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Introdvkion &ill allihop

Det har ar ett episodbaserat dventyr dar hiandelser och moten avbryter varandra i ett dromliknande
tempo. Genren var mycket popular pa 50- och 60-talet med ”Alice i Underlandet” i spetsen.
Sekvenserna ar med flit skapade att vara underliga, ibland mardromslika och sjuka och blir mer och
mer underliga ju langre man kommer in i “handlingen”. Episoderna ar ocksa medvetet fattiga pa
beskrivningar och detaljer da det ar lattare att med spelarnas hjalp bygga upp varlden. Den réda
traden ar dock att spelarna vill lara sig ett och annat om 6n efter respektive rollfigurs 6nskemal.

Var uppmarksam pa att rollfigurerna inte kommer fran samma tidsperioder eller lander men |at dem
upptéacka detta faktum sjalva. All kommunikation i dventyret verkar for respektive rollperson vara pa
sitt eget hemsprak. Det finns ingen elektricitet att tillga pa 6n och ingen telefonmottagning.

Las igenom dventyret och rollpersonerna sa att du har nagorlunda koll pa vilka som &r med och vad
det ar som kommer att handa.

Borja sjalva spelsessionen med att dela ut rollpersonerna till spelarna. Beratta bara namn, kén och
alder pa karaktarerna for spelarna infor deras val. Eller dela ut dem godtyckligt efter eget val. Alla
karaktarer har egna egoistiska motiv och slutmal i handlingen sa det spelar ingen roll hur manga, eller
vilka rollpersoner som delas ut. Men det basta ar om man har fyra till fem spelare.

Ga sen helt enkelt i nummerordning av hdandelser och forsok att fa det att flyta pa. Det ar spelarnas
reaktioner och handlingar som &r det viktiga sa var inte radd att improvisera runt dessa. Gl6m inte
att géra anteckningar éver namn och handelser som tagits fram pa det sattet.

Ibland kan det kannas ratt att fa in ett “slumpmoment” i en handling, om de klarar av nagot eller
inte, sla da en eller flera t6 (eller 1at spelarna sld) och tolka resultaten efter eget tycke.

Varfor hander da det har? Alla rollpersoner har dott pa havet nar deras skepp gatt under i stormar
och deras sjalar har blivit kallade till Den Svarta On av en besvirjare som tanker anvdnda deras
livsessens for att fa evigt liv. Deras fantasier och minnen blandat med besvarjarens galna sinne har
skapat on till vad den &r. Sa enkelt (eller komplicerat) ar det...



1.

(ext att lisas hogt £6r spelarna £6r att si66a Stamningen och 3tarta Hventyres )

”Sakta glider den lilla roddbaten fram genom dimman. Ni &r alla utmattade, hungriga och

torstiga. | dimman verkar havets yta vara svart; gjord av granit. Endast krusningarna skapade av

batens sakta framfart bryter illusionen. Ni har svart att avgéra om det ar natt eller dag. Lukten av

tang och nagot annat, nagot svagt ruttet, tvingar sig in i era nasor och far er att kvalja. Tystnade

ar patryckande och era andetag ar synkroniserade ner till minsta utandning.

Plotsligt borjar dimman bryta upp och solens varma stralar borjar vacka upp era kalla lemmar. Ni

borjar kdnna er mer och mer som individer; inte langre en enhetlig massa pa vdag mot ingenting.

Framfor er ser ni en 6. En 6 svart som synden. En 6 med hemligheter. En 6 som valkomnar er

med fast mark och férhoppningsvis nagot att dta och dricka. Dimman bakom er verkar nu vara

helt upplost och baten glider upp pa stranden med den svarta sanden.”

2.

"sft;x'anden"

Iniedning: Baten glider upp och spelarna kan kliva av. Pa stranden finns ytterligare fem
roddbatar i olika stadier av forfall. Sanden pa stranden ar varm och helt svart.

Kindeiser: Inte mycket hdnder har. Om spelarna letar igenom de andra batarna sa hittar de
mest krimskrams. Oviktiga saker som lamnats av tidigare bestkare. Ingen av batarna har
nagra aror. Inte baten de kom med heller!

En till synes ogenomtranglig djungel kantar stranden som &r flera kilometer bred.

Hela scenen utspelar sig i dagtid oberoende av hur lang tid spelarna spenderar har.

Allt ar mycket tyst, och vindstilla. Solen ar varm och himlen molnfri.

Overging: Langre bort pa stranden kan man skymta en mindre by. Inga rérelser kan ses
darifran. Eller? Kanske anda? Svart att se harifran...

"Bya"
Tniedning: NAr spelarna narmar sig byn ser de att ett langbord dukats upp fyllt med frukter
olika sorters kott och mangder med dryck.

Kindetser: Om spelarna ater och dricker av maten slar du nagra tarningar och gor lite
anteckningar. Maten ar mycket god och allt ar farskt.

| byn finns tio hyddor byggda av vanliga djungeltrdan med palmblad som tak. | hyddorna finns
det sangar gjorda i samma slags tra och inte mycket mer.

Efter att ha sokt igenom tre hyddor hittar man slutligen en déd naken man i trettioarsaldern.
Pa hans brost ar en doskalle inristad. Det ar omojligt att sdga hur han dott.

Det finns gott om fotavtryck i sanden i byn. Flertalet verkar leda bort in i djungeln bakom
byn.

Overging: Nar spelarna bestammer sig for att ga in i djungeln borjar solen ga ner och snart ar
det natt.



4.

"‘Diungzln"
Iniedning: MOrkret lagger sig runt spelarna. Marken ar fortfarande svart; jord och stenar.
Traden och annan véaxtlighet ar dock naturliga i sina farger. Nu borjar ocksa ljud fran djurliv
gora sig hord; papegojor, apor och andra okanda arter. Det luktar fuktigt och stark av
blommor.
Kindetser: Om spelarna foljer den stig som sparen leder till hander forst ingenting. Om de
avviker kanner de dock som om djungeln vaxer runt dem for att hindra fortsatt utflykt.
Ormbunkar och rankor greppar efter dem och knuffar dem tillbaka till stigen.
Efter att ha foljt stigen en stund ser de en liten apa sitta mitt pa den. Apan tittar forundrat pa
dem och tar sen till orda: ”Valkomna till mitt kungarike. Mitt namn ar Petelius den sjunde och
jag svara garna pa era fragor.” Vad de an svarar har han bara féljande svar efter respektive
fraga:

Fragal: "Djungeln dr mitt kungarike och dess invanare mina undersatar”

Fraga2: “Det finns en skatt, men inte ens jag vet var den ar.”

Fraga3: "Doden ar befrielsen, men den vagen ar redan tagen.”
Efter tre fragor bli Petelius rastlds och vagrar svar pa fler fragor, utan ber dem i stéllet att
folja honom. Hur spelarna gor ar upp till dem . Petelius svarar dock INTE pa fler fragor vad de
an gor.
Overging: Antingen genom att folja Petelius eller pa eget bevag vandra fram pa stigen kommer
man till slut fram till en grottéppning.

"%ro'tstan"

Iniedning: Om Petelius ledsagat dem till grottan ber han dem nu att ga in i den. Svaren de séker
finns darinne. Det finns dven en skylt utanfoér grottan pa vilken det star ”Svarens grotta”.
Petelius vagrar folja med, men det gar naturligtvis att tvinga med honom. Han &r ju bara en
liten apa.

Kindetser: MOrkret utanfor grottan gick att se i, men efter nagra steg in grottan blir det
kolmorkt. Det ar upp till spelarna hur de vill lysa upp det hela. Men efter ett tiotal meter in i
grottan borjar man se ett ljus lite langre bort och efter en svang ar grottan upplyst av
sjalvlysande mossa pa tak och vaggar. Nu borjar ocksa grottan att dela upp sig i flera gangar.
Grottkomplexet ska kdnnas stort men spelarna kommer att ta sig igenom den.

Efter en liten stund borjar de hora saker. Det later som om nagon forféljer dem. Ett gallt
nastan utomjordiskt skrik kan horas. Skrapande som av klor. Spa i mossan av blod, kéttbitar
och andra rester; benbitar.

De kan snart skymta en varelse som forfoljer dem. Han verkar vara blind da han inte har
nagra 6gon. Hans huvud verkar mest vara en mun fylld med missfargade vassa tander. Han
gar pa alla fyra som en hund men ser mer ut som en tva meter lang manniska i
kroppsformen. Han ar smutsig och lukten fran hans mun kan kdnnas pa flera meters avstand.
Hur spelarna gor, om de flyr stannar eller slass ar upp till dem, men se till att skada
atminstone en av dem med ett bett eller med an kloattack.

Overgang: Nar de slutligen klarat av monstret hittar de snart en gang som leder det till den
underjordiska sjon.



"‘Undzrsordiska siﬁn"

Iniedning: Den gang de nu gar i Oppnar sig plotsligt i en enorm grotta som verkar ha en egen
stiarnhimmel. Framfér dem breder sig en enorm underjordisk sjo, och framfér dem sitter en
skylt med ordet ”Svaret” pa.

Kindetser: Efter en kort stund dyker en grupp sjojungfrur upp vid sjons kant. De ar en
blandning av unga man och kvinnor. De fragar spelarna om de vill halsa pa i deras by. Den
ligger pa botten av sjon. De lovar att alla svar som besdkarna vill ha finns att fa darnere. De
kan ocksa hjalpa till med andningen under vattnet. En speciell dryck finns och de delar garna
med sig. De vill ocksa hjalpa till med saren som spelarna har adragit sig och sdger att de med
sdkerhet blivit forgiftade av monstret. De hjalper garna till med det ocksa.

Overging: Om spelarna tar emot deras hjalp fortsatter farden ner mot deras undervattenstad.
Om inte borjar det dyka upp fler monster som slutligen tvingar ner dem i vattnet. De har
inget val.

"Undervattenstaden’

Iniedning: Drycken for att andas under vatten fungerar utmarkt. Spelarna leds ner i mérkret i
vattnet.

Kindelser: Efter en stund borjar man se ett ljus langre ner och snart ser man att det finns en
stad pa botten. Den &r befolkad av sjojungfrur och vanliga ménniskor. Dessa manniskor ar
betjanter till sjdjungfrurna. Ingen av dem har nagot minne av hur de har kommit dit eller om
de haft ett livinnan det har.

Spelarna far bo hos en familj nere i staden och en helare kallas dit som tar hand om deras
sar. Karaktarerna befinner sig nu i en stad och héar kan de vara en lang stund om man vill.
Improvisera fram handelser och spelledarpersoner efter vad spelarna gor. Vad som &r viktigt
ar att de upptéacker att det finns delar av staden de inte far ta sig in i och att det viskas bakom
deras ryggar. Slutligen bjuds de in till en stor fest for att hedra den stora guden “Hydra” och
hennes foljeslagare "Dagon”. Vad som foljer ar att spelarna ska offras och sen atas i Hydras
dra. Spelarna far forsoka ta sig ur situationen med det verka hopplost.

Overgang: Nar allt verkar som mest hoppl6st och flera av spelarna nastan ar déda kommer
plotsligt ett stort piratskepp farande under vattnet. Kanoner skjuter ner sjojungfrur till hoger
och vénster. Ett stort nat fangar upp spelarna en efter en och drar ombord dem pa skeppet.



"‘szlighz'tszn?"
Tnteaning: De befinner sig nu pa skeppet ”Alskarinnan” som styrs av kapten Helge Domingo.
Helge ar dessutom den besvarjare som "“kallat” hit spelarna for att han ska fa deras livsessens
sa att han ska kunna leva i evighet. Helge ar ratt galen.
Kindeiser: Besdttningen pa skeppet bestar enbart av klassiska zombies. Deras huvudsakliga
foda ar hjarnor fran sjoéjungfrurna.
Spelarna ar i lastrummet pa skeppet. De kan kdnna hur skeppet stiger och efter en stund
skiner solen in genom springor och gluggar. Lastrummets taklucka 6ppnas snart och en
repstege firas ner. Dar uppe finns det en mangd zombies och Helge. Skeppet ar ny flygande
Over 6n. Helge besvarar garna spelarnas fragor och ar helt arlig och svarar sa gott han kan.
Helga har ovanan att fnittra ratt mycket.

- Ni ar doda. Jag har kallat hit era sjalar for att med hjalp av er energi leva for evigt. Den hér
platsen ar skapad av oss tillsammans som en minnesbild av vad som &r pa riktigt.
Det ar upp till spelarna om de vill tro honom. De kan nu géra minst tva saker, antigen lata
Helge ta deras energi eller bekdmpa honom.

"Siutet”

a/ Ritual

Om spelarna gar med pa att ge sin energi/essens till Helge for han dem till sitt laboratorium
pa skeppet och kopplar upp dem till sin maskin. Sen drar han i spak och deras "liv” tar slut
Overging: Under skeppet, nere pa on, vid stranden kan en lite roddbat ses glida upp pa den
svarta stranden och en handfull manniskor kan ses ta sina forsta steg pa 6n. SLUT.

»/ Strid

Om spelarna tar upp en strid mot Helge tar han hjalp av sina zombies att férsoka besegra
spelarna. Dock bor spelarna vinna denna strid efter att en eller tva av dem dott.

Overging: Skeppet ”Alskarinnan” styrs nu av en ny besittning; har en ny kapten. Sakta glider
hon fram mellan molnen i jakt pa fastland. | jakt pa verkligheten.



Tom Filtzer

Vem iir du?

Du &r en 18 &r gammal journalist fédd och uppvuxen i en liten smastad i USA. Aret ar 1949
och dér ute pa uppdrag fran tidningen "New York Times”. Du anses av de flesta vara mycket
charmig och snygg.

Vad vill du?

Det har 6ppnats en park som ska forsoka konkurera ut Disneyland. | broschyren gick att ldsa
”Den Svarta On &r fylld av dventyr for hela familjen. Pirater, skattjakter och lata dagar pa
stranden utlovas!” Du har dock hoért att mystiska saker har hant pa 6n och det till och med
forsvunnit gaster; du tanker ga till botten med det hér. Ikladd piratklader ar du nu pa vagien
liten jolle tillsammans med andra gaster till 6n.

Vad xan du?
Du ar en naturbegavning nar det géller att skriva. Du anser dig dessutom vara ett levande
lexikon och har for vana att nar du inte vet nagot helt enkelt hitta pa.

Vad har du?

Skrivblock, penna, kamera och ett gott humor! Piratklader med allt vad det innebar.



Phiona Buttz

Vem iir du?

En 32 &r gammal karridrkvinna som satt jobbet framfér familj och lycka. Aret &r 2007 och du
har byggt upp en kosmetikafirma fran grunden i ditt hemland Sverige. Du &r van att fa som
du vill och att folk gor som du sager.

Vad vill du?

Du ar nu pa semester- och affarsresa. Du ar pa vag till en semestert dar man leker pirater
och rovare. Du ar trott pa att leva ensam och ar nu pa jakt efter en lamplig man att spendera
storsta delen av ditt kvarvarande liv med. Men du har ocksa hort att det ska finnas en slags
lera pa 6n som ska gora under for hyn, och om du fick dina hander pa den skulle du kunna
Oka pa ditt kosmetikaimperium.

Vad xan du?

Du ar en bra chef; tycker du sjalv i alla fall. Delegering av uppgifter dr nagot du tror pa och
garna utfor. Du ar charmig om det behdvs men ar inte radd for att skélla ut nagon om de
fortjanar det. Talamod éar inte vad du ar kdnd for.

Vad har duv?
Du har pa dig klader i tidstypisk anda for pirattiden; klanning och korsett. Med dig i din lilla
handvéska har du din lilla handdator/telefon med batteritid for ytterligare en timma.



Mandorin Mandorza

Vem éir du?
26 arig besattningsman pa skeppet “Cacafuego” och jobbar under kapten Medina Sidonia.

Aret 4r 1588 och du véxte upp pa landsbygden i Spanien med en god uppfostran med en god
mor och en rattvis far.

Vad vill du?

Du har svurit pa att bli formdgen och kunna ta hand om dina féraldrar nu nér de blivit gamla.
En skattkarta har lett dig till Den Svart On dar det ska finnas en piratskatt med guld och andra
vardesaker. Det har ar din sista chans att bli rik. Du ar namligen inte sarskilt intelligent och du
vet det. Det var bara ren tur att du fick tag pa kartan och en sadan har chans kommer inte
igen.

Yad kan du?
Du &r bra pa att géra grovjobb. Du ar uthallig och envis. Du ar inte laskunnig sa kartan har du

fatt tydd av din kapten som skickat med folk till 6n for att hdmta skatten, ni ska dela skatten
lika, kapten och du.

Vad har duv?

Du har pa dig dina skeppsklader och har en sabel vid din sida.



Sir Charles Theophilus Metcalte

Vem iir du?

Du ar adelsman fran England (1:a baron Metcalfe). 42 ar gammal var du Guds ar 1833 pa vag
till Kanada for att pabdrja ditt jobb som generalguvernor da ert skepp blev attackerat av
pirater. Du blev tillfdngatagen av en hemsk piratkapten vars namn du vagrar komma ihag.

Vad vill du?

Tillsammans med andra fangar har du blivit tvingad till att ro till en 6 mitt i havet. Dina
farhagor ar att det &r en sa kallad 6de 6 och att ni kommer att d6 dar, men du hoppas
innerligt och ber till Gud att sa inte ska vara fallet. Tillsammans under ditt ledarskap maste 6n
utforskas efter liv och en mojlighet till att ta sig till civilisationen.

Vad xan du?
Ditt liv som godsherre har férberett dig val infor livets prévningar. Du kan rida, skjuta,
konversera och fora dig som en gentleman.

Vad har du?

Dina klader pa kroppen, en skarp hjarna och en vilja att 6verleva. Gud finns med dig.



mragg TUZZ&X\

Vem iir du?

En 28 ar gammal smatjuv fran Italien. Du har begatt en médngd smabrott sdsom inbrott och
personran. Du har jobbat dig upp till att vara med i ett bankran och nu ar det dags. Det ar
sommaren 2010 och du ar pa vag till forsta traffen i Milano med ranarligan infor stoten.

Vad vill du?

Det sista du minns &r att du satt pa inrikesplanet till Milano. Nu sitter du i en roddbat
tillsammans med nagra andra kufar kladda i vad som ser ut som piratklader eller nagot
liknande och ni verkar vara pa vag till en 0 lite langre bort. Du maste ta reda pa vad som
hant; varfér ar du har? Har planet kraschat? Ar ni de enda dverlevande? De personer du
skulle gora affarer med i Milano kommer inte att bli glada om du inte kommer dit. Ledaren ar
kdnd for att ta sadant personligt och han ar inte sen med att anvdanda dodligt vald. Du maste
helt enkelt ta dig till Milano sa snabbt som majligt.

Vad xan du?

Inte mycket; Du gillar att hota folk, men du ogillar vald. Blod kan faktisk fa dig att ma fysiskt
illa. Du latsas vara den tuffa killen, men &r egentligen en radd liten pojke. Men vem vet vad
som kan handa om du blir intrangd i ett horn.

Yad har du?

Vad tusan? Du verkar ocksa vara kladd i sddana dar gamla piratklader... N3ja du har i alla fall
din trogna automatpistol nedstoppad i byxlinningen. Inte for att den ar laddad, men den
fungerar bra att hota folk med.



