Aventyret
”MaleKu”

Kao sag mot de rykande bergen i fjarran. Schamanen hade sagt att det var har
de skulle kunna hitta stammens enda raddning nar han valde ut de fem
ungdomarna. De var nara den ljusbla floden nu, dar vatten rann med en bla
farg klarare an himlen. De gamlas legender berattade om hur de rykande
bergen hade kraft att storta hela landet i brinnande spillror och formdrka solens
ljus om deras morrande i fjarran nagon gang forvandlas till ett fruktansvéart
rytande.

Var det detta rytande som uppvackt faror ur skogens djup som inte ens de
gamlas legender hade talat om? Faror fran en annan varld och en annan tid.
Den bleke krigaren med schamanstaven med kraft att skjuta eld var bara borjan.
Mordarna som slaktade byar och tog folket som boskap med bojor hardare &n
nagot rep. Den rykande draken som krép fram 6ver marken och slet sonder
skogens skyddade varld under sig. Deras vag var kantad av blod och forintelse.

Med en sista blick mot de rykande bergen bestdmde han sig for att stammens
raddning var vart varje uppoffring. Ocksa liven hos de frammande mannen uppe
pa hojden. I buskagen framfér honom hade hans van redan bérjat smyga sig
fram med spjutet hojt. Kao mindes dterigen schamanens ord till dem: “det dr ert
ode” och hojde sakta bagen.



Vad ar MaleKu?

MaleKu &r en indianstam som lever i Costa Rica, Centralamerika, i ett begrénsat
omrade. Stammen lyckades dverleva den spanska erévringen trots forfoljelser,
mycket tack vare att man levde huvudsakligen i otillgdngliga regnskogar utan
naturtillgangar. I och med att gummi upptéacktes som ravara och bilen uppfanns
blev dock MaleKus hemomrade maltavla for rovdrift pa naturresurser fran
amerikanska bilindustrin, som betalade Nicaraguanska banditband att fordriva
stammen runt 1910. Stammen forde ett valdsamt forsvarskrig for att forsvara
sina hem, men kampen var ojamn med bage och spjut mot gevar och pistoler.
Stammens byar antingen utrotades eller togs som slavar medan banditerna
brande by efter by langsmed den flod vid vilken MaleKu bodde.

Spillrorna av stammen, de fa som dverlevde och de som raddades fran
slaveri av en missionér flydde till ett omrade langre s6derut, vid vulkanerna
Tenorio och Arenal. Dar lever de &n idag.

Resten av 1900-talet fortsatte stammen att utséttas for Overgrepp av det
omgivande samhallet och dnnu idag star MaleKu som urbefolkning infor stora
utmaningar. Aventyret MaleKu &r tankt att ge en dverblick 6ver folkets blodiga
historia och med rollspel som metod véacka tankar kring urbefolkningarnas
situation i var varld. Det &r ocksa ett satt for mig att fordjupa mig i MaleKu efter
min hemkomst fran 3 manader som Sida-praktikant i Costa Rica med Svenska
Kyrkan som séndande organisation.




MaIeKu-uppvising for turister.
Bilden visar daremot de traditionella kladerna, gjorda av en sorts tradbark. Som

syns pa bilden &r MaleKu ocksa mycket ljusare och europeiska i utseendet &n
manga andra urbefolkningar i centralamerika.



Sammanfattning av Aventyret och Allmanna Tips
En MaleKu-schaman ser stammens undergang i en av sina syner och tar
beslutet att Gppna dromvérlden for nagra av stammens starkaste ungdomar for
att soka en fristad dar stammen kan raddas. De far inte mer &n nagra ledtradar
om var de ska och pa vagen dit far de méta stammens framtid — spanska
conquistadorer, oljebanditer, en CIA-utsand fran inbordeskriget i Nicaragua (80-
talet) samt skdvlande skogsmaskiner. For varje av dessa hinder pa deras resa
stalls nagon av rollpersonerna infor ett val — att svika uppdraget och stammen pa
olika s&tt for sin egen skull.

Det finns tva satt att misslyckas na det goda slutet pa aventyret for maleku. Det
ena &r genom att misslyckas med utmaningar gruppen stalls infér som t.ex. att
radda andra medlemmar ur stammen fran slavdrivare. Det andra sattet ar att
olika delar av gruppen sviker stammens “’goda traditioner” sa till den grad (t.ex.
att majoriteten av gruppen nappar pa erbjudanden att svika stammen) sa till den
grad att nar de kommer fram till slutet till MaleKus omrade (i verkliga varlden
idag) sa finns stammen inte langre (de som bor dar kommer se ut som MaleKu i
hyn, men inte vara MaleKu — t.ex. inte tala spraket).

Aventyret som det star skrivet har ter sig valdigt ralsat, men forsok vara ppen
nog for att improvisera sidopassager om spelarna vill det — ett dventyr ska inte
vara skrivet i sten.

Mellan de olika delarna/scenerna av aventyret (t.ex. Conquistadorer och Uleros)
sa lat rollpersonerna vandra i regnskogen. Dér kan de vara tvungna att 6verleva
hunger och forsoka finna mat — lat dem jaga och leta orter t.ex. (misslyckas de
dras 3 utmattningskolumner bort per dag de ar utan mat). De kan férdas i
antingen skog eller langs floden med Kooras kanot, vilket kvittar egentligen i
aventyret, de kommer anda gora bagge (de drar med sig kanoten om de gar
genom regnskogen). Da kan man krydda dventyret med en passage dar de maste
forsoka styra kanoten nedfér nagra mindre vattenfall vilket kan ge lite spanning
eller t.ex. att Afela stoter pa en panter i skogen. I allménhet féljer de helt enkelt
kartan som de har sdderut.

Lat varje ny “del”/ny fiende i dventyret foregas av att Siji borjar kdnna en stark
narvaro/signalerande stark kansla fran den ceremoniella masken som han bar pa.
Denna mask hoppas jag dessutom kunna dela ut till er spelledare eftersom jag
har autentiska ifran MaleKu med mig till konventet.

Forsok utnyttja relationerna mellan rollpersonerna, t.ex. Afelas och Kooras
gemensamma drommar, Sijis och Kaos vanskap eller Sijis och Kooras olika
malsattningar. Denna potential till motsattning och sammanhallning i gruppen &r
vad som kan gora aventyret intressant pa allvar. Férsok uppmuntra spelarna att



spela pa sina rollpersoners olika nycker. Koora t.ex. ar girig och vill ha nagot
stérre an byn, Afela vill se dventyret och dar har de ndgot gemensamt — det kan
te sig uppenbart att dessa kommer tacka ja nér chansen att svika stammen
uppenbarar sig — men det kanske i deras gemensamma intresse finns nagot
forenande som gor att de kdnner att de inte & ensamma i stammen om sina
drommar. ..

For den grupp som vill kéra pang-pang &r ju detta &ventyr annars perfekt for
lite grottroj — fast i djungeln och med hoftskynke istéllet for ringbrynja.

Regelsystem
Jag skickar med aventyret light-reglerna till Hostdimma som jag valt att
anvanda, framforallt eftersom de &r hyfsat latta och snabba.

Detta ar dock lite moddat. Istéllet for i hostdimma dar man har de maktiga
6despoéngen, har rollpersonerna ett begransat antal yrkespoang var som de kan
anvénda for att lyckas ”gratis” med ndgot inom deras yrkesomréde och inom
rimlighetens granser.

Som specialregel har vi ocksa att varje dygn de ar utan mat sa forlorar de 3
utmattningskolumner ifran hoger.

Systemet gar fran 1-20, malet &r att sla under rollpersonens varde. Vill du
som SL hellre spela systemlost sa ar det okej med mig.

Systemet har inte vérden for alla
vapen i detta aventyr. Bagen gor 5 i
skada forutom pa delar av kroppen
med rustning (t.ex.
conquistadorerna, for detta
andamal skickar jag med en
trafftabell ocksa — rulla en t100 for
att veta var man traffar.).

Muskéten gor 7 i skada,
ryttarpistolerna 6 precis som det 3840
star. Uleros winchester-gevar och
revolvrar gér samma skada.
Contras daremot har automatvapen
som gor 9 (1) i skada.




INTRODUKTION

"'Schamanen, Panga Ochapaka, sag tyst in i elden och drog handen bekymrat
genom sitt granade skagg. Pa andra sidan elden tog nagra ungdomar avsked
fran sina familjer for att paborja en lang resa.

Det var han som valde ut dem for att hitta en mytomspunnen plats i
fjarran. Han hoppades att stammen kanske dar skulle kunna leva med hopp
om fred och frihet. Men han visste ocksa att den vég till fred och frihet de
unga skulle soka skulle kantas av blod och forintelse. Hans namn betydde Tva
Man, eftersom man ansag att han var tvd man i tva varldar samtidigt — deras
egen varld och framtidens. Nu kunde han i djupet av lagornas sken se de fasor
de unga skulle komma att stéllas infor. Men han kunde ocksa se att att det
var deras ode. Kanske till och med hela stammens... "

Aventyret borjar med att rollpersonerna ér pa den stora Jaktfesten i byn som sker
arligen for att fira de byten stammens jagare fallt. Pa denna fest ar det tradition
att ha ett par tavlingar for de unga — quechua-hévartavling (en sorts brannvin
gjord pa fruktjuice), klattrartavling och bagskyttetavling. Alla dessa tavlingar
rollspelas, relativt fort (vi har inte mer an ett par timmar pa oss) och sjéalvklart
star rollpersoner som vinnare. Dessa tavlingar halls &n idag av MaleKu-
stammen.



1: Klattrartavlingen:

Detta ar ett styrketest som utférs genom att man utan hjalpmedel ska klattra upp
for en kal trddstam som ar stadigt fast i marken. Den som klé&ttrar hogst, eller
t.o.m. till toppen vinner. Jag har sjalv bevittnat denna tavling och det &r dels
oerhort svart men ocksa smartsamt; de som klattrar hogt kommer ned med stora
sar pa underarmarna.

Vinns av Kao

2. Bagskyttetavling

Séger sig sjalvt. Man siktar pa en utsatt mal, t.ex. en tradstam och flest
traffar/ndrmast vinner.

Vinns av Afela

3. Quechua-havartavling. Detta ar ett sorts brannvin gjort pa nan sorts fruktjos
som smakar vidrigt och halvgott pa samma gang. Den som dricker upp en hel
kalebass (- cirka 1.5 1, ”flaska” gjord av torkad frukt) forst utav cirka 4 tdvlande
vinner. Ett riktigt mandomsprov!

Vinns av Koora



EFTER TAVLINGEN - DE UTVALDA
Efter tavlingen samlar den aldrade schamanen Panga, Sijis laroméstare,
stammen. Han forklarar att han i sina visioner om framtiden sett fruktansvérda
hot mot stammen. Men han har ocksa sett en raddning, en plats, som nu nagon
maste soka. Han har bestamt sig for att de som vann tavlingen tillsammans med
hans larling Siji ska foreta sig denna resa. Han “hintar” om att de kommer
uppleva saker som kanske inte kanns som ur denna varld men att de maste vara
modiga och fortsatta vidare.

Han berdattar vidare att han under en ritual lyckades frammana ett méaktigt
ingripande fran skogens andar. N&r han slog upp dgonen efter ritualen lag det ett
frammane lik framfor honom. Han visar de nu halvt ruttnade resterna av en
kropp - en man med skaggigt ansikte, slitna fraimmande kl&der och en stor
strahatt (detta ar alltsa en Ulero); han har en pil i brostkorgen men inget annat
forutom — forklarar Panga — en artefakt (detta ar kartan). Panga forklarar att han
tror att det &r en artefakt for att vagleda manniskor - att den forestéller deras
omrade och att denna karta &r ett valdigt daligt tecken. Han ser bilder av lidande
och slaveri i sitt inre nar han haller i foremalet.

(Detta &r en karta som Uleros, ”gummibanditerna” anvénder for att peka ut
vilka omraden de skall anfalla.)

Panga har gjort ndgra marken pa kartan, han sager att han gjorde dem i trans
och inte vet vad de betyder, men att dessa platser ar viktiga for dem att finna.
Han ber dem ocksa att soka efter de tva rykande bergen vid den stora sjon. Detta
ar vulkanerna Tenorio och Arenal vid den stora Arenal-sjén — malet med
aventyret ar att rollpersonerna ska hitta denna plats. Han tror att stammen dar
ska kunna finna en raddning fran sina fiender.

Kartan finns som handout. Jag skickar en karta som ar ritad pa i paint (!) och
en annan som ar “pure”, det ar for att visa hur ett Ulero-befél har ritat hur de ska
attackera stammen langs floden. Det ar ju forstas valdigt fult i paint, sa jag
tédnkte sjélv rita i pa kartan som &r “pure” med en penna — blir snyggare sa!

Panga ger ocksa Siji en malad mask gjord av tra och forklarar att det &r en
artefakt som kan hjalpa honom komma i kontakt med andevéarlden. Dessa
malade masker har jag tre av och hoppas kunna dela ut till er andra SLs som

props.



CEREMONIN
Sedan tar han tillsammans med nagra av stammens krigare till en liten back som
bildat ett mycket djupt vattenfyllt hal i berggrunden. Han tander eldar runt
vattnet och borjar tillsammans med de andra krigarna dansa langsamt och
rytmiskt runt halet. Han slanger olika vaxtextrakt pa eldarna som far dem att
brinna i olika farger och séger sedan at rollpersonerna att hoppa ned i vattnet.
Lat detta bli till en lite dromsk scen som kan fa ta ett litet tag.

Rollpersonerna kanner att de &r tyngdlosa dér i vattnets djup och i frid (sétt pa
nan halvmysig, men knarkad soundtrack-lat) men kéanner plotsligt hur morka
skuggor nere i vattnet borjar ta i och jaga dem. Du kan till och med lata Siji
behova forsvara sig mot krafter ur andevérlden (med ett slag, om det inte forstor
gruppens stamning) | skrack beger de sig upp mot ytan. Nar de kommer upp ar
eldarna, t.0.m. resterna av dem borta och ocksa de andra ur stammen. Panga har
sagt at Siji att de ska fardas SODERUT langs floden. Kooras kanot som han inte
kommer ihag att han burit dit ligger och kluckar i backen som snart leder ut i en
storre flod. De ger sig ivag...



CONQUISTADORERNA

Conquistador

...Afela bojde sig ned for att titta pd den brutna pilen. Vad iir det for spoke
som kan bryta pilar mot sin kropp? Aterigen hordes den starka smallen och
hon kénde lukten av rok. Uppe fran tradgrenen dar hon gomt sig kunde hon
forst hdra och sedan se Koora komma springande i vild flykt nedanfor henne

tatt forfoljd av mannen med en glansande hjalm i blank metall sittandes pa en
valdig best. Hon 6verlade ett kort dgonblick och bestamde sig sedan — han ma
vara ododlig men kanske inte hans vilddjur. Hon gjorde sig redo att skjuta
med bdgen mot hiistens bakben...
- Afela moter en conquistador

Bakgrund
MaleKu-stammen led hart under conquistadorernas fortryck, men lyckades
overleva som folk — mycket tack vare att de bodde i otillgangliga trakter langt
fran kusten. Conquistadorernas erévring av Costa Rica tog dver 60 ar pa grund
av det valdsamma motstand de moétte hos Costa Ricas olika lokalbefolkningar.
| denna del av berattelsen moter rollpersonerna det forsta varslet om folkets
framtid.

Conquistadorerna ar forsta ledtraden for spelarna att forsta att det ar
MaleKus framtid rollpersonerna far uppleva. Det &r ett viktigt mote dels som
nyckel for rollpersonerna att forsta vad som pagar runt dem, men ocksa som en
chans att forsta sig pa saker som t.ex. skjutvapen



Handling
Rollpersonerna fardas genom skogen. Siji har borjat k&nna stark andenérvaro
fran masken nér de plotsligt hor ett hogt stotande trumpetljud. De tror forst att
det ar en frammande fagel, men ser sedan nagra andra indianer springa forbi
dem i full fart skrikandes i skrack. Det som de ser ar indianer pa flykt fran tre
conquistadorer som forsoker fanga in dem som slavar.

Snart brakar de tre conquistadorerna genom regnskogens lovverk ridandes
pa hastar med med luntlasmuskoter, sablar, ryttarpistoler, rustning och
conquistadorhjalm. De har ocksa fangnat med sig.

Rollpersonerna har aldrig tidigare sett en hast, en vit man eller skjutvapen sa
forsok formedla till spelarna att de verkligen kanner enorm skrack infor det som
de ser. Detta ér en av utmaningarna i "MaleKu” — att férmedla skrack for nagot
okant till spelare som sjélva vet precis vad det &r.

Mitt tips till spelledaren ar att forsoka lata det dels ga fort — att inte lata
spelarna hinna stanna upp och tdnka “’jaha men det &r ju ba en hist...” och dels
att beskriva hasten och conquistadoren i valdigt suddiga termer som fokuserar
mer pa kanslor an detaljbeskrivning.

Conquistadorerna kommer forsoka fanga ocksa rollpersonerna. Om de lyckas sa
maste rollpersonerna forsoka frita de andra eller om alla, sig sjalva. Det finns en
indian bland conquistadorerna som de tvingar att vara tolk. Denne dor inte i
conquistadorernas kamp mot rollpersonerna. Han kan forklara vilka
conquistadorerna &r och dven forklara hur conquistadorernas vapen fungerar,
som rollpersonerna forstas har chans att komma 6ver — detta kan komma att bli
en vardefull hjalp i fortsattningen av dventyret.

Sveket?

Afela erbjuds av en conquistador efter eller innan att denne besegrats att om hon
ger sig i lag med hans sida sa kommer han visa henne varldar hon aldrig kunnat
forestalla sig. Det han kréver utbyte (om gruppen besegrats) ar att hon pekar ut
var det finns stigar till andra byar de kan anfalla alternativt att hon hjalper
honom fly gruppen (om han besegrats). Han hinner berétta lite grann om
fantastiska stader, resor dver odndliga hav, dndldsa aventyr och nya vidder hon
inte visste fanns — dessa beréttelser blir verkligen levande for henne (forsok
formedla detta) nastan som en drdm och oerhért lockande. Risken &r att denne
conquistador fortsatter ta slavar i regnskogen om hon slapper honom pa fri fot,
men vad véljer hon att géra?

Om Afela tackar ja, kommer hon stegvis bli mer och mer spansk. Hon kommer
dag for dag under aventyret fa lite ljusare hy, borja blanda in spanska ord i
samtalen och hennes klader borjar bit for bit bytas fran MaleKu-drakten till en
vit spansk klanning. Detta for att exemplifiera for hur hon svikit stammen for det
spanska arvet istéllet.



ULEROS

” Koora kiinde lukten av rok pd avstind. Plotsligt borjar schamanen Siji darra
med 6gonvitorna upprullade for att sedan falla ihop. Sa borjade en
frammande drém som han pa nagot plan visste att de alla upplevde... Vilka
var barnen? Varfor hade de dromt om dem? De fortsatte vidare och kom snart
till byns utkanter. De branda resterna av husen gav platsen en stark
brandlukt. Nar de kom fram till resterna av det storsta huset
I byn... Han ville inte tro att det han sag var sant.”

- Koora upptéacker vad som hant de stackars barnen

ALLMANT
| detta parti kommer ett av de roligare och mer tragiska avsnitten i beréttelsen
om MaleKu. Vi har nu natt borjan av 1900-talet, da MaleKu nastintill utrotades
genom att etniskt rensas och tas som slavar i vad som kallades gummikriget —
det krig som amerikanska bilindustrin betalade banditer fran Nicaragua for att
genomfora i jakt deras regnskog med gummitrad. | detta avsnitt far spelarna ett
par nya roller — en grupp barn i MaleKu-byn som gor sig redo for Jaktfesten i
byn och ska genomfdra ett bus (hanga upp hovdingens frus nya pals fran taket
till hdvdingens hus). Detta ska vara en lite lustigare del av dventyret for att bryta
av det valdsamma tempot lite grann. Detta “dventyr i dventyret” slutar diremot
med att barnens by anfalls av Ulero-"gummibanditer” och branns inne i en av
byggnaderna.

Det borjar med att Siji kanner stark néarvaro fran masken. De borjar hora skrik
fran okant och alla hall samt lukten av rok. Forsok gora detta sa obehagligt som
mojligt. Rollpersonerna flyter sakta in i en drom... Och far sina nya karaktérer.
Spelarna far nu spela barn-karaktérerna.

Efter detta intermezzo kommer barnen fram till byn. En gammal man &r kvar i
byn. Han var en gang larling till en schaman, nér dessa annu fanns och forklarar
att han redan visste att rollpersonerna skulle komma. Han beréttar vad som hant
— vilka Uleros &r och varfor de kommit - och ber rollpersonerna att frita de
overlevande som tagits som slavar, han forklarar att det finns ett spar pa andra
sidan floden for dem att folja. Han varnar ocksa att fienderna har farliga vapen.
Det &r fyra slavdrivare som vaktar dem.



BARNEN PA HYSS

Nagra allméanna tips infor denna del av dventyret:

1. Dra inte ut pa det till ett dventyr i sig, eftersom tiden forstas ar begransad utan rélsa garna
pa lite grann

2. Dela ut karaktarerna till rollpersonerna medan ni tar lite paus, detta avsnitt bor komma
ungefar mitt i spelpasset och ratt lagom.

3. Eftersom detta dr “extra-rollpersoner” som du inte har 6verfldd av, be spelarna strangeligen
att inte ha sonder”’barn-rollformulédren”

Lat spelarna beskriva sina karaktarer och du forklarar att Marag vill gora ett hyss. Lat den
gamle mannen som varit schaman-Iarling (hans namn &r Oichi) vara en skojfrisk och tandls
gubbe som gillar att berétta révarhistorier och att han ofta uppmanar dem till bus vilket friskar
upp hans gubbiga vardag. Om spelarna inte kommer pa ganska omgaende hur de vill stjéla
hovdingens frus péls sa kan du genom honom tipsa spelarna. Det kvittar lite hur, men forsok
formedla en lite smaskojig stamning. Detta gor utrotningen av stammen som Siji, Kao och de
andra till en mycket starkare kansla, kanske sarskilt nar de hittar de doda kropparna. Ar det en
“kinslig” grupp s& kan du om nddvindigt tona ned detta lite, det &r ju trots allt grovt vald mot
barn som beskrivs.

»STORSTENEN” - 11 ar

Aigar ”Storstenen” dr det 6knamn du tvingats vénja dig vid 1 byn pa grund av du ar stor och
tung, tjock som du &r. Barn kan ju vara sa elaka och inte gor deras foraldrar nagot at det
heller, kanske for att din far Herian ar framste jagaren i byn vilket gett manga ett horn i sidan
mot honom. Tur da att du har lekkamrater som inte tycker illa om dig varken for att du &r
tjock eller fran en maktig familj.

Du har borjat vanja dig vid vad de sma brukar kalla dig och forsvarar dig genom att le
och skamta tillbaka. Eftersom du &r en sa skojfrisk och vanlig pojk brukar folk trots allt vara
ganska trevliga mot dig, d&ven om de och da slanger ur sig en gliring om din far.

Ikvéll borjar Jaktfesten och du har lange sett fram emot de lackerheter som ska stallas pa
borden. Och du undrar vad din van Marag har hittat pa for bus for er att skoja med de gamla
med...

Fordelar: Nackdelar:
Skojfrisk och karismatisk Rund som en tunna
Stark Alltfér matglad
Utseende:

Pottfrisyr som tacker égonen under en liten ladermdéssa och runda rosenréda kinder
Utrustning: Tre stycken torkat kott, elddon

MIREN - 10 ar
Du ar son till byns ende fiskare, Sarai. Du och din familj lever av vad floden kan ge er. Ni &r
inte fattiga, men inte heller rika. Ni lever rétt bra i en hydda nedstroms byn. Att véxa upp som
byns ende fiskarpojk &r inte alltid latt, barnen brukar gilla att retas och s&ga att du luktar fisk.
Du brukar I6sa sana problem fort genom att ge retstickorna pa kaften. Faktum é&r att ditt
temperament har blivit en stor nackdel for dig, manga av de andra barnen vagar inte leka med
dig. Da ar det tur att du har Elna, Marag och de andra som inte brukar retas mig, vilket gor att
du slipper ge dem pa kaften, vilket gor att de vagar vara vanner med dig.



Vanligtvis brukar du sitta och meta med ett grasstra i mungipan, men ikvall &r det Jaktfest
och du kanner pa dig att din van busfroet Marag har nagot galet upptag planerat som vanligt.

Utseende: Utrustning:
Hatt av palmblad som ser ut som en slokhatt ~ Metsp6 med krok
Pottfrisyr Extra fiskelina
Grésstra i mungipan En fisk invirad i en laderpase, till matséck
Fordelar: Nackdelar:
Duktig slagskampe Hett temperament!
Modig ...och luktar illa gor du ocksa
ELNA -9 ar

Du &r byns lilla smartskaft, Elna, en flicka pa nio ar. Med ditt heta temperament och din
starka vilja har du blivit en respekterad flicka bland barnen i byn som passar sig noga for att
stota sig med dig. Du &r ordningsam och kvicktankt och spas bli en bra fru for den man som
nu kommer att kunna hantera dig. Manga av de stora i byn brukar kalla dig lillgammal, men
du &r lika smart som nagon av de vuxna! Snart drar det ihop sig till Jaktfesten och du kanner
pa dig att din van Jack har en lysande plan for att de ge de vuxna ett spratt och du tanker hjalja
honom lura dem!

Fordelar: Nackdelar:

Bra pa att hota Hett temperament
Smart Lillgammal
Utseende:

Skarpa 6gon och langt morkt har uppsatt i en flata

Utrustning:
5 langa synalar av ben
Liten flojt

MARAG -8 ar
Du dr Marag, byns fattigaste barn eftersom din mor tar hand om dig ensam. Men du har lart
dig dryga ut matsécken genom att stjala byten ur jagarnas fallor. Det déliga ryktet dessa
misstankar har gett dig bland de vuxna i byn har du sedan drygat ut med att vara byns
busunge — du alskar att spela de vuxna galna spratt och dina upptag har ingen ande.

Ikvall borjar Jaktfesten och du har just fatt en lysande idé. Du tanker hissa upp
hovdingens frus nya péls uppe i taket till hévdingens hus.

Fordelar Nackdelar

Ranksmidare Daligt rykte hos de vuxna
Snabb som en katt Utfattig

Utseende

Valdigt kort, illvilligt ansikte, hopvéxta 6gonbryn och réda fjadrar i haret

Utrustning
Fallkniv
En fagelfalla av snéren som du gjort sjalv



Sveket?

Ledarna for Uleros tar kontakt med Kao, nér han besegrats eller innan och erbjuder honom en
mojlighet. Om Kao vill radda sin stam fran alla de andra Uleros som finns darute, sa kan han
gora det pa ett satt. Han kan forklara var det finns andra stammar som han kan anfalla (i denna
vakendrom vet Kao glasklart var dessa finns d&ven om de befinner sig langt framat i tiden) och
darmed avleda attackerna fran den egna stammen. Vad véljer han att géra?

Om Kao tackar ja kommer han stegvis vaxa ut buskigt skdgg som Uleros, han hittar
patronhylsor (fran repetergevar) i sina fickor, borja behandla de andra valdigt illa ibland
(kallar dem smutsiga indianhundar) och till slut borjar det rinna blod fran hans hander och pa
hans klader. Inte fran nagot sar utan fran de mangas liv som han har pa sitt samvete.



SKOGSSKOVLING

”” Koora kastade sig i skriack pa marken for att gomma sig. Det var ett vidunder,
ett monster han sett. En gul drake som rytandes rok kunde krossa regnskogens
trad under sina fotter. Inget av allt det fruktansvarda de mott pa sin resa kunde
méta sig med detta enorma vidunder. Det var 6ver. Detta kunde de aldrig
overleva...”
-Koora drabbas av skrack vid asynen av en gul skogsskovlingsmaskin

BESKRIVNING
Rollpersonerna bevittnar hur en skogsskovlingsmaskin plojer ned regnskogen
som &r stammens hem. De traffar ett "modernt” (vi har natt fram till 1960-talet)
MaleKu-barn pa kanske 7 ar som forklarar att stammen har lurats pa sin skog
och att nu haller pa att drakarna forstér deras hemmijo utan att det finns nagot de
kan gora. Hon uppmanar rollpersonerna att forgéra de gula monstren. Detta ar
verkligen pa det satt flickan uppfattar det hela, ocksa hennes véarldsuppfattning
ar begransad och det hanger lite pa Siji hur gruppen kommer uppfatta det hela.
Hans féraningar sdger honom att flickan inte ljuger — att dessa monster verkligen
ar dar for att forstora stammens hem. Antingen blir det ett éverfall mot férarna
av traktorerna eller sa blir det nagon fredligare konfrontation, vilket kan vara
nog sa intressant ur ett rollspelsperspektiv. Pa nagot satt vill de radda
regnskogen, vissa grupper kanske till och med skiter i det med forklaringen att
dessa monster &r dem en dvermaktig uppgift.

SVEKET? (Koora)
Koora “’klipps in 1 en scen” dér han stér uppe pa taket av en av Costa Ricas
huvudstad San Josés skyskrapor. Staden &r valdigt smutsig, full av trafik och
byggnader i betong och allmant véldigt ful. En man kladd i kostym star med en
vaska med sedlar och har ett erbjudande, rollpersonen ar ocksa kladd i kostym.

Dar far rollpersonen ett erbjudande om makt och rikedom mot att han skriver
pa ett avtal om att sélja stammens skogar. Detta kommer lite halvt som i en
drom som en del av den spirituella resa schamanen sant ut dem pa och
rollpersonen kommer forsta vad det ar fér avtal han ingar, &ven om Koora
kanske inte intellektuellt forstar sig pa allt som sker. Om Koora tackar ja far han
summan med pengar och skogen kommer skdévlas oavsett vad rollpersonerna gor
— om de t.ex. dodar arbetarna pa skogsmaskinerna kommer fler maskiner att
komma; med soldater i slaptag. Detta slag ar i sa fall forlorat.

Rollpersonen kommer ocksa ha kostym pa sig istéllet for MaleKu-drakten
nar han kommer ut ur skogen till de andra och ha lite svarare att forsta MaleKu-
spraket och fardigheterna bage och spjut kommer ersattas med automatvapen.
Han kommer hitta en pase med kokain i ena brostfickan lite senare och sakta ga
over till att prata engelska istéllet (antingen beskriver du detta, men engagerade



spelare kan ju gora det in-game). Pengarna kan rollpersonen déaremot anvanda
som ett verktyg att na andra mal. Skogen ar dock i sa fall forlorad.

CONTRAS

”Men hur ska jag annars gora? Jag kommer ju riskera mina vanners liv!
Mina viinners liv!” Siji skrek rakt in i de morkt malade é6gonen pa masken.
Med en mork, forvrangd rost horde han sa en annan rost:

- Men ir det inte medicinmannens roll att skydda... att skydda... Du vill ju
inte skydda. Vad &r det for gud du arbetar for va, forklaaaara!

- Jag vet inte, jag VET INTE!”

-Afela spionerar pa Siji som borjar balansera pa gransen till galenskap och nu
talar med sig sjalv. Gruppen star infor ett svart val.

BAKGRUND
| denna del dras rollpersonerna in i inbdrdeskriget i Nicaragua, som delvis
pagick nara Costa Ricas norra grans. Contras var rebeller fran hogerfalangen
betalade av CIA som motsatte sig den valda regeringen i Nicaragua med
vapenmakt (kriget rasade 80-89). De var mer eller mindre banditer som skovlade
landsbygden och mordade hela byar. USA blev domda for terrorism i en
internationell domstol for sitt stod med vapen och resurser till Contras. USA
hade baser for att flyga in férnddenheter till Contras i Costa Rica.

HANDLING
| denna del méter rollpersonerna forst flyktingar fran kriget som gar i karavaner.
Manniskor som bér pa sarade och skadade och allt de ager i form av klader och
dylikt i kappsackar. Barnen och kvinnorna grater, mannen ser uppgivna och
fullkomligt fortvivlade ut. Pl6tsligt borjar de skrikande springa in i skogen nér
de ser en patrull Contras-soldater (skdggiga med kamouflerade klader) som har
ett erbjudande — pengar mot att de blir vagvisare till Contras i regnskogen.
(Obs! Det finns inget historiskt som sager att MaleKu gjorde detta, det ar snarare
ett satt att visa denna viktiga del av historien, samt infGra annu ett etiskt
dilemma for rollpersonerna)

Om de gor detta gar det ganska fort, rollpersonerna far ga runt lite i regnskogen
och peka ut stigar. Alternativet &r att antingen tacka nej, eller t.o.m. dverfalla
patrullen, det &r ju valdigt tydligt att det &r bl.a. dessa soldater som ligger bakom
de andra manniskornas lidande. Patrullen kommer inte vara svar att spara ikapp
av Afela eller Kao.

Att overfalla patrullen pa ett 6ppet falt ar forstas ett omojligt uppdrag. De har
mycket béttre vapen. Daremot forstar de sig inte pa skogen som indianerna



vilket ger rollpersonerna en &rlig chans. De kommer dock behdva géra upp en
plan som gar ut mer pa smyga an oppet anfall for att ha chans att lyckas.
Siji kommer k&nna att de borde gora ett forsok till detta. Detta ar hans svek.

Sveket?

Siji borjar nu bryta ihop av alla svara val de stélls infor. De kommer troligtvis ha
mycket blod pa sina hander och ocksa utsatts for mycket évergrepp, samt ha sett
manga 6vergrepp. Siji kanner att det ar fel att lata Contras-soldaterna helt enkelt
fortsatta med vad de tycks halla pa med. Om det finns andar och gudar som vill
MaleKu val, varfor bara MaleKu? Hur kan det finnas gudavéasen men sa mycket
ondska? Om Siji inte lyckas overtyga de andra att stoppa atminstone denna
patrull av Contras forlorar han kontakten med andarna (detta ar permanent)
eftersom han kommer kénna * det finns inte nagon gud med sa mycket ondska”.
Om han daremot lyckas fa med de andra i att agera, eller kanske t.om. agerar
bara med t.ex. Kao eller helt sjalv s kommer han att ha kvar sin tro. Siji borjar
har vackla i sin tro och kanske till och med sin mentala hélsa pa grund av allt de
nu upplevt.

Se till att du som SL beskriver hur Siji verkligen starkt upplever att han maste
gora detta vagval. For att lyfta fram att han kanske balanserar pa gréans till
galenskap kan man lata masken borja tala till honom och hana honom med
motségelsefulla uttalanden.

’ska du lata dem do... kvinnor och barn? Vilken schaman ar likgiltig infor det?”

”Skit 1 dem, vi ér alla ar 1 den hér vérlden. Var man for sig sjilv. De skulle
aldrig hjélpa dig?”

” Ar inte detta medicinmannens roll? Att skydda? Du skyddar ju bara dig sjilv”

” Hur kan det finnas gudar om det finns sd mycket ondska... Kan du tro pa de
gudarna? Varfor skulle du vilja tro pa sana gudar?”

” Du tanker bara pa dig sjdlv inte pd vad som ar heligt, kirlek och uppoffring...
du &r bara ute efter schamanens makt inte hans ansvar, du &r inte en vardig
schaman?”

Ett maktigt slut for Sijis karaktar &r ju om inte annat om han med en
sjalvuppoffrande handling hjéalper gruppen att besegra Contras.



SLUT

Rollpersonerna kommer fram till vulkanerna Tenorio och Arenal dar MaleKu
idag lever.

Det finns tva satt att misslyckas na det goda slutet pa aventyret for maleku. Det
ena ar genom att misslyckas med utmaningar gruppen stalls infoér som t.ex. att
radda andra medlemmar ur stammen fran slavdrivare. Det andra séttet ar att
olika delar av gruppen sviker stammens “’goda traditioner” sa till den grad (t.ex.
att majoriteten av gruppen nappar pa erbjudanden att svika stammen) sa till den
grad att nar de kommer fram till slutet till MaleKus omrade (i verkliga vérlden
idag) sa finns stammen inte langre (de som bor dar kommer se ut som MaleKu i
hyn, men inte vara MaleKu — t.ex. inte tala spraket).

Det goda slutet: kommer fram till en farm med byggnader av cement. En man
som ser ut som deras schaman hélsar vanligt pa dem pa MaleKu déar han star pa
faltet och ser till en ko. Han tittar pa dem och sager

” Jag vet vilka ni dr. Jag har lange vetat att ni skulle komma. Ni hittade hit. | en
tid langt innan min egen och en tid langt efter eran, blev detta var riddning.”

Detta forsoker visa ett fredligt, lyckligt slut.

Det hemska slutet:

De kommer fram till en skdvlad plan yta och ett stort falt dar en stor traktor
branner fram. De ser ingen regnskog i sikte. De ser manniskor dar som ser ut
som MaleKu men de talar inte deras sprak och forstar dem inte. De blir vanligt
men bryskt bortkdrda. Detta sker om rollpersonerna har salt ut stammens arv
och identitet genom sjélviska och brutala handlingar (sélja regnskogen, hjalpa
Contras) under aventyret.

Du kan dven komma pa ett eget slut om det som sker i dventyret far det att passa
béattre — ingen spelgrupp ar den andra lik!



LATHUND (ett kdrschema, men undvik att rélsa sonder aventyret)
Genom aventyret, dra av poang varje dygn de inte fixar kak

1.
2.

3.

8.

9.

Jaktfesten — tavlingen 1 Dygn

Panga, schamanen, forklarar att rollpersonerna nu ar utvalda. Han visar
Uleron och de far kartan och den ceremoniella masken.

De utfor ceremonin, rollpersonerna gar ned i ett vattendrag, kanner sig
tyngdldsa och i harmoni men sen attackerade av skuggor vattnets djup.
Nar de kommer upp &r alla spar av de andra borta. Nytt dygn

De borjar fardas SODERUT langs KARTAN. Siji borjar kanna kraft
utga fran MASKEN. Scenen med Conquistadorerna borjar. Afelas Svek?
Nytt dygn. De ortsatter fardas SODERUT langs KARTAN. Forslagsvis
ett intermezzo med kanoten och nagra vattenfall. De borjar bli hungriga
och forsoker fixa mat.

Siji borjar kanna kraft utga fran MASKEN. Den skriker verkligen och
rollpersonerna kan alla fran oként hall hora olika skrik. De borjar ocksa
k&nna lukten av rok. Spela delen med ULEROS.1: Barnkaraktarerna, 2:
Fritagningsforsok, 3: Kao’s Svek?

Nytt dygn De féardas och borjar bli hungriga. Maste fixa mat. De gnetar
sinsemellan. Kanske festar de pa Ulero’s brannvin?

Siji  kénner kraft utgda fran MASKEN. Spela delen med
SKOGSSKOVLING. Kooras Svek?

Nytt dygn De fardas och borjar bli hungriga. De traffar flyktingar fran
Nicaragua och Contras.

10. Nytt dygn. Siji kanner kraft utgd fran MASKEN. Spela delen med

Contras — vad gor de?! Sparar de ikapp dem eller skiter de i dem? Sijis
svek?

11. Slut. Det ”goda” eller “onda” slutet beroende pd hur mdanga svek

gruppen utfort mot stammens “goda traditioner”. Gott slut: de triffar
en MaleKu i framtiden som kan deras sprak och lever i fred, Ont Slut:
De traffar manniskor som ser ut som MaleKu men inte langre ar
MaleKu.



