissa oar har dock betydligt mer. Vissa dr t om
overbefolkade.

Det finns omkring 3900 byar och storre
bebyggelse pa 6arna. 50% av dessa har mindre
an 35 inv, medan medelstorleken ar 73 perso-
ner. Bara 20% av befolkningen bor pa stallen
dar det finns mer an 200 inv.

De flesta byarna ligger vid kusterna (spec efter
nagot som kallas Marching Rules-rorelsen som
flyttade folk till kusten efter kriget, se nedan).
Inlandsbosittningar finns mest pa Malaita,
resten av de olika inlanden ar for obeboeliga.

Traditionerna, spraken och kulturen varierar
starkt fran ¢ till 6, d4ven mellan byar pa samma

6 1 vissa fall, spec pa Makira dit spelarna
forslas (se handout). Majoriteten av folket
lever en moderniserad verion av sitt
traditionella liv. De flesta lever pa vad jorden
ger till deras tradgardar och de bygger sina
egna lovhyddor av bambu och sago-palmblad.

Landet:



83% av landet ags under sedvane-ratt. Varken
staten eller andra far aga det landet.
Sedvaneland tillhor folket och inte nagon
instutition. En individs ratt att bruka land
kommer fran hans el hennes medlemskap i en
familj, klan eller stam som sager sig harstamma
fran de som forst tog marken.

Vid landtransfereringar till andra utanfor
familjen kréavs betalning. I vissa delar av landet
involverar det fortfarande utbyte av snack-
pengar och att man héller en officiell fest. Aven
for andra affdrer kan den ena parten kréva att
en fest halls for att affaren skall anses giltig.
OBS! Det kommer att kravas om spelarna for-
soker kopa en kanot hos Cargo-kultistera pa
Makira.

Det finns ganska gott om guld pa vissa 0ar,
men det tas bara fram med enkla vaskpannor,
eftersom oborna vagrar att anvianda modernare
metoder och dn mindre utlandsk inblandning.

Legender:

Det mest spridda av alla legendariska folk ar
Kakamoras (figurerar 1 scenariot). De sdgs
vara en pygmeé-ras eller dvargvéxta pre-
melanesier. De gommer sig i bergen pé de
storre 0arna som Makira, Sankta Isabel och
Guadacanal och dven pa vissa mindre oOar.

Kakamoras sags vara som ménniskor, men
bara 1 2 m hoga, och tjattrande med ett
obegripligt sprak. Vissa sdger sig ha sett dem
och sager att de ar nakna med valdigt langt har
som hanger dem till hoften eller vaderna. De
sdgs ocksa ha "stubbiga" ben och valdigt starka
spetsiga tander.

Vid vissa tillfillen sags en kakamoras ha
infangats, men de har alltid rymt. Ett relativt
vil dokumenterat sadant fall var 1969 pa
Guadacanal. Ett annat fall samma ar var pa
Makira. Den kakamoran holls tydligen i
fangenskap tills den vaxte upp, da den rymde.

I scenariot ar kakamoras i sjdlva verket den
sista overlevande resten av den ras som bodde
pa Salomon-Garna innan prota-melanesierna
kom dit. De ater mycket méanniskokott, dyrkar
onda gudar (framst Cthulhu), ar inte speciellt
smarta. Man kan saga att Kakamoras &r en
slags pre-goules, alltsa goules formade ur en
tidigare art av manniskor (troligen tcho-tcho-
folket). P4 sitt satt en otdck bild av vad alla
méanniskor skulle bli Cthulhu harskade pa
jorden.

Viktiga tabun och seder (lir dig det har
vil):

Nér kommer till en by skall man alltid fraga
om tillatelse att komma in. Det samma géller

annan mark man kan anta ar speciell.
Tradgardar far man 6ver huvud taget inte
betrada, eller lagga sig 1 hur de skots.

Manliga resenarer skall aldrig gé barbrostade
dven om byborna gor det. Mén skall inte heller
halsa pa aldre kvinnor om dessa inte hélsar
forst (vilket nastan aldrig sker). Man far heller
inte ga under en tvattlina med kvinnliga klader.
Om sa sker maste kladerna forstoras och den
skyldige betala.

Kvinnliga resenarer skall bara langa klader ex
jeans el langkjol. Trasiga klader, shorts och
baddrakt anses vara respektlost och allt for
provokativt. Helt fel signaler 1 den strikta och
puritanska melanesiska vérlden. Detta galler
dven om byborna sjdlva gar ledigt klddda.
Kvinnor har massor av tabun 1 byarna och det
ar bast att hela tiden fraga saker i stil med "Far
jag gora det har? Far jag gé over dar, el under
det dar? Far jag sitta pa den har?". Kvinnor far
inte gd over en eld. De far heller inte gé in 1
mans klubbhus, eller sitta pa de stenar mén
sitter pd. Har de mens maste de hélla sig isole-
rade.

Om man vill 6vernatta i en by maste man vid
ankomsten kontakta byns organisator el
hovding. Helst bor man ha kontaktat
hovdingen i forvag via en radio. Hovdingen vill
niamligen ha tid att diskutera forfragan med
resten av byn innan beslut tas. Bli inte otalig
under den tiden. Stanna helst inte ldngre &n en
el tva nitter och hall ditt ord i alla lagen. Man
bor ocksa helst ge en present innan man fragar
om man far stanna. D& visar man sig bade
vianlig och generos. Det kan vara ex lite mat,
tandstickor, brod, sylt, kaffe, socker el tobak
(med papper att rulla det i). Sadant ar latt att
skaffa i Honiara men inte i bushen.

De flesta byar har ¢vernattningshyddor at
gaster dar man kan bo gratis. Om man vill télta
och viljer att inte bo 1 hyddan blir hela byn
vildigt forolampad. Om du blir erbjuden att bo
hos en familj maste du ta det erbjudandet,
annars forlorar den familjen ansiktet, ety deras
hus inte ar fint nog.

Alla 6arna har olika tabun, s man maste hela
tiden fridga om allt 4r ok, innan man gor nagot
speciellt. T ex har ofta olika kon olika omraden
i byarna. Ta genst reda pa var dessa omraden
ligger sé att du inte gér fel av misstag.

Det &r generellt tabu att ga eller kliva dver en
sittande eller sovande person, varén de ar.

Man maste fraga innan man fotograferar
nagon i en by, eftersom byborna inte gillar att
utlanningar séljer bilder pa dem och tjanar
pengar pa deras ansikten.

Ett annat tabu for byborna ar att vara



ogenerosa mot framlingar, aven om det betyder
att de maste ge bort all sin mat till dig och
sjalva inte har nagot for senare. Se upp sa du
inte ar en borda.

Att plocka mineraler eller vaska efter guld
anses som en stold av de ofodda. Detta galler
aven sten o dyl ur havet utanfor oarna.

Oppet sexuellt beteende 4r absolut tabu.

Om du vill forlanga speltiden och sitta lite fart
pa spelarna kan du inprovisera nagra egna
tabun. Gor dem dock inte allt for absurda.

I stader bor man framst tanka pa att all form
av dricks ar helt tabu, eftersom det satter
mottagaren i en ohallbar situation av skuld till
givaren.

Om nagon bryter mot ett tabu, leder det i regel
till att folk bara blir fruktansvart sura pa en och
inte vill samtala langre. Ett allvarligt brott
daremot kan leda till bestraftning och forr i
tiden 1 en kanibalby antagligen till doden.

Konst och hantverk (m a o turistprylar
spelarna kan kopa):

Pa oarna praktiseras sedan urminnes tider
snideri, ofta med forkristna motiv. Forst och
framst sker det for turister. Motiven ar fiskar,
delfiner, hajar, skoldpaddor, ornar, krokodiler
o dyl.

P& Makira gor man stora sniderier pa de
stolpar husen star pa. Ofta forestaller de nakna
manniskor ca 1 1/2 m hoga. Ibland ar stolparna
ocksa fristaende. Om de kommer till en
Makiraby kan du beskriva stolparna som sa att
spelarna kan fa for sig att de forestaller
kakamoros.

Kanoter tillverkas over allt pa 6arna och har
ungefar samma funktion som cykeln har.

De flesta obor bar moderna klader nufortiden,
men bastkjolar bars 1 de mer otilgéngliga
bosattningarna pa de storre 6arna och vid
traditionella danser och ceremonier. Tapa &r en
form av dekorerade bark-kldder (tunn och
uthamrad bark) kan ibland ses baras av aldre
man 1 de yttre polynesiska omradena.

Maénga olika former av Kastom mani (snack-
pengar) har utvecklats pa Salomonoarna,
framst for att anvandas vid brudkop. Det kan
vara stora musselskal, musselringar eller
musselcylindrar. Vanligast ar dock nog ett rep
med roda snackbitar som har genomborrats
och slipats runda. Ett fint sadant rep kostar
omkr 300 Salomondollar. Aven tander av
tumlare, hund, opposum och flygande ravar
kan bade anvandas som halsband och pengar.

Teologi-fakta:
Redan tusen ar tkr var forfadersdyrkan spridd

over allt. Kannibalism var ocksa vanligt
forekommande tillsammans med huvudjakt.
Dessa foretelser visade forakt och
overlagsenhet gentemot fienden. Kannibalism
var ocksa ett satt att fa en dod mans kraft
(manna); ataren kunde da bota sjuka, forhindra
skador, besegra fiender, ha blomstrande
tradgardar och gora lyckosamma fisketurer.

Huvudjakt och kannibalism levde kvar i stor
skala pa oarna fram tills ungefar 1920.

Aven om man hade trosforestallningar forr i
tiden, var begreppet religion inte uppfunnet.
[stéllet var hela samhéllet och allt man gjorde
uppbyggt kring ceremoniella handlingar. Man
sag heller ingen klar grans mellan de levande
och de dodas varld. Forfaderna fortsatte ofta
att leva kvar, men i en forandrad form, for att
pa sa satt kunna hjalpa sina efterlevande med
skordar och skydda dem mot epidemier och
cykloner. Pa sa sitt var jordbruk inte bara en
fraga om att som har bruka jorden pa ratt satt,
utan mer en fraga om att gora ratt ceremonier
for att forsakra sig om de dodas gunst. Da
kommer grodorna till dem langst vagen fran de
dodas land, senare Road of Cargo (se nedan).
Allt viktigt 1 livet kom den vdgen, som t ex
hustrur och kanoter, men dven andra mindre
reella saker som krigslycka, mod och kunskap.
Viégen skapades samtidigt som gudarna el
skapar-andarna skapade varlden. De skapade
samtidigt allt annat 1 varlden som djur,
manniskor, kunskapen och samhallsstrukturen.
Sambhallsstrukturen inkluderar naturligtvis
klanerna, stammarna, kulturella aktiviteter,
sociala lagar, dktenskapet och principen av
gott beteende.

Fortfarande tror manga pa magi och
forfadersdyrkan. En dods sjal kan t ex leva
vidare i en haj eller ett djur. Speciellt finns den
tron pa Malaita och Makira. D& dodas inte
hajen, utan istallet far den gavor och offer.

Idag ar nastan alla pa Salomonoéarna kristna.
Omkr 35% ar tillhor anglikanska kyrkan och
omkr 20% katolicismen. Den ursprungliga
religionen lever nastan bara kvar ordentligt 1 ett
fatal otillgdngliga delar framst pa Malaita.

De flesta obor ar fruktansvart hangivna
kristendomen och varje by har minst en kyrka.
Manga ménniskor pa landet gar dar varje dag.
Gudstjénsterna halls pa pidgin.

[ vissa delar av landet hanger vissa aspekter av
den gamla tron kvar parallellt med
kristendomen. Speciellt galler det den urgamla
forfadersdyrkan pa Malaita. Tron att ens klan
oftast harstammar fran ett speciellt djur (ex haj
el orn) ar ocksa levande. De manniskorna tror
alltsa att de ar direkt nedstigande slakt med ett



djur.

Cargo kulter:

Nar den vita mannen kom till Salomonoarna
slogs invanarna bl a av hur ofantligt rika de vita
var och att de pa nagot nytt mystiskt satt
lyckades fa saker fran de doda. Oborna
forsokte fortvivlat efterlikna de vita for att pa
sa satt fa tillgang till de offantliga mangder
saker (cargo, som det stod pa paketen de var
lastade 1) som de hade.

Det forsta forsoket var att bli kristna, for det
var de vita. De vita pastod ocksa att kallan till
allt kom fran bibeln. Tyvarr oversattes bara
bitar av bibeln till melanesiska, och dessutom
olika bitar av olika trossamfund som
sinsemellan forkastade varrandra. Det fick
oborna att dra slutsatsen att de vita undanholl
kunskap fran dem. Kunskapen om de
nodvandiga ritualer som kravdes for att fa
vagen till deras Cargo att 6ppna sig. Det
passade ocksa bra 1 deras bild av vita som
snikna och materalistiska. Till skillnad mot
oborna som inte hade ett utvecklat begrepp av
personlig egendom och som ocksa alltid delade
med sig for att hojja sin egen rang.

Flera av de arbetare som arbetade pa
plantagerna, var 1 sjalva verket dar som spioner
for att lara sig den vite mannens ceremonier.
De exprimentera med att harma de flesta vita
seder, som séttet att tala (bl a ddrav pidgin),
uppfora sig, bordskick och dryckesseder (spec
senare Cocacola-drickande). Man kom fram till
att den viktigaste ceremonien var att utfora
arbete med papper eller att skicka
meddelanden till de doda (tradlost el genom
vita budbérare som akte dit). Det var 1 princip
det arbetet de vita gjorde for att fa sina stora
kvantiteter cargo.

Vid andra varldskrigets utbrott kom det stora
mangder av amerikanska soldater till 6arna.
Dessa amerikaner hade stora mangder
utrustning 1 lador mérkta Cargo med sig. De
behandlade ocksa sina svarta som jamlika,
vilket var det slutgiltiga mélet med cargokul-
tisternas entrdagna arbete, att bli jamlika med
den vite mannen.

Detta gav amerikanerna och speciellt de
amerikanska soldaterna en sarstéllning bland
oborna. Nar de amerikanska soldaterna drog
sig tillbaka efter krigsslutet borjade
cargokultisterna att kopiera det levnadssatt
soldaterna hade haft sa stor lycka med under
kriget. Dessa forsok att kopiera deras
levnadsstil gav byar strukturerade som
armeldger med hela rader av hyddor som bara
var avsedda for att kunna lagra de stora

méngder cargo man forvantade sig skulle
komma. Man byggde ocksa falska flygplatser 1
tron att det skulle komma plan med cargo den
vagen. Hela trupper av 6bor som spanade efter
cargo eller gick om kring med tragevar och
kopierade soldater forekom ocksa, allt for att
oppna vagen till cargo (the road of cargo).

Det dir alltsa ldngst den vigen som
karaktarerna reser och det dar fran den de
maste hoppa av. Som det framgdr av scenariot
sker det genom att man t ex hos kakamoras
koper sig info om hur man koper sig loss fran
vagen. Det kan vara nagot som de skall offra
istallet for sig sjalva, ex en bunt kakamoros.

Da oborna (de som inte var i direkt kontakt
med vagen) aldrig lyckades att fa en massa
cargo genom sina handlingar blev kulten
svagare och svagare och idag finns endast ett
fatal cargokultister kvar.

John From kulten:

Denna kult utvecklades under trettiotalet da
en amerikansk bistandsarbetare fran roda
korset kom dit. Hans efternamn From tros
harstamma fran att han var "John From
Amerika" och att 6borna antingen forkortade
detta eller missuppfattade vad han sa. From
levde en tid pa darna och hans arbete gick mest
ut pa att fa 6borna att ga tillbaka till sitt
tradionella sétt att leva och bevara den
inhemska kulturen. Eftersom han kom fran
amerika och gav dom saker (cargo) samt
behandlade dborna som jamlikar blev han
nagot av en messiasfigur for hans anhangare.
Dom tog det roda korset som en symbol for
vordnad och tillbedjan och de tror att han en
gang skall aterkomma med stora mangder
cargo.

Salomondéarnas historia i korta drag:

Omkring 4000 ar f kr flyttade protomelanesier
som talande olika papuanska och austronesiska
sprak in fran Nya Guinea. De var i forsta hand
jagar/samlare, men hade nyligen ocksa lart sig
tradgardsskotsel och grisuppfodning, vilket
gjorde det mojligt for dem att klara fodan
under kolonisationen.

Ungefar 1800 f kr kom den nya dynamiska
Lapida-kulturen (benamnd sa efter platsen
Lapita i Nya Kaledonien) till Salomonoarna.
Under ett starkt expansivt artusende
koloniserade de omradet mellan Papua Nya
Guinea 1 0st och Samoa 1 vast. De lamnade
efter sig massor av en valdigt distinkta krukor
o dyl. Det ar osakert om de ar forfader till de
moderna Polynesierna eller en ras som senare
dog ut (det mest troliga). I sa fall skedde det
omkring 800-talet.



Lapida-kulturen levde i sma byar bestaende av
beslaktade familjer och fangar fran andra
platser. De hade vil etablerade stam-grénser.
De praktiserade agrikultur, fiske, jakt, snideri,
vavning och kanotbyggande. Fest och dans var
vanligen aterkommande byaktiviteter. En
annan vanlig aktivitet var rader mot grannarna,
blodfejder och kannibalism. Byarna leddes av
en klan-aldste.

Under 1100 till 1600-talen kom slumpmassiga
grupper av immigranter till Salomondarna
vasterifran (Polynesiska Wallis och Tonga). De
absorberade och eliminerade sakta den tidigare
existerande befolkningen.

Under samma period utsattes Salomondarna
rutinmassigt for rader av Tonga-pirater
(Polynesiens vikingar). Pa 1700-talet slutade
dessa rader. Samtidigt slutade ocksa
polynesierna att forsoka kolonisera nytt land,
eftersom alla storre oar redan var upptagna och
sjalvforsorjande.

Den minskande kontakten med omvarlden,
kombinerat med radslan for Tonga-attacker,
ledde till en vaxande misstro mot framlingar.
Det i sin tur ledde till vanan att attackera
framlingar vid forsta kontakten.

1586 "upptackte" spanjoren Don Avlaro de
Mendaiia Neyra Salomonoarna i jakt pa den
stora sddra kontinent man da trodde skulle
ligga dar nagonstans. Han dopte 6arna till just
Salomondarna for att lattare kunna dvertala
finansiarer till sin nista expedition om darnas
otroliga rikedomar.

Spanjorernas imperium var dock pa
utforsbacke vid den tiden och de hade aldrig
rad eller riktigt tid till ett ordentligt kolonisa-
tionsforsok.

Spanska kartografer placerade dessutom 6arna
for langt till Oster pa sina kartor, s nésta
ordentliga kontakt med véasterlandet skulle
droja dnda tills 1767, nar engelsmannen kapten
Cartaret snubblade over darna.

Efter att 6arna nu var ordentligt funna borjade
valjagare (mellan aren 1820 till 1840) och
sandeltrahandlare lagga till 6arna.

Vid varje besok av vasterlanningar i en by
decimerades innevanarantalet kraftigt. Till viss
del pga att vasterlanningarna géarna skot ihjal
salomonbor om de inte lydde, men till storsta
delen pga att oborna saknade motstandskraft
mot vasterlandska sjukdommar som influensa,
méssling o dyl. Oinvanarna dog i hundratals.
Snart borjade folket 1 landet att hata
sandeltrahandlarna och vita i allméanhet av
dessa orsaker. De borjade doda dem sa fort de
sag dem. Det ar orsaken till att manga
missiondrer dodades pa Salomonoarna under

den hér tiden.

Salomonoarna fick snart ryktet som den
farligaste platsen 1 Stillahavet; en 6grupp
befolkad av mordiska, krigsédlskande kanni-
baler. Trots att kyrkorna 6ver allt annars 1
Stillahavs-regionen arbetade med en intensiv
mission, undvek man Salomondarna. Det ar
forst i modern tid som 6arna nagorlunda har
blivit kristnade (se ovan).

Oborna var dock inte ensamma om att ta
slavar. Europeiska slavjagare tog ndstan 29000
slavar under de sista 35 aren av 1800-talet. De
togs for att arbeta pa sockerrorsplantager. Ofta
anviande man det gamla tricket att kla sig 1 vita
prastklader och halla en méssa nere vid
stranden for folk, och sedan kidnappade man
allihopa.

1893 proklamerade Brittiska imperiet ett
protektorat over de sodra 6arna. 1899 bildades
Brittish Solomon Islands Protectorate (BSIP).
Britterna ville halla lag och ordning - stoppa
huvudjakt, kannibalism och se till att 6borna
och deras land inte utnyttjades.

En stor del av utbildning och sjukvard
lamnade britterna till missionédrerna att skota,
eftersom de sjilva inte hade ndgra pengar. Det
var naturligtvis billigt, men samtidigt skapade
det nya och djupa klyftor mellan 6borna,
eftersom varje missionar havdade att hans syn
pa kristendomen var den ratta och alla andra
hade fel.

Nu foljde en tid av langsam forandring, da
dborna lamnade huvudjakt, kanibalism,
svartkonst, krig och dans, eftersom
missiondrerna tyckte detta var ont och fel.

Vid den hér tiden (ca 1920) radde stor
forvirring nar alla gamla seder borjade brytas
samman, alla missionarer borjade bjuda dver
varrandra med olika versioner av Gud och
himlen, parallellt med att befolkningen
drabbades av arligt dterkommande epidemier
av europiska sjukdomar.

1927 gjorde en grupp malaitiska
stammedlemmar uppror. Alla utom en i
regeringens skattmasgrupper dodades av
spjutbarande hoglandare, som inte kunde se
nagon anledning att betala till en utlandsk
regering de inte ville ha. Britterna hamnades.
Detta gjorde att alla misstrodde varandra och
tyckte illa om varandra nar andra varldskriget
borjade och Japan invaderade 6arna.

P& huvudon stod det beromd slaget om
Guadacanal (se nedan).

Den storsta forandringen 1 slutfasen av kriget,
var att amerikanarna borjade betala dbor bra
16n (4 ggr mer an britterna) for att arbeta som
kroppsarbetare (mest runt Guadacanal). Det



innebar att 6borna borjade ha ett mera vuxet
forhallande till darnas
utlandska hérskare.

Efter kriget var ekonomin i ruiner. Oborna
skapade pga det nya laget, en nationalistrorelse
vid namn Marching Rule och de hade nagon
form av primitiv socialism for sig. Det fanns
ocksa manga stravanden for att USA skulle ta
dver styret pa 6arna och lamna ut mycket
varor. USA kunde dock inte acceptera detta
och allt eftersom de amerikanska trupperna
drogs ifran 6arna forsvann den har rorelsen.
Det drojde till 1975 tills Salomondarna
slutligen fick sjalvstandighet fran England och
namnet BSIP andrades till Solomon Islands.

1977 skickades nagra ombud for 6arna till
London for den stora samvaldeskonferancen
ddr. Trots att de hade fatt sjalvstandighet tva ar
tidigare, kravde de nu mer bidrag for att kunna
komma i en position dar det var mgjligt med
sjalvstyre. De havdade att Salomonoarna var
illa forberedda och egentligen inte ville ha
sjalvstyre. Slutligen 1978 fick de delvis som de
vill - bade sjalvstyre och pengar.

Sedan dess har har situationen blivit mer och
mer forvirrande i landet. Det finns inga fasta
politiska partier, men en av de storre
stravandena verkar vara att hindra de mera tatt
befolkade delarna att kontrollera resten av
landet.

I det stora hela verkar stéllet paminna om en
blandning mellan anarki, tidig socialism och
primitivt agrarsamhalle!

Salomonodarna och andra virldskriget:
Tidigt 1 april 1942 ockuperade Japan
Shortland 6n 1 Norra regionen. Tre veckor
senare togs Tulaghi, kolonialtidens huvudstad.
Den 1 juli var hela Guadacanal ockuperat.

Japanerna betedde sig zom svin och hade
sonder folks kyrkor, ranade dem, kravde mat
med hjalp av gevarsmakt, tvingade alla vuxna
att slavarbeta for dem, snodde kldader och 16s
egendom och plundrade bybornas tradgardar.
Detta ledde till hungersnod parallellt med allt
annat elidnde. Det drojde inte lange forran alla
oborna hatade japanerna, medan japanerna inte
kunde forsta varfor 6borna undvek dem.

Militért sett viktiga baser borjade byggas pa
Guadacanal, vilket kunde innebéra att
Japanerna kunde utstracka sina harjningar
vidare mot Australien, Vanuatu och sadana
platser.

USA's motoffensiv borjade natten mellan 7
och 8 aug i Red Beach. USA landsatte sedan
massor av folk lite dver allt pa Guadacanal,
sedan borjade ett av de blodigaste slagen under

andra varldskriget. Efter sex manader av
fruktansvart blodiga strider, vann USA herra-
vildet 6ver Guadacanal nér japanerna i
hemlighet flydde fran Cape Esperance tidigt i
feb 1943 Efter det borjade USA ¢ for 6 att
slass med Japanerna.

Guadacanal var det avgorande slaget 1 stilla
havet och stoppade Japanernas ackliga
frammarch. Det var under det har slaget platser
som Bloody Ridge, Henderson Field, Hell's
Point och Iron Bottom Sound gav brinnande
rubriker i vérldspressen. Dar stod 6 s)dslag och
over 65 krigsskepp och transportskepp sanktes
pa bada sidorna. Dock dog dar ocksa 80 000
manniskor, av vilka 40 000 var obor. Av dessa
dog sju i strid. Vissa hamnade 1 korselden, men
de flesta svalt ihjal nar Japanerna at upp deras
mat. Oborna kidmpade for ovrigt bra som
gerillatrupper, jagare och raddare av
besattningar till stortade allierade flygplan.
Oborna stred i en enhet som hette Solomons
Defence Force.

Innan kriget var hela den Salomonska styrkan
12 dbor och en Australien-fodd officer.

Efter kriget lag massor med overgivet
krigsmatrial kringstrott i terrangen. I de mer
avligsna bitarna av 6arna ligger det fortfarande
kvar, trots att man har forsokt hitta det sedan
dess (ndgot som har gjort landet till nagot av
en lokal stormakt).

Krigsmatrialet tillsammans med de fina
dykvattnen ar numera landets enda
turistattraktion. Faktum &r att pa ménga hall
kan man dyka ner och se helt bevarade
allierade och japanska batar och flygplan.
Himla kul for en dykare.

Marching Rule:

1939 Borjade en del av invdnarna pa Malaita
vigra att arbeta pa de plantager dar dgarna el
forméannen anvinde piskor och hundar for att
hélla ordning. Detta kom av att manga malaiter
hade borjat jobba pa de amerikanska
flottbaserna. Dir behandlades de rattvist och
amerikanarna var valdigt generosa med mat
och utrustning (cargo).

Malaiterna borjade ta upp amerikanarnas syn
brittisk kolonialism, vilken inte var sa positiv.
De ville att amerika skulle ta over styret efter
engelsmannen da kriget var slut.

1944 bildades en massrorelse som kallades
Marching Rule el pa lokalsprak Maasina Ruru,
vilket betyder Broderskapligt Styre. Mélet var
att malaiterna skulle styra pa sina oar sjélva,
oberoende av kyrkan och koloniala
auktoriteter.

Ledarna for rorelsen delade in Malaita i nio



delar, vilka var och en fick en sjdlvstandig
huvudhovding assisterad av underhovdingar.
Resten av befolkningen agerade livvakter.

For att bevara sin kulturella sedvaneritt
skapade de en sedvanedomstol (finns
fortfarande kvar), som domde efter de gamla
kulturella lagarna. Ex dktenskapsbrott var
enligt Malaitisk sedvénja ett brott som kunde
straffas med doden, medans de engelska doms-
tolarna sag mellan fingrarna med det. Allvarliga
saker som t ex mord, valdtakter och ¢verfall
overlamnades till de engelska myndigheterna.
Hela Malaitiska byar flyttades ut till kusten
och organiserades som amerikanska baser.
Detta innebar bl a att de hade 3 m hoga barika-
der och standigt bevakade ingangar.

Medans vissa aspekter var nationalistiska och
helt klart anti-brittiska, var andra element 1
rorelsen helt Cargo-kultistiska (se den
rubriken).

Mellan 1947 och 1952 motverkade de
brittiska kolonialmakterna Marching Rule for
att de borjade bli for starka och for brutala i
sina varvningskampanjer, likt alla totalitara
rorelser blir. Senare 1952 dog rorelsen ut.
Nagra bestaende effekter blev dock kvar bl a
etablerades lokala rad 1952. Dessutom har
fortfarande Malaiterna en klar dverrepresenta-
tion i de olika statliga myndigheterna och de
flesta foretagen.

Det politiska ldget pa Salomonéarna:

Salomondarna blev fria den 7 juli 1978.
Nationalparlamentet har sitt sate i Honiara och
har 38 medlemmar (inkl premidrministern och
hans 14 regeringskollegor). Val sker vart 4'e
ar. Statschef ar naturligtvis den Brittiska
drottningen.

Hela styrelseskicket pa 6arna ar mycket
decentraliserat. Var och en av de sju
provinserna har ett eget parlament med en
premiar (en titel) som leder provins-regeringen.
Dessa styr over vagar, kommunikationer,
halsovard och skolor.

Rittsystemet ar i princip brittiskt (High Court
osv), men man har aven en Customary Land
Appeal Court som tar hand om problem vad
det giller landagarforhéllanden, vilka néstan
alltid baseras pa sedvaneritt. 83% av landet
dgs genom sedvaneratt och har alltsa ingen klar
agare.

De tre storre politiska partierna dr National
Democratic Party, the People's Alliance och
the United Party. The United party och
People's Alliance har haft regeringen sedan
frigorelsen med stod av mindre oberoende
rorelser.

Landet har inte lingre nagra representanter
utomlands av kostnadskal.

Salomoarnas geografi (se aven kartan och
lir dig namnen pa den):

Salomonoarna ar en dubbel kedja 6ar. De
storre Oarna ar ojamna, kraftigt skogsbevuxna
och bergiga. De mindre Garna ar sma laga
korallatoller. Det ar den tredje storsta
oarkipelagen 1 Stilla havet.

Det finns sex storre 6ar, och mer dn 30
mindre, men fortfarande betydande 6ar. Réknar
man alla d6arna (inkl kobbar mm) far 992 oar.
De sex storre darna ar: Guadacanal, New
Georgia, Malaita, Isabell, Choiseul och Makira.
Det hogsta berget ligger pd Guadacanal och
heter Mt Makarakombu (2447 m).

De flesta bitarna av Salomonodarna ar tackta av
regnskog och mangrovetrask. Manga av darna
har stora omraden av korallrev och laguner
runt sig.

Oarna har uppstéatt genom vulkanaktivitet.
Salomongarn ar en del av Stilla havets Ring av
Eld. Detta svart vulkandrabbade omrade ligger
pa den plats dar de jattelika Indoaustralatiska
och Oceaniska platektonska plattorna mots.
Nir dessa pressas samman skapar de konstant
seismisk aktivitet (inkl jordskalv och vulkaner).
1908 jordskalv intraffade 1981.

Det finns stillen dar havet borjar koka under
korta tidsperioder. Detta ar da vulkanutbrott
som sker under vattnet. Mest 1 véstra
provinserna. Ev kan man lata karaktdrerna
misstanka att det otacka de ser 1 dyksekvensen
ar spar av ett vulkanutbrott.

Fauna:

Det finns fa inhemska djur och de flesta av
dessa dr nattdjur, sasom fladdermoss (flygande
rivar bla), pungrattor och buskmoss. Vilda
svin lever djupt inne i skogarna och ar livsfarli-
ga.

P& Salomonoarna finns massor av olika sorters
buskrattor. Tva av dessa typer av réttor ar
storre dn normala katter. En typ bor i traden,
medan den ndgot storre typen bor under
marken (vanligen pa Guadacanal och
Choiseul). De idter notter, frukter och insekter.
Bruna rattor har av misstag introducerats lever
nu over allt och kakar folks mat.

Reptillivet ar omfangsrikt och innefattar
méngder av o¢dlor, daribland krokodiler och
skoldpaddor. De storsta ddlorna ar 1,5 m
langa. De finns pa Makira.

Det finns massor med insekter pa
Salomonoarna. Det mesta ar naturligtvis
torstiga, malariabarande myggor, men det finns



ocksa manga fantastiskt vackra fjarilar och
malar.

Det finns en del ackliga sma tusenfotingar som
kan ge en del smarta i en dag om de sticks.
Darfor maste man ha moskitnat nar man sover.

Det finns aven en del typer av skorpioner i
buskarna.

Det finns over 160 sorters faglar pa oarna.
300 om man réknar alla subsorter. En av
arterna 4r den inplanterade Indiska Mynasta-
ren. Den 4r battre dn papegojor att lara sig tala
och ar en djavul pa att kaka mygg. En annan
art ar Megapodfaglarna, som mest kan ses pa
kanten av kokande vulkaner dar deras agg
klacks 1 kokande gyttja.

Haven éar fulla med fisk, daribland hajar och
valar. Det brukade vara mera val, men nu ar de
farre pga alla valfangarflottor. Delfiner och
tumlare brukar ofta leka runt batarna som gar
mellan 6arna. Befolkningen pa Malaita och
Makira brukar ofta sla ihjal dem och forsoka
driva in dem pa instangda vattenareor.

Ibland kan man se dugonger (sjokor) i grunda
vatten, dar de ater sjogras. Ofta har de
kvinnliga dugongerna en liten unge som de diar
guppande pa ytan. Pa avstand kan den
kvinnliga dugongen se ut som en kvinna. Den
formodliga anledningen till att man trodde att
det fanns sjojungfrur.

Luften ar ofta fylld utav flygfisk, som brukar
gora 100 meters flygningar innan de plumsar
ner igen.

Det finns fyra typer av skoldpaddor pa
Salomonoarna. Normalt sett lagger de agg
mellan nov - feb. Det brukar rora sig om 100
agg per gang, varje natt under flera veckors
tid. Efter 2 - 2,5 veckor klack dggen. Dykar
finner ofta skolpaddor som sover under korall-
overhiangen mellan 2 - 15 m under ytan.

Hajar ar valdigt vanliga pa Salomonoarna. Det
ar alltid bast att kolla med lokalbefolkningen
innan man badar, eftersom hajattacker hander
titt som tatt. Somliga 6bor har en nastan
familjart forhallande till hajarna. Speciellt da pa
Malaita dar man har hajkallnings-cermonier
och ocksa pa Makira (delfinmordaroarna dit
spelarna skall).

Ytterliggare skriackupplevelser man kan ha i
tropiska vatten ar: Stenfisk, koniska snackskal
och Lejonfiskar.

Murénor och musslor borde inte vara nagot
problem om man inte sticker fingrarna i ett
korallhal eller i kaftarna pa en mussla. Det ar
ytterliggare en orsak att alltid ha med sig kniv
nar man dyker dar.

Krokodilerna ar saltvattenskrokodiler som

mest bor i mangrovetrasken och
tidvattenfloderna. Trots att de kan fardas langt

inat landet, sa lyckas de obestigbara bergen i
centrum av Oarna effektivt stoppa detta.
Krokodilerna ar valdigt territoriemedvetna och
det finns sallan mer an nagra fa pa en plats vid
ett tillfdlle. Trots detta har de mer eller mindre
tagit over Tre Systrar-gruppen niara Makira
och Lauve-lagunen i1 sydvastra Guadacanal. Ett
antal bybor tas av krokodiler varje ar. Om du
ar ute och gar 1 bushen och planerar att ga 6ver
sma floder eller utfloden eller tidvattenbankar
eller overhuvudtaget om du befinner dig 1
narheten av mangrovetrad skall du fraga
bybefolkningen forst om det finns nagra
krokodiler i niarheten. Om det finns nagot som
helst tvivel -simma inte och &k inte kanot dar
(krokodiler kan hoppa ur vattnet halva sin
langd 1 hojd).

Om spelarna ser krokodiler gor de bast 1 att fly
snabbt. Gar de till attack (speceillt bara med
handerna) ar de i princip doda. Endas
marinbiologen har en (6vernaturlig) chans mot
dem, eftersom krokodiler ar radda for honom.
Han a sin sida vill ju inte doda vattenliv.

Klimatet:

Salomonoarna ligger vid ekvatorn, sa klimatet
ar helt igenom tropiskt. Det innebar mildvader
mellan april och tidig november. Stortregnen ar
korta och det ar flera dagar emelllan dem.
Trots att vintern ar den lugnaste tidpunkten
kan det ibland komma starka vindar pa 50
kmh. Dessa haller ibland pa i 10 dagar och for
med sig tunga regnfall.

Under sommarmanaderna (nov-apr) blaser det
monsunregn over darna. Det véxlar 1 princip
mellan hart, skarpt, 6versvammande regnfall
till skarpt solsken och inget dar imellan.

Det brukar vara ganska blott : dec med 400
mm regn, men resten av aret ar annu blotare.

Dagtid ér det mellan 26 - 29 grader. P4 natten
kan det falla till 19 grader. Inuti landet brukar
det dock ligga pa 35 grader.

Fuktigheten i luften &r vérst pa morgonen, da
den stracker sig upp till 90%, om man inte &r i
Kirakira da den brukar ligga pa 95% i januari.
Om man har turen att vara pa Salomondarna i
feb ligger den pa trevliga 60% & andra sidan.

Bista bitarna pa oarna ar langst kusten, dar
det ar kallare samt mindre pestsjukdomar.

Det brukar falla runt 3,5 m regn per ar, men
detta varierar fran plats till plats. I Timoto-
provinsen t ex brukar det falla 5,8 m. I Honiara
faller det inte sa mycket regn. Dar brukar det
halla sig runt 2,2 m, eftersom det ligger 1
regnskugga fran bergen. Pa andra sidan bergen



(pa Guadacanals sodra kust) brukar det i
medeltal falla 8 m varje ar, men det har hant att
det har regnat 12,5 m pa ett ar!

Eftersom det regnar sa mycket finns det gatt
om friskvatten pa det storre darna. Det brukar
talla nedfor bergssidorna i fina, snabba forsar
och vattenfall. For att kontrastera mot detta
finns det pa det sma atollerna och yttre darna
ndstan inget vatten alls, och man maste fanga
det direkt fran himlen.

Det brukar normalt sett vara en cyklon per ar
pa Salomonoarna. Cyklonerna ar destruktiva
tropiska stormar som roterar runt en central
lagtryckszon. De flesta cyklonerna startar
nagonstans over Korallhaven eller
Salomonhavet. Vanligen brukar de da rora sig
soderut mot Vanuatu, snabbare och starkare ju
langre de kommer. De brakar ofta in i
Salomonoarna och skapar fruktansvart
forstorelse pa 1ovhyddorna och for
skogsindustrin. Inga cykloner skall dock
drabba spelarna!

Om att bo pa landet:

Moskitnat skyddar mot mygg och dven tusen-
fotingar. Olyckligtvis ar tusenfotingarna valdigt
klumpiga och faller ofta ner niar man sover.
Niten ar alltsa nodvandiga om man inte genast
vill ha malaria och fruktansvért smartsamma
tusenfotingsbett.

Eftersom luften ar sa fuktig (nér det inte
regnar) torkar tvatt i princip aldrig utomhus.
Tvart om borjar den snabbt mogla 1 virmen
och djungelklimatet.

Rattor finns overallt i byarna. Om man inte
hanger upp sin mat 1 en vaska over natten ater
de genast upp den.

Betelnotter

Nastan alla (utom sjundedags adventister
odyl) tuggar betelnotter pd Salomonodarna. De
gar att kopa over allt och de kan ges som
rumsgavor pa hotell istallet for godis.
Betelnoten ar en ganska milt lugnande drog.
Om man ar ovan kan den dock vara for
lugnande, dvs man blir flummig av dem.

Tuggandet gar till sa att man forst biter itu
noten, lindar in den i lite betelnot-blad och
tuggar pa den igen, sedan snabbt pa en bit
citronkorall. Gor man inte det ar noten alldeles
for bitter for att ga att ata. Det ar ungefdr som
vi skoljer ned tequila med citron och salt,
eftersom det smakar sa illa. Tyvarr gor saften 1
noten och korallen att ens tander snabbt
svartnar och ser alldeles forskrakliga ut. Det ar
dessutom svart att fa bort fargen.

Om en karaktar tuggar pa en not blir han
(hon) vildigt groggy i ca 2 timmar. Ge dem

garna intrycket att det har ar en valdigt stark
drog.

Fakta om Honiara

Ingen stor stad med ca 30 000 inv. Dock ar
det landets storsta stad och innevanarna har lite
storstadskomplex. Halften av inv arbetar for
regeringen, resten privat.

Till fots tar det ca 2 timma att knalla igenom
centrala Honiara. Da hinner man se en hel del.
Viktiga platser att besoka beskrivs lingre ned.
Det finns en del restauranter 1 Honiara. De
flesta kinesiska, men nagra med europeisk stil.
De senare ar dock nagot dyrare. Restau-
ranterna har dock oppet mest pa dagen och om
man hittar en kvallséppen ar den alltid valdigt
dyr.

Over huvud taget ar kvillarna en oken i
huvudstaden. Vill man inte sita och titta pa
folk, tugga betelnotter och spotta, kan man
valja mellan tvé biografer (varav en
storbildsvideo) med ultravaldfilmer, tre - fyra
barer pa hotellen serverandes uteslutande
Tusker och Fosters (Bluecan) och tva privata
dyra klubbar. Till dem kan man dock 16sa
medlemskap tillfalligt. De heter Point Cruz
Yacht Club (kall ¢l, inte allt for dyr mat och en
avspand atmosfar) och The G Club (kolonial
stil - mat till 19.30, pool, bowling green
(bowling med traklot pa crocketbana),
tennisbana, grillaftonar pa sondagar).

Vill spelarna ga ut sin forsta kvall hamnar de
med storsta sannolikhet pa nagot av dessa
stillen. De ar inte "haftiga", men trevliga for en
trott ol. Vill man daremot ha barslagsmal osv
gar man till en bar pa ndgot hotell. Kom dock
ihag att de folk som sitter dar antagligen
endera 4r turister eller pa ett billigt hotell -ra-
barkade fiskare.

Priset pd mat ar ungefar som pa restauranter i
Sverige, dock nagot billigare om man véljer att
dta kinesmat. En 6l pa en bar kostar ca 3
salomondollar (ca 10 SKR).

De olika typer av 6l som séljs ar forst och
framst Blue Can (Fosters - vilken ar dyrast) ,
Tusker (ett 6l frain Vanuatu) och Royal
Tongan. Bade Tusker och Royal Tongan ar
licensbryggda av Pripps och smakar som beska
varianter av Pripps bla. Dessutom kan man
med ldtthet i barerna fa tag i whiskey
(Canadensisk), kockosvin, saké och bade vit
och brun rom.

Eftersom det inte gar att sanda tv pa
Salomonoarna kan man heller inte titta pa tv.
Mellanvagsradion och daliga videofilmer ar det
enda alternativet. Hotellvideon ar dock sonder.



Hendersson Airstrip

En kort landningsbana, inget synligt
kontrolltorn och en handrullad flygtrappa. Inte
mycket for varlden alltsa. Det ar dock hit
karaktarerna kommer forst. En minibuss
tillhorande Solair (se scenariot) kommer och
hdmtar dem och kor dem till Mendana Hotell.

Mendana Hotell

Det ar hit de kommer direkt efter Hendersson
Airstrip. Hotellet ar bra, daven med
vasterlandska matt. Allt ar rent och snyggt pa
hotellet och personalen ar mycket service-
minded. Hotellet har till och med pickolos
(kom ihag att de inte far ge dem dricks, dven
om de ar korkade).

Gunnar har bestallt 2 dubbelrum och 1
singelrum at dem. Ett av dubbelrummen har
tva sangar. Alla rummen ligger pa
bottenvaningen, har vita vaggar, blommiga
overkast, mellanvagsradio, nattlampor, skal
med betelnotter och tillbehor,
luftkonditionering, tomt kylskap och ingen tv
(sdnds ej 1 landet och hotell-sdndningarna ar
sonder). Om nagon 1 gruppen klagar kan han fa
gratis drinkar el dyl under sin vistelse som
kompensation.

Pa hotellet finns tillgang till pool, sqash,
tennis, golf, bar, restaurang, Island Dive
Service (se nedan), gift shop (se nedan) och
vardeforvaring. Varje morgon anordnas turer
runt 6n med samma kille och buss som
fraktade dem till hotellet - Solair. Varannan
kvall ar det ocksa en grisfest pa traditionellt
vis. Den har Gunnar bestéllt plats till och redan
betalt.

"Sevirdheter"

Har foljer en liten lista pa vad man kan se och
gora 1 Honiara (forutom pubbar o dyl, se
ovan). Om spelarna beslutar sig for att gora
nagot som inte star med har, maste du
improvisera ithop det.

Suveniraffarer: (Betikama handicrafts, Village
Crafts Ltd, Mendana Hotell gift shop 1
sjunkande kvalitetsordning) De sdljer askar
som man kan ha betelnotter och citronkorall 1,
korgar av palmblad, askfat och drinkunderldgg
av kokosnotter el snackor, snidade offerskalar
och havsdjur, panflojter av bambu,

minikanoter och annat dumt. Se rubriken Konst
och Hantverk ovan.

Marknaden: (Central Market, oppet varje
morgon till 11.30) Det har ar landets centala
marknadsplats och har kan du hitta allt du

aldrig har behovt, men som ar intressant 4nda.
Naturligtvis kan du kopa alla saker som finns i
turistaffarerna (till ett lagre pris), men framfor
allt kan du har kopa saker som: frukt och
gronsaker av typer som du aldrig har hort talas
om, eleganta snackor for heminredning,
motorkanoter, kokos och betel-notter,
bananer, fisk, kott, snack-pengar (rakna med
minst S00 kr for ett halsband) och konserver.
En bra plats att hitta deep ones-halvblod.

Chinatown: Det ar som att bli forflyttad till en
riktig kinesisk stad (el som San Fransiscos
Chinatown), forrutom att alla husen star pa
styltor. Har kan man titta pa husen, kopa
typiskt kinesiska artiklar (mat, nudlar,
prydnader och klader) och massor av olika
konserver till 16jligt laga priser. Affdrerna har
namn som Sie Tu Cheung, Win Win Store, WP
Shing Lee Hong och Yip Yuk Store.

Dykutrustning: (Island Dive Services pa
Mendana Hotell eller Don-Tas Dive Centre
plus nagra till) Har kan gruppen komplettera
den utrustning de inte har till sina dykningar.
Glommer de att gora det har killen som skoter
den guidade dykningen de har bestéllt ett lager
av tuber att hyra ut. Dom tuberna ar dock av
andra varldskrigsmodell med frisprutande
munstycke och ganska skruttiga. Man kan
dock anvanda sina egna munstycken. Priset ar
hur som helst alltid ca 30 salomondollar el ca
100 SKR per dygn, dock nagot dyrare pa
Island Dive Services.

Dyk och snorklingvatten: Bara hundra meter
fran hotellet finns ett alldeles utmarkta snorkel
och nyborjarvatten - Mendana Reef. Man kan
till och med dyka ned till ett torpederat
japanskt fyrskepp. Dock ar det i mycket daligt
skick. Forutom det stallet finns inga andra bad
eller dykvatten 1 Honiara. Alla andra strander
har svart sand, sumpigt, illaluktande vatten och
inga sevardheter. Bast for bad ar hotellets
pool.

Botaniska tradgardarna: Det finns tva st. Bada
innehaller massor av olika halvintressanta
blommor fran 6arna. Man kan se en och annan
fagel har ocksa.

Sport: Det ar cricket, fotboll (mest nickspel!)
ar det som galler har. Man kan se bdda sakerna
nastan varje dag pp Tama Sports Ground.

Officialia: Parlamentbyggnaden ser ut som en
hangar med korugerat plattak, fangelset ar
minimalt, polismakten vénlig men bestamd,



bussforbindelserna goda, taxibilarna oprutbara
och inga hus har gatuadresser.

Rundtur: Det avgar en varje morgon fran

Mendana Hotell. Den ar tillbaka en timma
innan kvallsfesten, sa om karaktarerna vill aka
med den 4r det inga problem. Den kors av
samma kille som hamtade dem pa flygplatsen.
Den har gangen ar han dock lite vildare och
berdttar mer dn garna om sina forfader ornarna,
bjuder pa betelnot (som han tuggar ivrigt) och
allmant ar trafikfarlig.

Turen gar forbi alla sevardheter i staden och
beger sig sedan ut pa landet. Det forsta man
aker forbi ar en by som funkar ungefar som
vart Skansen och dar man for bara 200 dollar
per natt kan leva dkta infodingsliv. Efter det
passeras snabbt slagfallt som Bloody Ridge och
Hells Point.

Sedan ger sig bilen av innat landet. Hitta pa
olika saker man kan se efter vagen som t ex
John From-kors, flygande ravar, overkorda
hundar, vilda grisar, palmer av olika slag,
vackra vattenfall, kanda kanibal-platser och
legendariska grottor. Dra gérna till med
berattelser om hur modiga bybor drev bort
Mendana/japanerna/brittiska missionarer
genom att ge dem manniskokott, stekta ormar
eller vackra kvinnor. Annars kan du fylla ut
tiden med en historisk berittelse som de redan
kan. Beratta livligt om hur bussen letar sig upp
for de branta bergsidorna av 6ns topp (dubbelt
sa hog som Kebenekaise) och hur
busschafforen inte verkar bry sig om att
gruppen haller pa att do av svindel. Efter ett
tag far de titta pa utsikten (chaufforen namner
sitt slaktskap med ornar och pekar ut en) och
sedan beger sig bussen hem igen.

SPELLEDARINFO

Berusning inom 24 tfmmar‘innan dykning riknas som ett gift av styrka 10 nir de kommer ned under vattnet. ca
3.5 meter under en lingre tidsperiod. Det skall vara en fy :

. ' vlla. en 6l i baren riknas inte. Om de misslyckas med
sitt resistanceslag (10 versus Con) far de dvkarfylla. Lat dom isafall sl4 ett SAN-slag. lyckas det fér.sc‘iker de ta

sig upp lugnt och stilla, misslyckas de flummar de runt tills dom avlider eller far hjilp.

Ett gott lokalt 61 4r Vanuatu Tusker. ett ljust starkél.

En Salqmondollar ar lika mycket vird som en Nya Zeelandsk dollar.(Salomon dollar ir egentligen en icke
onvertibel valuta och maste viixlas pa plats. men vi har gjort det Litt for 0ss.)
En dumhet som manga turister i Ostindien go0r ar att tvatta kil

ader. vilk ' amli ‘
o 555 e i vilken miss. de torkar namligen aldrig.
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karaktar 1: Sylvia Elsa Eva Ossi Johansson, tilltalsnamn Eva.

Kvinna 28 ar. Etnolog med specialitet Samer.
Skriver just nu sin D-uppsats: Samernas kulturella frigorelse.

UTSEENDE

Fjallraventypen. dvs hon gar klddd som om hon alltid skulle ut i naturen och vandra. Hon har brunt. halvlangt
har. rakt. lite stripigt. Runda glasogon. med en tejpad skalm. Hennes figur ar kvinnligt rundad utan att vara fet.
Hon ir kort.

BAKGRUND

Foddes 1966 pa en bondgard 2 mil utanfér Karesuando.

Gick ettan i skolan dir. Flyttade med familjen till Géteborg nir hon fyllt 8 ar. Dir borjade hennes far jobba
inom varvsindustrin.

Hon &r alltsa av norrldndsk hiarkomst, dock inte av sameslékt.

I skolan i Géteborg blev hon mobbad pga hennes bakgrund och dialekt. Denna mobbning fortgick under hela
grundskolan men av olika anledningar.Pga mobbningen var hon oftast ensam och l4ste mycket. bade ldxor och
SF. En verklighetsflvkt som hallit i sig tills nutid. Ytterligare en effekt av mobbningen var att hon borjade
hetsita och struntade totalt i sitt utseende och vikt. Pa gymnasiet liste hon Naturvetenskaplig linje Data

och gick ut med hyfsade betyg. 3.6. Under gymnasictiden borjade hon sportdyka och genom detta fick hon sina
forsta riktiga kompisar. Eftersom det var mest killar som sysslade med sportdykning blev det helt naturligt
killar som hon umgicks med. Detta med mest killkompisar har hangt med upp i aldrarna. Sportdykningen fick
henne ocksa att ga ner i vikt och manliga vanner gjorde henne medveten om hennes utseende. dock inte till
nagot modelejon. Dykningsintresset har hingt med sen dess.

Nir hon skulle soka till universitetet valde hon i forsta hand Matematisk-Naturvetenskaplig linje, men kom in
pa Etnologi 1 Uppsala istillet och fastnade dar. Nu har hon slutfort sina studier pa 60 poangsniva och skriver
nu sin D-uppsats for ytterligare 20 poédng.

PERSONLIGHET

Hon 4r handlingskraftig och envis men med daligt sjilvkansla. Denna daliga sjalvkansla gor att hon soker efter
starka personligheter i sina pojkvinner. Dessa pojkvinner kommer och gar i en stadig strom och det &r alltid
dom som 6verger henne, anser hon. Men egentligen ar det hon som har svart for komplimanger och berém och
blir nagot for personligt drar hon sig undan. Da detta intréffar behandlar hon det som en konfliktsituation.
Eftersom hennes far efter en lingre tid som arbetslos blev alkoholist dricker hon inte alkohol. men ett glas vin
till maten gar ner. Da hennes manliga vanner dricker och blir fulla ser hon det som en konfliktsituation.

Konfliktsituationer I6ser hon i forsta hand genom att bli helt oengagerad i saken (typ karleksforhallanden) och
sluta sig sjalv helt gentemot konflikten och i andra hand med aggressivitet, dock inte med fysiskt vald utan mer
verbalt.

OVRIGT

Hon har ett forhallande med karaktir 2. Peter Andersson. Detta forhallande bekriftar hennes kvinnlighet och
an sa linge fungerar det nagorlunda bra. Hon kédnner sjalvklart de andra karaktarerna genom dykningen.

Hon roker ett paket silk Cut om dan.

Hon har haft ett kortare forhallande med karaktir 5. Gunnar Abrahamsson.

Citat: "Jag kan inte ra for att killar ar sadana svin. men jag gillar dom dnda."



Vad anser hon om:

Karaktir 2. Peter Andersson. Hon tvcker om honom. han ér otrolig. vacker. trevlig. sexig och mycket tillgiven.
Hon tyvcker dock inte om hans alkoholkonsumtion. Da de triffas ar hon nagot reserverad och offentligt klarar
hon inte av att t ex halla handen eller att kyssa honom. Om han har druckit vill hon absolut inte visa sig med
honom offentligt. Hon dr mycket fortjust i hans satt att kla sig som alltid 4r valdigt elegant. oftast kavaj.
kavajbyxor. slips och skjorta samt dyra oftast italienska skor. Han har ocksa en underbart viltrinad kropp som
hon inte kan se sig matt pa.

Karaktir 3. Anders Wingberg. "Vilken patetisk snubbe. men han ar ju snall och skojig. Varfor kan han inte
véxa upp nagon gang?" Hon tycker om honom men inte hans klidsel d4 han ar kl4dd i tajta. svarta jeans.
skinnjacka och kingor. en klddsel som hon inte tycker passar pa en sa gammal person. Hon tycker dock han ar
en trevlig person att diskutera med. Nir de diskuterar kommer vildigt ofta EU in i diskussionen.

Karaktir 4, Nils Heinz, "Jag undrar hurdan han ér egentligen?" Hon tycker han dr skrimmande nér han dr som
intensivast lycklig. Hon tycker att Nils édr en bra ménniska pa alla sétt, men hon &r inte sa fortjust i hans ovana
att alltid verka analysera allt hon siger och gor. Hon diskuterar oftast inte personliga saker med honom. Hon
tycker att han har ett trevligt utseende da han alltid 4r klddd i svart kavaj, jeans och polotrgjor. Hon tycker om
hans sitt att halla sitt ljusa har kortklippt. Annars har han enligt henne ett alldagligt utseende.

Karaktir 5. Gunnar Abrahamsson. "Vad sag jag i honom egentligen? Det var lika bra att han gjorde slut. Han
ar ju vildigt intelligent och snill men numera ar vi bara kompisar."

Hon gillar honom och kan fortfarande kinna en viss attraktion till honom. Hon diskuterar ocksa vildigt gérna
med honom men som regel inte personliga saker. Han har enligt henne ett mystiskt utseende d& han inte har
nagot skidgg och vildigt daligt med harvixt. smalt ansikt med en bred mun och hon tycker att hans hud &r
14bbig. Han har hudproblem. Hon kénner sig lite skrdmd av hans utseende och personlighet.

Hon vet att han 4r gruppens i sirklass béste dvkare. halvt fisk. och lyssnar alltid pa vad han siger om detta
amne.

PERSONLIG UTRUSTNING:

Motsvarande 1000 Kr i salomon dollar. 5000 kr pa Visa-kort.
Sanitetsartiklar, typ tandborste, bindor. solkrdm faktor 26.
Malariamedicin. klorokin

Vattenreningstabletter

Magtabletter. av mirket traveller

14 Ombyten underklider i varierande farger.

3 Ombyten av sin normala kladsel dvs fjallravenklader.

5 ombyten strandklader. typ shorts och t-shirts.

2 Klanningar av enklare snitt.

Forbandslada., liten.

2 stycken baddrikter.

4 Bikinis.

Sovséck

Portabel dator, for att kunna skriva pa uppsatsen.

Tiotalet bocker om Samekultur och Allmén Etnologi. detta tillater library-rolls pa samer och etnologi.
5 SF-bocker, Gene Wolfe: Endagered Species. Keith Laumer: Dinosaur Beach, Barbara Hambley: The Silicon
Mage. Terry Pratchett: Witches Abroad, Neal Stephenson: Snow Crash.
Walkman och ett tjugotal band. klassisk musik.

Kamera och 10 st 36-bilders filmrullar.

Pidgin-parlor

Karta 6ver Salomon-6arna

Pass. ID-kort. korkort. p-piller. fick-almanacka.
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Karaktir 2: Johannes Paulus Peter Andersson, Tilltalsnamn Peter.
Man 25 ar, laser for ndrvarande 40-60 poing teologi pa Uppsala Universitet.
UTSEENDE

Machotypen. dvs han tycker om att halla sig i bra fysiskt form och kla sig snyggt och propert. Han har
kortklippt ljust har och bla 6gon. valmarkerat hakparti samt dr muskulds och alltid brunbrind. Han ar lang,
1,85 cm.

BAKGRUND

Foddes 1969 i Uppsala, dar han véxte upp som enda barnet till en prést (fadern) och en vildigt religioés moder.
Han fick en vildigt religi6s uppvixt. Hans far som trots sitt yrke dlskade snabba sportbilar korde ihjal sig nar
sonen var 10 ar gammal. Han sag sin far som ett ideal och sérjde honom hart och intensivt under flera ar.
Under skoltiden var han ett hart hallet barn som inte fick umgés med vilka kompisar som helst utan modern
valde ut vilka han fick umgas med. Han fick bra betyg i grundskolan och liste 3-arig ekonomisk linje pa
gymnasiet. Dir borjade han styrketrdna och sportdyka, tva intressen som han fortsatt med. Efter gymnasiet
sokte han i forsta hand till handelshgskolan och mer som ett personligt skdmt teologi i Uppsala. Kom dock
inte in pa handels och borjade ldsa teologi istallet (ett amne som han alltid velat l4sa men inte tyckte var
tillrackligt macho), ett studieval som hans mor 4lskade.

Han gjorde lumpen som jigare direkt efter gymnasiet.

PERSONLIGHET

Han ar vildigt handlingskraftig och utatriktad och upptrader alltid utit som en glad och lycklig minniska men
han har ett fruktansvéart morgonhumér och vill sova linge.

Han har ett extremt machoideal och trinar styrketrining for att se bra ut och kunna imponera pa det motsatta
konet och han jagar alltid flickor. Han dr dock homosexuell, ett faktum som han inte accepterar. Hans
undertryckta homosexualitet leder till att han hatar bogar och andra avvikande personer. Detta gor ocksa att
han hatar sig sjilv. Han hatar ocksa sin mor for att han anser att hon med sitt stindiga domderande och tjatade
drev hans far till sjilvmord.

Allt hans hat ger honom depressionsanfall som oftast kommer pa kvillstid och da forsoker han fly genom att
antingen dricka och se pa tv eller video eller genom att trina. Sex dr ocksa nagot han tar till for att forsoka fly
sina depressioner (sex med kvinnor).

Hans forhallande till dldre 4r ett av vordnad, han argumenterar séllan eller aldrig emot, utan flyr in i nigon av
sina standardmetoder for flykt. Han har vildigt svart for auktoriteter och vill inte att nagon skall bestdimma
6ver honom eller tvinga honom till ndgot han inte vill gora.

[ en vanlig krissituation upptrader han som ledare och organisator men i en personlig krissituation reagerar han
vanligen genom att fly in i ett depressionsanfall (reaktion pa depression beskrivs ovan) men han kan ocksa bli
mycket vildsam, rent fysiskt.

Han har dock borjat ndrma sig detta med att tala ut om sin sexuella l4ggning och sin egen falskhet med sina
vianner. Om du som spelare tycker att det uppstar ett bra tillfille i scenariot att gora detta, sa gor det. Om inget
bra tillfille uppstér, s strunta i det. En annan sak som kan utlgsa denna reaktion 4r missade SAN-rolls eller
stora forluster av SAN.

OVRIGT

Han har ett forhallande med karaktir 1, Eva Johansson. Han ser henne som ett sétt att fly sin homosexualitet.
Han kinner sjilvklart de andra karaktirerna genom dykningen.

Han kinner en sexuell dragning till karaktar 5, Gunnar Abrahamsson, som han inte kan erkidnna och han gor
sitt bésta for att inte agera efter den.

Ar EU-anhéngare av stora matt.



FOBIE: Han kanner en viss olustkinsla gentemot insekter.
CITAT: "kom igen grabbar. nu drar vi ner till stan och drar en bira.". "Var &r festen?"
Vad anser han om:

Karaktir 1.Eva Johansson, Han tycker om henne for att hon ér bra i sdngen, kan laga mat och ar intelligent.
"Bara han kunde sluta tjata om mitt drickande." Nir de triffas vill han oftast dlska men hon vill inte lika ofta
som han vill. Om de ar ute och gar vill han halla henne i handen men det vill inte hon, samma sak med att
pussas offentligt. Da hon 4r kort men med en vildigt vilskulpterad kropp med fina kvinnliga former ser han en
lidcker kvinna i henne. Dock kunde hon kl4 sig lite mer kvinnligt och inte bara i sadana dar naturvandrarklader.

Karaktir 3, Anders Wingberg. "Man kan inte undga att kdnna en viss respekt, han har ju varit med en del ju."
Han tycker att karaktir 3 4r en alltigenom juste person. Lyssnar garna pa vad Anders séger och forsoker tala ut
med honom om sina problem (depressioner, problem med brudar).

Han har dock lite svart for hans utseende, da han sjilv klir sig valdigt exklusivt ser han ner pa Anders sétt att
kl4 sig i Svarta tajta jeans, skinnjacka och kiangor. Han vill dock vildigt gidrna se honom som en av sina bésta
vanner.

Karaktir 4, Nils Heinz, "Nils vet man ju aldrig var man har, undrar om har nagra problem han vill tala ut om?"
"Nils 4r nog en juste Kille ldngst in." Han finner Nils som en juste men konstig personlighet. Nils verkar alltid
analysera allt som sker runt omkring honom samtidigt som han inte vill diskutera sig sjélv. Nils stora
omsvangningar i humér samt hans lite inbundna sitt gér att han inte vet hur han skall narma sig och forhélla
sig gentemot honom. Han tycker att Nils 4r lite vl fixerad vid svarta klader typ kavaj, polotrgjor och jeans,
men han klar sig i alla fall snyggt.

Karaktir 5, Gunnar Abrahamsson, "Vissa killar kan man inte lata bli att tycka om utan nagot synbart skél,
sadan ar Gunnar." "Gunnar 4r liksom Gunnar, det finns inget annat att siga om honom." Trots att han tycker
att Gunnar &r en ovanligt ful ménniska med sitt smala ansikte och breda mun s kinner han ingen forakt
gentemot honom utan snarare en slags kérlek.

Han respekterar Gunnars dyk-kunskaper da Gunnar ér gruppens mest erfarna dykare.

PERSONLIG UTRUSTNING

Motsvarande 1500 Kr i Salomon dollar, 10 000 Kr pa Visa-kort
Sanitetsartiklar

Magmedicin, av market traveller

Vattenreningstabletter

Malariamedicin, klorokin

3 typer av Ray-bans

3 par badbyxor

10 ombyten strandklader, bara méirkesklader av olika sort
kostym - Calvin Klein, vit av linné

Snygga, dyra kldder som ger ett dyrt, imponerande och avslappnat intryck
14 ombyten underklader

4 par dyra traningsskor

5 par extremt dyra italienska lagskor

1 par kingor av mirket Marlboro

1 Karta 6ver Mellanesien.

1 bok om Salomondarna

1 Bibel, pass



—
7| Name. Anders Wangberg ... :
: Occupation EOL. Sex MAON. . Age . 2. ..
C THOLHU NOW Stodeot s
A New Investigator Sheet For Nationality Svensk.. . Residence QP.p.SQ\‘O.. i
CALL OF CTHULHU* munnnn MAGIC POINTS sttt i i i
i INVESTIGATOR STATISTICS winnf 1234 56 7
sr Ve DEx A INT1Z 10ea. S5 |8 9 01 23D
con VS arp. 8 pow 1Y Luck FQ. | 15 16 17 18 19 20 21
SiZ \‘i SAN‘].O EDU § & Know qo e HIT POINTS niinii
schools Uppsale Onivenskel . |1 2 3 4 5 6 7
Degrees DoMYovemy ¢ Hisfera .. |8 9 10 11 12 13 14
Damage Bonus/Penalty *‘D'T ........ @ 16 17 18 19 20 21
e SANETY POINTS s i
(losanity ... ..:om00 506 5 sm0s ) 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18

19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45
46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 . 71 72
73 74 75 76 77 78 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

snnnnanaemoeaaeneinmmnnn INVESTIGATOR SKILLS st s i

Accounting (10) 5 0 Fast Talk (05) 15. 0 Pick Pocket (05) 6\5 o
Anthropology (00) RO O First Aid (30) 4 o Pilot Aircraft (00) .0
Archaeology (00) .00 Geology (00) .... O Psychoanalysis (00) a
Astronomy (00) ... O Hide(10) \S. O Psychology (05) £: o B
Bargain (05) ..Q O History (20) D5 O Read/Write Eng. (EDU x5) Q. O
Botany (00) ...O Jump(25) 3O O Read/Write SVenska(00) 10 O
Camouflage (25) BQ 0 Law (05) ... 0O Read/WriteF."A‘\S\‘O.(OO) l'fQ 0
Chemistry (00) ..... O Library Use (25) —*DD Ride (05) a5 @ 3 (El
Climb (40) B850 Linguist (00) SO0 sing (05) 560
Computer Use (00) 1S, 0 Listen (25) SO0 sneak (10) M5O
Credit Rating (15) 85 . 0 Make Maps (10) ... D Speak Svenska. . (00) 80O
Cthulhu Mythos (00) .... O Mechanical Repair (20) 2= O  Spot Hidden (25) 300
Debate (10) @S0 Occult (05) 15. 0 swim(25) b5 o
Diagnose Disease (05) 1.®. O Operate Hv. Machine (00) q‘ O O Throw (25) KYeYu)
Dodge (DEX x2) A8 O oratory (05) 550 Track (10) A8 0
Drive Automobile (20) Lf O Pharmacy (00) .... 0O Treat Disease (05) AA D
Electrical Repair (10) A O O Photography (10) 35 O Treat Poison (05) a5
tlectronics (00) .... 0O Physics (00) .... 0 Zoology (00) ... 0

i pela gitarn L5
s WEAPONS. mmmmumminiimmyimn SPELLS KNOWN, OTHER SKILLS, NOTES

Veapon Attk% Damage Impale Parry%  Hit Points | o o e e e e e e e e e e e e

Vist . 80 WO3«IDN
Kidk.. GO ID6IDY . .
Kniv... 5o Ipv+urD%v 10 ... IS5,

|
Assaulbcfle Wi Wg & a8 ol | L

Basav stand )20 mekec. . ..




KARAKTAR 3: Gabriel Anders Olaf Wingberg, tilltalsnamn Anders.

Man 33 ar. Doktorand som skriver sin doktorsavhandling pa 2:a Pariskommunen.
UTSEENDE

Punkfarfarstypen. Klir sig i tajta svarta jeans typ stupror. kiangor samt en gammal sliten skinnjacka med spar av
text eller stora fluffiga ollar. Hans har haller han relativt langt med upprakade sidor och nacke. Han dr relativt
villtranad men en kulmage borjar gora sig pamind.

BAKGRUND

Fodd 1959 i Solna i ett rent arbetarhem dér fadern var grovarbetare(lastare i Hammarbyhamnen) och modern
hemmafru. Forsta av tre barn. Han slutade skolan direkt efter 9:an och bérjade jobba pa Scan (en ovanlig
situation for en punkare pa den tiden). Var vid 18:ars alder sambo och fick en dotter (Katarina Wingberg) som
idag 4r 17 ar. Vid 26:ars alder angrade han sitt beslut att inte ldsa vidare och laste in hogskolekompetens pa
kvallskurser pa komvux. Detta skapade dock vissa slitningar mellan honom och hans sambo och nér han efter
sin 30:arsdag fick en personlighetskris fick hon nog och stack. Dottern var da 12 ar gammal. Han har
umgingesritt med dottern och forsoker tillbringa sa mycket tid som méjligt med henne. I samband med sin kris
borjade han ldsa historia pa Uppsala Universitet och har nu natt doktorandsniva.

Han gjorde lumpen som skyttesoldat i Eksjo.

PERSONLIGHET

Pa det glada och vilda 70:talet en vild och galen punkare med allt det innebar. Han ar fortfarande en hart
festande person och han tar alla chanser att festa, oftast i samband med nagon konsert(ddr han oftast ar &ldst).
30:ars krisen tog sitt uttryck i att han blev nostalgisk och bérjade lyssna pa gamla skivor och klé sig som pa den
gamla goda tiden. Han borjade ocksa sportdyka for att kunna tillbringa mer tid med sin dotter och for att kanna
sig ung igen. Han skéims for sin alder och vill inte girna uppge den.

Hans bakgrund och langa livserfarenhet samt hans vilja att vilja verka ung gér att han &r personen som gor vad
som faller honom in. Han ar definitivt ingen ledargestalt utan vill bara vara kompis med de andra men ddrmed
inte sagt att han dr nagot maha. Han star for sina asikter och séger vad han kanner och anser om andra
minniskor och samhéllets problem. Han kan uppfattas som spontant galen. en tillgang tycker han sjalv.

Han ar impulskonsument av statusprylar samt i andras 6gon smaklosa prydnadsforemal och han har inget
ekonomiskt sinnelag éverhuvudtaget. Detta ar ocksa en av anledningarna till att hans sambo stack.

Han klarar inte av att bli tvingad till nagot han sjilv inte vill gora. auktoriteter dr ocksa nagot han har svart for.
Om nagon skulle ha den stora frickheten att papeka att han faktiskt ar s och sd gammal och borde skérpa sig
blir han férbannad och skiller ut dom, hart!!!

Om han triffar pa en auktoritér person eller nagon annan oversittartyp reagerar han i forsta hand med att bli
synligt, horbart forbannad, sen lugnar han ner sig och blir "kompis" med personen i fraga. Om detta inte
fungerar kan han i extrema fall ta till fysiskt vald.

Han #r 6ppen och pratar mycket. dvs med sina kompisar. mot personer han inte kdnner eller inte vill vara
kompis med 4r han nagot av en mussla. Ar han ddremot paverkad argumenterar han med allt och alla om allt
och alla.

OVRIGT

Ar bra kompis med karaktir 4: Nils Heinz
Han kénner sjialvklart ochsa de andra karaktirerna genom dykningen.
Han roker minst ett paket rod Prince om dagen

CITAT: "Skiter vil jag i. jag tvcker om porslinkatter. skall du ha en smill pa kiften eller?". "Pengar. dh. det ar
varldsligt.". "Du. jag skall siiga dig att de samhéllsetiska divergenserna versus de moraltekniska teologiska
stridsfragorna under franska revolutionen éger inte lite signifikans nar man undersoker de senare 1 ljus av



dagens utveckling pa omradet."
Vad tycker han om:

Karaktar 1. Eva Johansson: Han tycker att hon ér trevlig och snill. otur bara med pojkvannen. "Hon &r vél
juste, bara hon sldppte loss lite mer." Han tycker att hon klar sig hopplést okvinnligt dar hon springer omkring
i sina fjllraven klidder. Om hon hade kltt sig annorlunda skulle han nog kunna vara intresserad av henne da
han tvcker att hon ér en bra méinniska i 6vrigt. De diskuterar ofta och om allt men pa senare tid har EU frdgan
kommit upp allt oftare i deras diskutioner.

Karaktir 2. Peter Andersson: "Fy fan vilken oversittartyp. egentligen skulle han ha en smill pa kéften." Han
tvcker att denne kille 4r en irriterande grej som alltid dyker upp och snackar samma monotona smérja.
Depressivt skitsnack om brudar. "Peter dr en bra kompis men irriterande." D4 Anders inte tycker om
oversittartyper som klar sig som om de alltid skulle vara pa vidg ut nagonstans for att ragga tjejer eller var pa
vag till nagot styrelsemoéte i ett stort bolag har han svart att instinktivt se det bra hos Peter, vilket Anders néstan
alltid annars kan gora. Anders tycker inte om att diskutera saker med Peter och absolut inte politik da de ar
totala motsatser i fraga om i stort sett allt, speciellt EU fragan. Peter 4r EU anhidngare av stora matt.

Karaktir 4, Nils Heinz: "Nils 4r en skitbra polare, synd bara att han skall ha siddana problem." Anders ser Nils
som sin bésta kompis och nir de &r tillsammans diskuterar de mycket. Inte bara historia eller politik utan dven
filosofi och moral samt allmant om saker som berér dom eller samhillet. Anders tycker om Nils sétt att k14 sig
da den genomgaende fargen i Nils klader 4r svart och paminner en del om hur gammal punkare kunde klé sig.
Dock ar Nils klédder alltid hela och rena. Pa senare tid dricker de inte sa mycket 61 nar de gar ut utan
diskussioner angaende EU har borjat ta upp mer tid dn 6ldrickandet 1 puben.

Karaktir 5, Gunnar Abrahamsson: "This man is punk.". "Han 4r en javel pa brudar och dykning, allt som &r
blott alltsa.". "Svar kille att forsta sig pa, men intelligent. Gor vad han sjélv vill." Han ser denne kille lite som
gruppens ledare. Anders tycker inte sjilv om att ta ledningen 6ver en grupp utan ser hellre att ndgon annan
leder gruppen och da Gunnar 4r den som vet mest om havet och dykningen sa skall han leda gruppen. Anders
skulle girna se att han och Gunnar kunde komma varandra lite nirmre och diskutera mera da han ser Gunnar
som en ytterst intelligent och intressant personlighet. Anders skulle speciellt vilja veta lite mer om Gunnars
politiska standpunkter da han misstanker att Gunnar har dragning at vanster precis som han sjélv.



PERSONLIG UTRUSTNING:

Motsvarande 1500 Kr i Salomon dollar. 10 000 pa Visa-kort
Sanitetsartiklar

Magmedicin. av market traveller

Vattenreningstabletter

Malariamedicin. klorokin

Solglaségon. svindyra av Franskt mirke.

Badbyxor

skinnjackan

5 ombyten strandkldder, t-shirts med bandnamn och avklippta jeans.
Kingorna, av mirke Dr Marten's

Tenniskor, gamla och slitna

Kamera, dyr systemkamera med massor av extra objektiv.
CD-Walkman, tjugotalet CD's med gammal punk.

Biérbar bandspelare - radio, 30-talet band med punkmusik.
portabel dator

1 extra viska for souvenirer

2 tuschpennor, vattenfasta

korkskruv

Schweizisk Armekniv

pass
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Karaktér 4: Nils Emanuel Herman Adolf Heinz, tilltalsnamn: Nils.

Man. 25 ar. Studerar psykologi i Uppsala. Skriver just nu pa en 20 podngs avhandling i masspsykoser typ den
som nazisterna utdvade under andra varldskriget.

UTSEENDE

Klir sig oftast i svarta. ganska sobra klader typ polo. kavaj och jeans. Har alltid kdngor pa sig. Hans utseende
ar inte pa nagot sitt provokativt och kan inte ge nagra ledtradar till vem han kan vara, eller vilken grupp
manniskor han tillhor.

Han har ljust har som han klipper ganska kort. ett alldagligt ansikte som inte har nagra speciella kinnetecken.
Han ar ganska valtrianad.

BAKGRUND

Foddes 1969 i Sverige och vixte upp med sin ensamstaende mor i Norrkdping. Vem hans far dr siger han sig
inte veta, detta ar dock inte sant, Hans far dr en av de starka krafterna bakom den nynazistiska rorelsen i
Tyskland. I grundskolan en innesluten och tystlaten liten kille som helst laste och var for sig sjdlv. Gick ut
hogstadiet med toppbetyg, 4.7. Under gymnasietiden dar han liste samhéllsvetenskaplig linje borjade han
sportdyka, ett intresse som hallit i sig. Han borjade ocksa lasa mycket politisk och historisk litteratur och blev
politiskt medveten men obunden. Efter gymnasiet som han gick ut med 5.0 i betyg var han helt klar pa vad han
skulle lasa pa universitetet. Gjorde av samvetsskal vapenfri tjanst som brandman. Darefter sokte han och kom
in pa psykologlinjen i Uppsala. Karaktar 3, Anders Wiangberg larde han kdnna genom en historisk
diskussionsgrupp pa universitetet och dom 4r bra kompisar som dven gar ut och tar en pilsner tillsammans
privat.

PERSONLIGHET

Hans personlighet av idag ér resultatet av en lang frigorelseprocess. Under uppvéaxten kinde han sig sviken av
sin far, som hade limnat hans mor och 1atit familjen klara sig sjilv under hans mest formbara ar. Detta skapade
ett raseri hos honom gentemot fadern vilket har f6ljt med honom sedan dess. En del av det tar sig uttryck i hans
néstan patologiska hat mot allt som har anknytning till nazism eller fascism. Hans manodepressivitet borjade
komma igéng ordentligt under gymnasiet och detta har yttterligare forsvarat hans liv. Han har helt enkelt svart
att tinka lugnt och affektlost pa nagot. Antingen ér han pa toppen och allt blir en serie stridsfragor dar han
maste forklara den enda ritta losningen for alla, kosta vad det kosta vill, eller nar han 4r pa botten, ett djupt
depressivt hal dar livet &r ett helvete och allt, framforallt strid, 4r meningslost. Under detta senare tillstind tror
han att loppet 4r kort i alla fragor och att det inte finns skal att slass for nagot, eller egentligen géra nagot alls.
En slags deprimerad. stillasittande pacifist.

Under hela grundskolan kimpade han hart med sin bild av fadern och dennes idéer. Dels saknade han sin far
och ville att han skulle komma tillbaka (med de tendenser till idealisering som alltid dyker upp i sddana fall),
dels avskydde han honom for att han hade dvergett honom. Parallellt med detta l4ste han historia och politik
med stor frenesi och skaffade sig slutligen sina nuvarande asikt om nazism och fascism . Detta blev en del i
frigorelsen fran fadern och han lade slutligen skulden for allt pa detta. Darefter kom mano-depressiviteten och
spidde ytterligare pa hans kénslor. Han forstod sjéilv att nagot var fel. Det fanns dagar nir han pa grund av
nagon kommentar ute pa stan kunde folja efter nagon oavbrutet pratande och i princip hallande tal bara for att
nagra minuter senare sitta sig ner och fundera pa vilken metod av sjalvmord som var minst smértsam. Allt mer
borjade han vixla mellan en glad, envis latt fanatisk demagog och en lugn, deprimerad pacifist med
sjalvmordstendenser. Han sokte hjilp mot dessa problem och fick det. Detta vickte ocksa hans intresse for
psykologi och ledde honom in pa hans nuvarande karridrsval. Hans asikter har inte fordndrats men han vet att
raseriet 4r en del av hans hat mot fadern och forsoker undvika att falla in i sina langa tal om nazism och
situationen i Tyskland utom nér han tycker att det finns goda skal. Istéllet skriver han, mycket och intensivt.
Det kan bli bade pamfletter, insindare och artiklar. Detta 4r hans sitt att hantera topparna nufértiden och han
talar sillan om asikterna alls. Han har medicin mot mano-depressiviteten, men han anvéander den bara i
absoluta nodfall eftersom den gér honom sl6 och apatisk. Problemet med detta ér att han inte har nagon
sjukdomsinsikt alls nér han ar pa toppen och inte forstar att han borde ta medicinen. Medicinen &r allmént
lugnande och fungerar vid 6verdosering som ett somnmedel med kallsvettningar och lite frossa. Tillsammans
med alkohol kan den ge den forgiftningssymptom som kriakningar. svimmning och yrsel.



En annan del av denne komplexe kille 4r att han haller allt detta med psykiska problem hemligt for omvérlden.
Han berittar inte om sin far for nagon och sprider sina skriverier i hemlighet och under pseudonym.

Utat sett ar han vildigt intensiv i allt han gor. Ibland nastan hysteriskt intensiv. ibland slott och tillbakalutat
intensiv. En av hans bésta polare ar karaktér tre: Anders Wingberg. Han delar Anders historiska intresse och
olsmak. Han dricker ganska mycket.

Nar han kinner for nagot. sa kinner han starkt for det. Positivt eller negativt. bra eller daligt. Det ar svart for
honom att ha nagra mer komplicerade asikter dn dessa.

Hans politiska asikter dr mera iriktade pa enskilda fragor an pa nagot enskilt parti. Han ér varken vénster eller
hoger utan mera skeptisk at alla hall.

Han anser att EU 4r ett forsok att bygga upp en merkantilt styrd. diktatorisk stat i Europa. Han avskyr EU med
en passion som andra sparar for manniskor som kor om 1 fel fil.

OVRIGT
Kénner de 6vriga karaktarerna genom dykningen.
God vin med karaktar 3: Anders Wangberg.

Om han nyligen tagit sin medicin far han automatiskt den liagsta mojliga SAN-férlusten. Om han tar medicinen
tillsammans med alkohol eller i samband med dykning (medicinering inom 24 timmar innan dykningen ger
slag pa tabellen) avgors verkningarna enligt foljande tabell. om han bade dricker och tar medicinen samma dag
eller inom 24 timmar innan dyket lagger man pa 5% pa slaget.

1-20 ingen effekt
21-60 valdigt somnig, yr.
61-80 kriakningar
81-90 yrsel, svimmar.
91-99 yr. krédks, svimmar.
00 hjartstillestand (om utan aterupplivningsforsok.
dor han).
FOBIE: Han lider av svag klaustrofobi. vid en extrem kansla av instangdhet. 0/1 SAN

CITAT: "Ah". "Engagera er for helvete. om ni inte bryr er dr ni fan inte battre an de javlarna som ligger
bakom.".

Vad anser han om:

Karaktir 1, Eva Johansson: Han tycker att de latenta kéinsloméssiga behoven hos denna komplicerade individ
skulle behova komma till storre uttryck for personens allmanna vil och ve. "en intressant kvinna, om 4n
oengagerad." Da hon rent psykologiskt sett dr en valdigt intressant ménniska diskuterar han sa ofta han dr
mottaglig och dppen for diskussion med henne om i stort sett allt utom kénslor.

Han tycker dock att hon inte &r intressant sexuellt och att hennes fjallréven kliadsel passar henne. Hennes ovilja
att diskutera kanslor tror Nils grundar sig i en avsaknad av kirlek och trygghet under uppvéxten.

Karaktir 2. Peter Andersson: "Jag har aldrig tidigare triffat en ménniska med ett sadant behov av att folja efter
mig och snacka om sina meningslosa kirleksaffirer eller sin patetiska alkoholkonsumtion." Han tycker precis
som Anders inte om denna person da han har en helt annan livsstil. Politiskt sett tycker han att Peter &r en
trakig och outbildad hogerfjant. Nils tycker dock att Peter alltid klér sig snyggt och respektabelt och skulle sjalv
inte ha nagot emot att ha rad att kld sig i Armani och andra dyra italienska klader.

Nils anser att den snygga klidseln och vilpolerade vtan bara ir ett sitt for Peter att dolja sitt verkliga jag.
troligtvis dven for sig sjilv. Vad det dr Peter doljer har Nils ingen klar uppfattning om men att det kan vara ett
avvikande beteende av nagot slag eller ett djupt trauma anser Nils att han klart har bevis for.



Karaktir 3. Anders Wingberg: Han ser honom som en intelligent man med en naturlig laggning for akademisk
debatt och en bra kompis. "Anders dr!" Nils tycker verkligen om att diskutera och konversera med Anders da
han 4r sa enkel i sin psykologiska profil att den inte paverkar diskutionen eller hans asikter pa nagot satt. Nils
anser dock att Anders kanske skulle tjina pa att visa framfotterna mer i situationer som kraver en stark ledare
och inte bara passivt lata sin avsky ligga och gro. Han delar inte Anders intresse for musik.

Karaktir 5. Gunnar Abrahamsson: "Uppfriskande med en minniska man inte vet var man har ens psykologiskt.
fysiskt dr han forstas néstan alltid under vatten." Han finner Gunnar intelligent, men en aning mystisk och
kanske lite skrimmande. Han har en aning om att mannen har vissa kontaktproblem.

Dessa problem anser Nils grundar sig i Gunnars uppvaxt. Nils ser problemet att vara ett trauma i forhallande
till Gunnars mor t ex avsaknad av virme. kirlek. trygghet mm. Detta skulle ocksa kunna vara anledningen till
att Gunnar dyker sa mycket. da dykning &r ett erként sitt att aterga till moderlivet.

Eftersom de inte har nagra andra stora intressen gemensamt dn marinbiologi (inte Nils starka sida) eller
dvkning som Gunnar vill diskutera diskuterar de dessa 4mnen ibland.

PERSONLIG UTRUSTNING

Motsvarande 1000 Kr i Salomon dollar, 15 000 Kr pa Visa-kort
Sanitetsartiklar

Magmedicin, av market traveller

Vattenreningstabletter

Malariamedicin, klorokin

Medicin for mano-deprissitiviteten

forbandslada

2 par badbyxor

7 ombyten strandklader av enklare snitt, vita t-shirt's och olikfargade kortbyxor
3 ombyten av svarta klader: polotrdjor. jeans. kavajer

2 par kédngor

2 par tennisskor

2 par lagskor, svarta

solglasdgon

1 kamera av kompakt-modell, 5 filmrullar

4 skonlitterdra bocker

10 bocker om psykologi, de flesta om psykoser men dven allman psykologi. Detta ger rétt till library-rolls i
psykologi.

1 karta 6ver Salomondarna

1 bok om Salomondarna

1 karta 6ver Mellanesien

1 pidgin-parlor

pass
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Karaktar 5 Sven Gunnar Abrahamsson, tilltalsnamn: Gunnar

Man 27 ar. Skriver sin forskaruppsats i marinbiologi.
Titel:Kvavet och dess inverkan pa fisken i Ostersjon.

UTSEENDE

Han har ett smalt spetsigt ansikte med bred mun och sma 6ron. Tunt har och inget skdgg overhuvudtaget.
Hinderna ar stora med breda. korta fingrar. Han 4r ganska kort och satt utan att vara fetlagd, han ar faktiskt
vildigt stark och véltranad. Han har alltid heltickande kladsel som alltid 4r skrynklig och inte passar ihop
fargmassigt. detta beroende pa att han inte tal solen pga sina hudproblem. Hans hudproblem vittrar sig i stroa
torrsprickor och eksem. Vid solexponering kommer hans hus att borja flaga ganska fort. Mot dessa problem
anvinder han en salva samt heltickande klddsel. Hudproblemen blir bara virre och viérre. Bredbrittad hatt bar
han alltid d&ven pa sommaren.

BAKGRUND

Hans Mormors mor var den enda dverlevande fran ett forlist skepp utanfor Faroarna och hon togs om hand av
en lokal fiskare som hon senare fick en dotter med. hans mormor, Agda Abrahamsson. Hans mormor levde ett.
enligt de andra 6borna. syndfullt liv, hon fick en dotter utan att vara gift med pappan till barnet. Hans mor gick
i sin mors fotspar och fick en son med mannen som hon jobbade som hushallerska at. Hans mor forsvann ndr
han bara var 5 ar gammal och han skickades till sliktingar i Sverige(Det var ett hart jobb att hitta dessa
slaktingar men de lyckades). Sliktingarna var bosatta i Uppsala men han trivdes inte sa bra dir. Det fanns ju
inget stort vattendrag i nirheten och detta gjorde honom olycklig.

I grundskolan var han ett ensamt barn som presterade hoga betyg och konstiga idéer oftast i samband med
religion och biologi.

Han bérjade ocksa dyka redan i 3:¢ klass och blev snabbt vildigt bra pa att dyka, speciellt fridykning. Intresset
for dykning har bara 6kat med aren. Pa gymnasiet liste han Naturvetenskaplig linje och gick ut med toppbetyg.
Under gymnasietiden borjade han ocksa tappa haret och mot slutet av gymnasiet var han rent av tunnharig.
Trots sitt lite siregna utseende hade han stor lycka med flickor och det har han fortfarande. Hans sdregna
utseende har alltid skramt folk och att f4 narmare vanner och langre kérleksforhallanden har for honom alltid
varit oméjligt. Gjorde lumpen som attackdykare.

Sokte Biologi pa Universitetet och kom in. inriktade sig senare pa marinbiologi. Pa universitetet i Uppsala ldrde
han kiinna de andra i ginget genom dykningen men de umgas inte annars.

PERSONLIGHET

Han ir en tillbakadragen ménniska som inte siger mycket men om han pratar sa ar det bara for att diskutera
nagot Amne som intresserar honom. Han 4r vildigt intelligent men det ar inte direkt uppenbart for han har en
tendens att hava ur sig Non Sequitours (i sammanhanget inte passande kommentarer). Hans ensamhet har
paverkat honom negativt och han jobbar ganska hart pa att verkligen fa behélla de fa kompisar han har just nu.
Men han tycker de verkar vara skrimda av hans utseende och intelligens. Tjejer daremot verkar dras till hans
farlighet, nagon forklaring har han dock inte till att de 4r attraherade av honom men lite séllskap skadar ju
ingen.

Min diaremot undviker i storsta mojliga man att umgas med honom da de far ett konstigt intryck av honom.
Hur trevlig han 4n verkar vara sa ar det nagot mystiskt med honom. Aven kvinnor reagerar negativt efter ett
tag.

Han ér tillbakadragen och oftast ensam men inte deprimerad.

OVRIGT

Han ar den som dyker mest och bist av alla. Han kan vara under vattnet i 5 minuter utan syrgas vid det har
laget, nagot som bara pirlfiskare gor om. Det 4r han som tagit initiativet till dyksemestern och ocksa valt ut

Salomondarna som mal for semestern.
Han har genom sin lump en gedigen utbildning och kan dyka i vrak, raiddningsdyka och djupdykning. Han ar



ocksa utbildad instruktér. Som utbildad instruktdr vet han riskerna med alkoholintag och viss medicinering i
samband med dvkning.

(Man skall inte dricka alkohol cller ta lugnande mediciner inom 24 timmar innan dykning.)

Han har aterkommande drommar om vatten och dvkning och det har hint att han vaknat upp i badkaret. fyllt
med vatten.

Han har haft ett kortare forhallande med karaktar ctt.

CITAT: "Jag tycker det dr som ett korallrev. Samhillet alltsa.". "Vithajen ar verkligen ett missforstatt djur." det
senare sagt under en diskussion om var man ska ita.

Vad tycker han om:

Karaktar 1. Eva Johansson: Han tycker hon var som de flesta andra kvinnor. trevlig. bra sillskap. lagade bra
mat. sedan stack hon.

Han har inte lagt marke till hennes klidsel tidigare och sa inte heller nu. men han vet att hon ér kort och
morkharig.

Hon var litt att diskutera med tidigare men numera verkar hon inte vilja prata sa mycket. Hur som helst &r hon
intresserad av, men inte sérskilt insatt i. olika miljéfragor. Gunnar har for sig att hon var med i Faltbiologerna
innan han traffade henne.

Hon ar en skicklig dykare.

Karaktir 2. Peter Andersson: Bra resurs, litt att umgas med. kanske lite efterhdngsen. Han ser Peter som en
stark personlighet bade fysiskt och mentalt. Om nagon 4r gruppens ledare ar det han.

Peter ar vildigt medveten om sin omgivning och hur andra tycker och tinker om honom. Darfor gar han alltid i
de senaste modeklidderna (snygg kavaj och dyra. opraktiska skor).

Gunnar ir dock ateist. sa han delar inte Peters starka tro. Dock ér han lite avundsjuk pa Peter att han har funnit
meningen i livet och 6nskar vid séllsynta tillfdllen att han ocksa kunde finna den.

Karaktir 3. Anders Wangberg: Behaglig kille. Létt att ha att géra med. Avslappnad och trevlig. Troligtvis aldre
4n alla andra i gruppen. men det mérks inte sa mycket utat. Gunnar har pa kinn att Anders troligen var
hardrockare i sin ungdom och att lite av det ligger kvar.

Anders har inte allt for fasta asikter om nutida saker. utan soker sig ofta till Nils for att fa modern politisk
skolning.

Karaktir 4. Nils Heinz: En intelligent man. Fruktansvért nervos och ryckig. Nils ar véldigt politiskt insatt och
troligtvis med i nagot parti (kanske Moderaterna). Nils ér intresserad av miljon och marinbiologi. sa nar Nils
vill tala. fér Gunnar gérna in diskussionen pa de 4mnena.

Nils ar kortklippt. Det 4r vildigt praktiskt nar man dyker.

Det bor kanske poingteras att Gunnar inte tdnker sa mycket pa hur folk ser ut, men han kan dock se skilnad pa
dem.



PERSONLIG UTRUSTNING

Motsvarande 1000 Kr i Salomon dollar. 6000 Kr pa Visa-kort
Sanitetsartiklar

Magmedicin. av mérket traveller

Vattenreningstabletter

Malariamedicin. klorokin

Hudsalva mot den torra huden

solkram faktor 25

solglaségon

2 Bredbrittade hattar. en vit och en svart

4 ombyten heltickande klader, jeans och langirmade tunnare jumprar.
3 baseballkepsar

2 par badbyxor. anvands endast f6r dykning

10 ombyten underkldder

tennisskor

Kamera med undervattensholje

10 Bocker om Marinbiologi. en del specifika for séderhavet samt en del allmédnna marinbiologiska bocker. detta
ger ratt till library rolls i marinbiologi.

Sjokort 6ver Salomondarna

3 skonlitterdra bocker

Karta ¢éver Mellanesien

Marinbiologisk provtagningsutrustning typ hav. slamprovsburkar, smaburkar for andra prov, provrér och
vattentestningsutrustning

pass



GEMENSAM UTRUSTNING

5 vatdrikter med tillhérande skor och handskar

Snorklar. simfétter och cyklop

4 st Harpungevar

Knivar for dykning

4 st Dykarur. dessa talar om djup. dyktid. uppstigningslarm for att undvika dykarsjuka.
bargarbag. anvinds for att lyfta tyngre objekt under vattnet.

Ficklampor for undervattensbruk

Myggnit

kortvagsradio med sdndare

batterier till den barbara bandspelaren och ficklamporna
vanliga ficklampor

Y-3 tvdttmedel

tvattlina

kladnypor

Forbandslada. storre. med utrustning for dykningsskador
Ett Tirangiakok

brinsle till koket

2 limpor Silk cut och 4 limpor réd Prince

3 Burkar snabbkaffe

Kryddor

Snabbmakaroner, kniackebrdd och Kalles kaviar samt inlagd sill
badboll. fotboll samt badmintonutrustning

sangklader dvs lakan o dylikt

All denna utrustning har skickats ned i forvag.

Foljande saker ar forbestillda fran Sverige: flygbiljetter, hotell i Honiara (Mendana hotell), fest forsta hela
kvillen i landet och en dykresa till nagon 6 som heter Makira.
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‘'Makira Province

Makira and its eight small neighbours are
sometimes called the Eastern Solomons.
Together they occupy the country’s south-
easterly end, with only Temotu beyond.

Makira, the main island, is 3090 square
km of the province’s 3230, and is 136 km
long by 39 wide. Seven of the adjacent
islands are within 31 km of it, but Ulawa is
70 km away.

The province has eight Melanesian
languages, all similar to those of Malaita.
Both Ulawa and Ugi have their own
dialect. The people of Santa Ana and
Santa Catalina speak the same tongue as
the people of Makira’s Star Harbour
people. The main island has one common
local language - Kahua. Everyone in
Makira can follow Kahua whatever their
own tongue is, except for the Arosi
speakers of Makira's western quarter.

The province is well known for its
preservation of ancient traditions. Carvers
are plentiful in Star Harbour, Santa Ana
and Santa Catalina, whilst dancers from
these same areas, plus Ulawa, are
particularly skilled.

Makira plans to hold annual indepen-
dence day dance festivals for visitors.
Initially these will be at Kirakira, the
provincial centre. Unfortunately there is
insufficient accommodation currently
available for such a celebration.

The province, with 21,000 people, has
one general hospital in Kirakira, plus 13
clinics around the island. Malaria and
waterborne illnesses are still a problem.
Only a quarter of the population have safe
water supplies, and sanitary toilets are
the exception rather than the rule outside
the provincial capital.

Copra is Makira’s main export, but
output fluctuates subject to cyclone
damage. There is no logging despite the
huge expanse of commercially useful
trees, particularly in the northern foothills
of the main island. Cyclones have

repeatedly flattened the main island’s
natural forests and damaged the trees.
There are more saltwater crocodiles in
this province than in any other part of the
country, and there have been many
fatalities. Most of the bays and rivers on
the southern coast of Makira Island, from

- Maro’u Bay to the Wairana River near

Mwaniwowo, have large colonies of the
reptile. It is no wonder Ali’ite Island in the
Three Sisters group has no human
population - there are too many crocs!

Makira Island

Alternatively known as San Cristobal, the
main island was named San Cristoval by
Mendafa. Others have called Makira
either Arosi after the language of the
island’s west end, or Bauro - the
vernacular of the Kirakira area.

Two thirds of the island’s total
population (16,000) live on Makira’s
north coast. Much of the southern coast is
sparsely populated, especially between
Makira Harbour and Mwaniwowo. The
inhabitants are pure Melanesian, except
for a number of resettled Tikopians at
Nukukasi.

Makirans have only become coastal
dwellers this century. Previously they
lived in small, easily defendable, upland
villages. Nowadays the only inland
settlements to be found are behind
Kirakira, and a few in the north-east
highlands near Narangari Point.

Makira’s mountains run like a spine
down the island’s centre with their
highest point reaching 1040 metres. At the
western end of the island there are many
low ridges up to 400 metres high, and
occasionally more. A large number of
rivers cross the island in roughly parallel
lines, every five to 10 km.
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Makira has more inland swamps than
any other island in the country. Some can
be found as high up as 80 metres above sea
level, extending up to 10 km in length and
complete with the occasional small lake.

Kakamora legends abound, and one
such legend claims that a child was
caught in 1969 by a Makiran. Apparently
once the Kakamora grew up it escaped.

History

Early History Makira’s first settlers were
Lapita people on Santa Ana. Red pottery
sherds from around 140 to 670 AD have
been found during excavations.

Although much of Makira’s past was
violent, there were long periods of peace.
During these peaceful times pottery was
made, and people went from Makira to
Ulawa to buy flints and stone tools. Large
canoes came on annual trips from Temotu
Province in the east.

At other times fighting was rife between
coastal and bush people. Men from Santa
Ana would hire themselves out as
mercenaries and attack the Makiran
coast. For safety, people lived deep
inland. Professional murderers were also
abundant up to the advent of the 20th
century. One, called Sam, proudly
boasted he had 64 killings to his tally!

On Makira the firstborn child was often
buried alive by its father on the beach.
Captives were either burnt or trampled to
death, and their skulls stored as trophies
for posterity.

Ancestor worship was usual all over the
island. When a chieftain died, his body
was placed on a platform 10 metres high
and ritually washed daily until only the
skeleton remained.

Human flesh was considered to be
essential for any feast. Sometimes the
visitors to a ceremony were eaten.

Modern History In May 1568, Hernando
Henriques - one of Mendana’s expedition
leaders - first sighted Makira. Once they
landed, the Spanish caused skirmishes
wherever they went. Their routine policy

of seizing hostages to exchange for food
always provoked an angry response.
Three lines of canoes attacked them at
Ulawa, and 93 individual ones at Waiae
Bay, however a queen treated them well at
Pawa in Ugi and ransomed a local chief
they had captured.

The Spaniards’ visits to Santa Ana and
Santa Catalina were similarly violent. At
Ghupuna they were attacked at dawn by
the Santa Ana islanders, all decorated
with red stripes. In reprisal the Spaniards
burnt the village. Finally, exasperated by
islander resistance and the failure to find
gold or make a mass conversion, they set
sail back to Peru. They took with them
three Solomon Islanders to display before
the outside world.

On Mendaiia’s return in 1595, one of his
four vessels (the galleon Santa Isabel) was
lost during a volcanic eruption on
Tinakula in Temotu. Remains found at
Pamua on Makira’s north coast suggest
they found sanctuary there. However,
what their ultimate fate was will probably
never be known.

By 1849 whalers had begun to routinely
careen their ships in Makira Harbour,
giving the name Makira to the main
island. At the same time a few missionaries
tried hard to settle. They prudently
withdrew in 1852 after three missionaries
had been killed and eaten within two
years, another had died from sickness and
the remainder were down with malaria.

By 1860 a number of European traders
had settled on Ugi and Santa Ana. Very
few of them made real fortunes; their
annual profit would be about S$700, not
much considering the daily risks to life
and limb.

In the early 20th century, Makira was
ravaged by epidemics. Nearly every year
dysentery, whooping cough and chest
infections swept through the province.
Before one epidemic in 1910, there were
five small villages near Pamua with about
200 people. After it, there were none.
Again in 1920 there were three deaths to
every birth on the island.

To make conversion easier the missions
encouraged a huge movement of people to
the coast. This process was well under way
by WW II. This quasi-migration was
speeded up with the arrival of the
Marching Rule movement from Malaita
in the mid 1940s.

Small isolated inland villages were
abandoned as Marching Rule favoured
large, well laid out, coastal locations. Only
in these specially structured settlements
could the regimentation and self-help
characteristics of this movement be fully
effective.

Local Customs

Pre-Christian religious and ceremonial
life in Makira was closely bound up with
fishing, and there is still a closeness
between man and the sea. The islanders’
gods were mainly associated with the
ocean, and sharks, bonito and frigate
birds appear on many carvings.

In the past it was widely believed that
the spirits of dead men resided in sharks.
In certain parts of the province, some men
were thought to be closely related to
sharks from birth. If the shark was
injured, so also would the man be.

It was also believed a child could swim
and play with a shark which had the same
name as the youngster. Sacrifices were
often made to sharks, and at death a
man’s bones might be put inside a wooden
carving of the great fish.

Although sharks and bonitos feature
regularly in Makiran art, the most
important creature is the frigate bird.
This is because of its skill in fishing and
beauty of form. A frigate bird is often
tattooed on the cheeks of people in
Mmmgg Makira and women from Santa

na.

Fishing floats, sometimes elaborately
carved, are used to catch many open sea
species including flying fish. Six to 14
floats are placed in the sea in a series, with
stone weights for ballast. Fish are caught
with a barbless hook.

Birds

Known locally as Kee-a, the Makiran
Mountain Rail is found only on the main
island in those mountains over 650 metres
above sea level. It’s a fairly large, 40 cm
long, flightless bird with a bright scarlet
bill and legs, and practically no tail. The
body is mostly brown-black, but dark
slatey blue from head to breast.

There are three other endemic subspecies
in the province. The Red-Throated Fruit
Dove on Ugi and Makira has a snow-white
head and chin. There’s a mini version in
Makira of the Pink-Spotted Fruit Dove,
while a lowland relative of of the dove can
only be found in Ugi and Santa Ana.

KIRAKIRA

A government station was established at
Kirakira in 1918. Despite its status as
Makira’s provincial centre, it is a very
small town of less than 1000 people. It is
pleasantly shaded with a dense but
colourful canopy of trees.

One km across the creek to the west is
the small leaf hut village of Ngorangora.
The airport is two km beyond. The coral
shore beside the airstrip has a number of
mB%: blowholes, especially at its town
end.

Foreign currency can be changed at the
NBSI branch. The Chinese store will also
change US and Australian currency
notes, but at a lower exchange rate than in
Honiara.

There’s a large, prominent, rather
dilapidated, elderly house up the main
street. This used to be the District
Commissioner’s residence in colonial
times. It’s supposed to be haunted. A very
attractive girl hung herself from the
entrance one night after an unhappy love
affair with a former District Commissioner.
The ghost is said to be very beautiful and
beguiling, and if you meet her she’ll be
very friendly at first but then turn
nasty!

It’s rather stoney for swimming at the
tiny jetty. There’s a small sandy beach
about one km to the east of the town.



Dera Mster N e Gl

umgtordlo ek SOMETIVG FO
a1 BaM, hofs USA ARWC%PS%@;O

qaDddD CARGC)
ellny Sogaip 50 Hokaw itbanalr

Colko b/ofv@ i Timan..

70! a blon g W3S,
/U/‘Agﬁf‘c“ﬂ’a hker NFL- rnao/mgodr‘cfs.
SN Fasley

HeNry SaganAaka
CoM[v\a/Vofz/vq OfF/CW" apal BKJM/V g/O/V 5/

US dniyeamp



