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FORORD

Detta ar det andra uppdraget som jag skrivit till Gotterdam-
merung och det lampar sig bast for 3-6 spelare. Uppdraget
ar tankt att utspela sig i Nederlanderna och i Afrika ar 1754
men detta artal kan med litthet flyttas framat eller bakat i
tiden. Dock bér uppdraget inte forpassas till efter den fran-
ska revolutionen 1789.

Uppdraget dr framst tankt att vara ett mysterium for att
inte sdga en resa in i det okidnda dir skarpsinne och kunskap
ar betydligt viktigare egenskaper an styrka och eldkraft.
Givetvis finns det situationer dar rollpersonerna kan behéva
visa upp sin flinkhet med virja och pistoler men dessa kan
oftast undvikas om rollpersonerna ir tillrackligt forslagna.

Detta uppdrag ar ocksa ett forsok att ligga upp ett aventyr
pa ett litet annorlunda satt. Jag har latit mig uppmuntras
av en rad olika diskussioner som hallits pa olika forum och
bloggar. I dessa diskussioner pratas det en hel del om att
rollspelshobbyn behéver en kreativ revolution och att vi
som konstruerar dventyr ska lamna vara upptrampade sti-
gar och forsoka ligga upp saker och ting pa ett nytt satt,
ett modernt sitt. Forutom detta har jag inspirerats av Nils
Hintzes texter i speltidningen Fenix. Aven om jag inte har
varit lika fornyande som Nils har han dnda visat ett annor-
lunda upplagg vars vagar ska bli intressanta att vandra.

Den storsta skillnaden i detta uppdrag jamfort med de jag
tidigare har skrivit ar att alla faktatexter ar flyttade ut ur
sjalva uppdraget och in i olika appendix. Pa detta sitt ar
texten i uppdraget koncentrerat pa sjalva spelandet. Bara om
spelledaren vill kan denne fordjupa sig i olika detaljer av
uppdraget som presenteras i appendixen.

En annan sak jag har forsokt uppmuntra i texten ar att
inte gora uppdraget for rilsat. Det ar meningen att rollper-
sonernas handlande (inte spelledarens) ska driva uppdraget
framat. Darfor ar uppdraget ganska lost uppbyggt sa att
spelledaren med spelarnas hjalp kan fylla de luckor som sak-
nas. Speciellt de langa farderna ar skissartat beskrivna.

Jorgen Karlsson, april 2010

SAMMANFATTNING

Ruud van Visserwijks mystiska dodsfall ar ett uppdrag som
kan delas upp i tva olika delar. Den forsta delen utspelar sig
i Amsterdam dar rollpersonerna far i uppdrag av kopmannen
Leendert van Visserwijk att undersoka hans sons oforklar-
liga bortgang. Nar rollpersonerna graver djupare i fallet inser
de att sonen var involverad i en mystisk kult som tillber en
afrikansk demon kallad Xolototh. Efter att kulten besegrats
tar ledtradarna slut i Amsterdam och rollpersonerna inser att
svaret, om det finns nagot, finns i Afrika.

Den andra delen av uppdraget borjar med att rollper-
sonerna gar i land pa Guldkusten vid det nederlandska
fortet Elmina. Darifran maste de upprepa den resa som den
dode sonen gjorde for nagra ar sedan i hopp om att hitta en
avgorande ledtrad som ger svaret till sonens dod. Malet for
resan ar dock morkare och mer fasansfull 4n rollpersonerna

nigonsin kunnat ana.
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[. INLEDNING

DET VISSERWIJKSKA PALATSET

Detta uppdrag borjar in medias res; rollpersonerna har redan
blivit kontaktade och dr nu pa vig for att besoka sin tilltank-
ta uppdragsgivare. Det 4r kvill och en storm har dragit in
fran Nordsjon. Med ovadret foljer regn och dska som far alla
att kidnna en olycksbadande kinsla. Den enda fordelen med
regnet dr att det renar stadens gator fran borgarnas smuts och
track. Fa manniskor syns till i detta ovader och de som dnda
ar ute ilar skyndsamt for att finna en torr plats for natten.
Rollpersonerna borjar sin vandring i hamnen och hor bade
sang och palaver fran de krogar de passerar langs vigen. De
vandrar pa stabila broar 6ver tre kanaler och de korsar torget
De Dam med sitt pampiga stadshus. Fiarden fortsatter sedan
via kyrkan Westerkerk, dar klarobskyrmalaren Rembrandt
sdgs vara begraven, till det Visserwijkska palatset som ar ma-
let for denna bléta kvillsvanding.

Det Visserwijkska palatset ar ett vitt rendssanspalats i tre
vaningar med en vackert vilvd entréport och manga sym-
metriska fonster. Nar rollpersonerna knackar pa ytterdorren
drojer det inte lang tid innan den 6ppnas av en stramt svart-
klddd betjant med vit peruk. Betjanten heter Geert och han
visar hogaktningsfullt in rollpersonerna i palatset. Det forsta
som slar rollpersonerna ar den lyx som palatset ar byggd
med. Det hoga kassettaket, de smickra kolonnerna och den
vildiga fresken forestillande Johannes Déparen som doper
Jesus Kristus i Jordanflodens vatten tar andan ur vilken kris-
ten besokare som helst.

Geert haller upp en trearmad silverkandelaber med tanda
ljus sa att rollpersonerna kan se fresken i all sin parkt innan
han visar dem uppfor en vacker trappa till andra vaningen.
Dir 6ppnar han doérren till ett dunkelt bibliotek.

UPPDRAGET

I biblioteket sitter en gammal man i en liderfatolj och stir-
rar pa regnet som slar mot fonstret. Betjanten limnar Gver
kandelabern till en av rollpersonerna och drar sedan igen
dorren bakom sig nir han gar. Mannen i fatoljen heter Leen-
dert van Visserwijk. Han dr en av nederlindernas rikaste
kopmin och ar kind for att vara lika hard som nitisk i sina
forhandlinar. Leendert ar i 60-arsalden, har bla 6gon, spetsig
ndsa och smala vinréda lappar. I hans fasta blick kan en stor
sorg skonjas som om han bar hela varldens bekymmer pa
sina axlar.

Leendert hilsar rollpersonerna vilkomna och bjuder alla
pa ett glas konjak. Efter nagra inledande artighetsfraser styr
den gamle mannen in samtalet pa sitt drende och berittar
varfor han kallat pa rollpersonerna. Leendert berattar att for
en manad sedan gick hans son Ruud ur tiden under mystiska
omstandigheter. Ruud van Visserwijk hade hittats dod i sin
sang av sin fru Wendela utan tecken pa yttre vald. Kroppen
hade varit lekblek och hans ansikte uttryckte en obeskrivlig
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fasa som om han skramts ihjal. I sina hdnder héll Ruud, aven
efter sin dod, krampaktigt fast vid en afrikansk ansikts-
mask.

Vid denna tidpunkt i samtalet gar Leendert till ett bord
som finns i ett moérkt horn av biblioteket. Mitt pa bordet
finns en purpurfirgad duk som 6vertacker ett annat foremal.
Leendert lyfter undan duken och visar den afrikanska an-
siktsmasken for rollpersonerna. Han later dem titta pa den
en stund men varnar samtidigt rollpersonerna for att ta den
pa sig.

Den gamle mannen berittar vidare att hans varld foll sam-
man ndr hans son och arvtagaren av sliktens handelshus
dog. Fran borjan trodde Leendert att sonen dott av naturliga
orsaker men han har darefter fatt anledning att dndra sig.

For det forsta ska en ung och frisk méanniska som inte ens
fyllt 30 ar tvart bara d6. Det maste finnas en orsak och efter
att ha konsulterat olika lakare har Leendert fatt reda pa att
det finns gift fran avlagsna platser som inte lamnar nagra
spar efter sig. En person som har dott av tillsynes naturliga
orsaker kan egentligen vara offer for en forgiftning.

For det andra har tjanstefolket i det Visserwijkska palatset
uppmirksammat att mystiska personer under perioder har
overvakat byggnaden. Leendert tror att dessa personer av
nagon okind anledning ar ute efter den afrikanska ansikts-
masken och bara vantar pa ratt tillfalle att stjila den. Leen-
dert har dock vidtagit motatgarder och anstillt ett dussin
osterrikiska knektar som vaktar palatset dygnet runt.

For det tredje hade Leendert for ndgra nitter sedan en
fruktansviard mardrom. Den handlade om Ruud som under
en stjarnklar natt vandrade in i en stad som inte liknade
ndgon annan som finns pa denna jord. I staden blev Ruud
tillfingatagen av afrikanska vildar som slipade sonen till
en gigantisk grottoppning med en namnlos fasa gickande i
skuggorna. Skrikande av skrack hade Leendert vaknat kalls-
vettig i sin sang. Han ar 6vertygad att drommen var ett eko
fran det forflutna och att allt som intriffade i den en gang
har intraffat pa riktigt. Ruud hade namligen under en av sina
handelsresor besokt det avlagsna Afrika. En resa som sonen
av nagon okind anledning vagrade att tala om.

Nir Leendert berdttat klart om drommen kommer kop-
mannen till kulmen av métet. Han vill att rollpersonerna un-
dersoker vad som har hint hans son, om han blivit moérdad
eller dott under andra mystiska omstindigheter. Leendert
vill ocksa veta var den afrikanska ansiktsmasken kommer
ifran, vem som tillverkat den och vad den anvinds till. Om
rollpersonerna kan besvara dessa fragor pa ett tillfredsstal-
lande sitt sa att Leendert kan fa ro ar han villig att betala
dem den furstliga summan av 400 daler per person. Om
rollpersonerna accepterar uppdraget far de behalla ansikts-
masken och visas darefter ut av betjanten Geert. Spelet kan
borja.
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SPINDELMASKEN

Den afrikanska ansiktsmasken som rollpersonerna far av
Leendert van Visserwijk ar en lika hantverksskicklig som
grotesk skapelse. Faktum &r att blotta asynen av den blas-
femiska masken vallar illamaende och kalla karar (skrack-
faktor 3). Masken ar tillverkad av en svart okdnd metall och
har vackra ornament av guld. Med lite fantasi kan masken
tyckas forestilla en monstruds blandning mellan ett manni-
skoansikte och en spindel. Tusentals ar av bortglomd his-
toria tycks vara inristad i maskens linjer och hantverkaren
som tillverkade den maste ha varit mycket skicklig. Masken
kallas hddanefter i texten for spindelmasken dven om namnet
inte gor dess namnlosa ondska rdttvisa.

Spindelmasken liknar inget foremal som rollpersonerna
sett tidigare. Den som har masken i sin besittning vill helst
inte se den utan har den helst inlindad i en duk i sin pack-
ning. Anda finns det nagot fascinerande med spindelmasken
och nir moérkret faller kan en obeskrivlig lust att se masken
infinna sig. Som om studerandet av dess ominskliga linjer
skulle kunna avsléja dess hemlighet.

Om nagon av rollpersonerna spanner fast spindelmasken
for sitt ansikte kommer till en bérjan ingenting att hidnda.
Rollpersonen kommer dock nistkommande morgon att upp-
ticka 1T6+1 bolder utspridda 6ver sin kropp. Bolderna ar
feta, svarta och nagot tycks rora sig i dem. Skar man upp en
bold kommer ett dussintal sma svarta spindlar att stromma ut
fran saret (skrackfaktor 6). Om man later bolderna vara kom-
mer de hur som helst att spricka sonder 1T6 dagar senare.
Sma svarta spindlar strommar da ut precis som ovan och des-
sutom ger varje sprucken bold 1 skadepoang i skada.

DROMMARNA

Vad rollpersonerna inte vet ar att spindelmasken ar en ar-
tefakt med manga okanda krafter. En av dem ar att masken
fungerar som en psykisk kanal mellan innehavaren och en
afrikansk demon kallad Xolototh. Den av rollpersonerna som
tar hand om spindelmasken kommer att drabbas av hemska
mardrommar likt den som Leendert van Visserwijk berat-
tade om. Den forsta drommen sker samma natt som motet
med Leendert och de 6vriga tva med 1T6 dagars mellanrum
(eller nar spelledaren tycker att det passar). Varje mardrom
ar sa hemsk och fasansfull att rollpersonen kommer vakna
skrikande och kallsvettig.

Alla tre drommar ar skrivna som sa att rollpersonen tror
att denne vaknar upp pa en okind plats. De ar alla ocksa sa
verkliga och skrackinjagade att de har en skrackfaktor som
rollpersonen drabbas av nir denne verkligen vaknar.
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DROM 1 (skrickfaktor 6)

Nar du sldr upp dgonen ser du en stjdrnklar himmel hogt ovan-
for din liggande kropp. Du ser en stjdrna falla och reser dig
upp. Till din forvdning upptdcker du att du befinner dig i en
frammande stad byggd i en arkitektur du inte kdnner till. Du
vandrar forsiktigt genom staden som verkar tyst och overgiven.
Plotsligt hor du en viskande rost i vinden men du kan inte tyda
ndgra ord. En gnagande olustkdnsla vixer sig allt starkare
inom dig ndr du ndrmar dig ett berg med en enorm grottipp-
ning. Instinktivt forstdr du att grottan dr boning for en urdl-
drig ondska. Du hor hasande steg fran morkret som kommar
allt ndrmare. Du drabbas av panik och borjar springa dver
ett fdalt. Du kdnner dig jagad och det sista du mdrker dr hur
morkret slukar dig och allt blir svart.

DROM 2 (skrickfaktor 9)

Nar du sldr upp ogonen mdrker du att du befinner dig i en
okdnd skog. Du beslutar dig for att gd mot ndgra bergstoppar
som du kan se i fjdrran ndr du plotsligt hor trummor som bor-
jar sld bakom dig. Ett spjut flyger forbi din hogra axel och fast-
nar vibrerande i ett trad. Du grips av panik och borjar springa.
Framfor dig oppnar sig en avgrund som du mdste hoppa over
dven om det dr langt till andra sidan. Som en fjdder skjuter du
ivdag men du ndr inte fram. Hjdlplost faller du ner i en svart
avgrund. Du sluter ogonen och invdntar den benkrossande
smadllen. Dock intrdffar ingenting och ndr du Oppnar dgonen
dr du dter i den okdnda staden. Denna gdng dr den dock inte
overgiven utan befolkad av ett svart folk. Du forsoker fly men
starka armar lyfter upp dig och bdr dig mot grottoppningen.
-Xolototh, Xolototh, ropar folket. Du forstdr att du ska offras
till ondskan i berget och grips av panik. Du hor ditt hjdrta sld
att hdrdare och det sista du mdrker dr hur grottans fasansfulla
morker slukar dig och allt blir svart.

DROM 2 (skrickfaktor 12)

Nar du sldr upp ogonen befinner du dig dterigen i den okdnda
staden. En liten svart hdxdoktor som har spindelmasken for
ansiktet kommer fram till dig och sdger ndgot pd ett okdnt
sprak. Ddrefter gar ni tillsammans over ett falt tills ni kom-
mer fram till grottoppningen. Ett avgudavrdl hors fran grottan
och trots att du dr vettskrdmd sd kan du inte fly. Du vinder dig
hastigt om men upptdcker att du dr i ett kompakt morker. Du
forstdr att du inte ldngre dr utanfor grottan, du dr inne i den.
Du drabbas av en besinningslos skrdck och forsoker fly genom
morkret. Du vet att du dr jagad och i morkret snubblar du sd
du blir tvungen att krypa fram pd alla fyra. Plotsligt stan-
nar du till, du fornimmar en urdldig ondska framfor dig. Du
forsoker lugna ner dig men sedan ser du de roda ogonen och ett
par dragglade kdftar. Skrackslaget skriker du ut din fruktan
ndr kdftarna sldr in i ditt mjuka kott. Allt blir svart.

Fran den tredje drommen vaknar inte rollpersonen upp
direkt. Istallet befinner sig denne i ett katatoniskt tillstind
som varar i 1T10 timmar. Under denna tid forsoker rollper-
sonen att reorganisera sina tankar och de vilda minnesfrag-

menten fran drommarna. Rollpersonen gar inte att vacka.
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[1. JAKTEN KAN BORJA

DE FORSTA LEDTRADARNA

Efter besoket pa det Visserwijkska palatset ar det upp
till rollpersonerna att finna de ledtradar som leder till ett
klargorande av Ruud van Visserwijks déd. Om spelarna har
det lite svart att komma pa vad de skall gora far spelledaren
ge dem en liten knuff'i ratt riktning. Har foljer lista 6ver vad
rollpersonerna troligast kommer att gora.

* En metallurgisk undersokning av spindelmasken.

* En antropologisk undersékning av spindelmasken.

* En ockult undersokning av spindelmasken.

* Ett forhor med Wendela van Visserwijk.

* En rattsmedicinsk undersokning av Ruud van Visserwijk
doda kropp.

* En spaningsundersékning for att ta reda pa vem det ar

som 6vervakar det Visserwijkska palatset.

METALLURGISK UNDERSOKNING

Med ett lyckat Geologi-slag kan rollpersonerna fastsla att
spindelmasken ar tillverkad av tva olika metaller. Den ena ar
guld medan den andra dr en okind svart metall. Det svarta
metallens huvudegenskaper ar att den ar litt, matt och myck-
et hard. Den liknar ingen metall som nagon geolog eller met-
allurg i Nederlinderna nagonsin skadat.

Skulle rollpersonerna ta spindelmasken till Amsterdams
Universistet (athenaeum illustre) eller till nigon annan med
geologiska/metallurgiska kunskaper kommer de att bli hin-
visade till en herre vid namn Jaan de Vries som sigs vara
landets ledande expert pa metaller och deras egenskaper.

Jaan de Vries bor i ett litet tegelhus i sodra delarna av
staden som det inte dr svart att hitta till. Jaan kommer att
bli mycket intresserad ifall rollpersonerna visar upp spindel-
masken for honom. Han kan pa rak hand inte ge nagon in-
formation forutom att metallen ar magnetisk. Darfor foreslar
Jaan att han far en flisa av metallen att utfora experiment
pa. Gar rollpersonerna med pa detta tas flisan fran insidan
av masken. Darefter laser Jaan in sig i sitt laboratorium i tre
dagar och utfor en miangd olika tester.

Efter undersokningen kan Jaan beritta att han aldrig
har varit med om nagot liknande. Alla hans experiment har
misslyckats med att avsloja nagot nytt. Det enda Jaan kan
sdga ar att nagon liknande metall har tidigare aldrig hittats
pa jordens yta. Darfor tror Jaan att den kommer fran en an-
nan varld. Kanske kom den till jorden med en meteorit, men
vem vet? Den som har bearbetat och format metallen maste
dock ha haft mycket stora hantverkskunskaper. Vilken forn-
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tida kultur som kunde ha varit sa avancerade vill Jaan inte
spekulera i. Speciellt inte nir spindelmasken motiv och

funktion tyder pa en mycket primitiv kultur.

ANTROPOLOGISK UNDERSOKNING

Om rollpersonerna vill kan de underséka spindelmasken ur
ett antropologiskt eller arkeologiskt perspektiv. Pa Amster-
dams Universitet kan ingen av de nirvarande professorerna
beritta nagot nytt. De har dock tva forslag pa hur rollperson-
erna kan fortsitta sin undersokning, de kan antingen sjalva
ga igenom det antropologiska arkivet eller sa kan de prata
med en professor vid namn Nikolaas de Bosch.

DET ANTROPOLOGISKA ARKIVET
Amsterdams Universitet har en stor bok- och skriftsamling

rorande afrikanska kulturer och historia. Den antropologiska
avdelningen ar respekterad éver hela Europa och om rollper-
sonerna vill kan de sjdlva soka efter information i samlingen.
Att undersoka samlingen tar en dag och om nagon lyckas
med ett Historia-slag hittar denne ett gammalt dokument
som verkar ha anknytning till spindelmasken. Pa dokumen-
tet star det att det 4r en 6versattning fran en ildre portugi-
sisk forlaga.

Sjdlva dokumentet ar en forteckning 6ver olika afrikanska
stammar och deras masker. Varje mask ar avbildad och det
finns en mask som i stil och form liknade spindelmasken.
Under masken ifraga star det en kortfattad text som lyder:
Krigsmask fran Ashantiriket. Forestdller spindelguden Anansi.
Vad rollpersonerna inte vet ar att denna information ar felak-
tig. Det enda som stimmer ar regionen varifran masken kom-
mer ifran, resten bygger pa ett felaktigt antagande.

Om rollpersonerna vill kan de soka efter information om
ashantifolket och spindelguden Anansi. Utan tillgang till
den antropologiska avdelningen har rollpersonerna en modi-
fikationen -30% pa Historia-slaget.

INFORMATION OM ASHANTIFOLKET (Historia-slag)

DV >0 Ashantiriket ar ett afrikanskt rike belaget norr
om Guldkusten. Riket skapades 1670 da Osei
Tutu besteg guldstolen som var en gava fran
gudarna.
Trots att riket ar relativt ungt har det urgamla
rotter med traditioner och seder som ar langt
mycket dldre. Ashantifolket tillber en rad olika
gudar som Nyame, Asase Ya, Bea, Tano och Anansi.
Namnet Anansi betyder spindel pa ashanti-
folkets sprak och han beskrivs som en folk-
hjalte som genom list och olika tricks over-
vinner de faror han stills infor. Anansi beskrivs
oftast som en spindel, en manniska eller en
blandning av bada.
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NIKOLAAS DE BOSCH
Professor Nikolaas de Bosch dr universitets framst expert nar

det giller afrikanska kulturer och religioner. Tyvirr befinner
sig professorn i England for tillfallet och han beriknas forst
vara tillbaka om en vecka. Uppsoker rollpersonerna Nikolaas
en vecka senare far de reda pa att han fortfarande inte dykt
upp. Forst tre dagar efter avsedd tid ar Nikolaas tillbaka, han
kan da beritta att han fann sa mycket information pa Ox-
ford Universitet till sin nya avhandling att han beslutade att
stanna nagra dagar extra for att forsikra sig om att han inte
missade nagot.

Visar rollpersonerna spindelmasken for Nikolaas kan han
omedelbart siga att det inte dr en ashantimask och att den
inte forestiller spindelguden Anansi. Later rollpersonerna
professorn underscka spindelmasken litet mer noggrant
kommer han efter en stund att bérja sla i tunga luntor pa sitt
kontor. Efter en halvtimme kan han ge rollpersonerna fol-
jande information: Masken kommer frdn Hagaarefolket och dr
en prdstmask. Hagaarefolket dr en sluten afrikansk stam som
hdller sig for sig sjdlva och sags tillbe ondskan. Deras marker
ligger dster om det stora Ashantiriket i vdstafrika. Ingen mer
information gar att fa fram, varken fran professorn eller den

antropologiska samlingen.

OCKULT UNDERSOKNING

Spindelmasken paminner till utseendet om ett ockult fére-
mal och om rollpersonerna vill kan de underséka om det
finns information att hamta i ockulta kretsar. Tanken ar god,
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da Amsterdam ar centrum f6r den ockulta handeln i Europa
och det borde finnas personer i staden med kunskap om det-
ta foremal. I staden finns det tva personer som har intressant
information om spindelmasken. Dessa ar sjomannen Johann
van der Meer och voodoopristinnan Bowanna Verte.

Johann van der Meer

Johann van der Meer dr en gammal sjoman, numera av-
dankad och alkoholiserad. Han har ett langt gratt skagg,
trubbig nisa, ett drr 6ver hogra 6gonbrynet och hans vin-
sterhand saknar ring och lillfinger. Om rollpersonerna gor
forfragningar om spindelmasken i staden kommer ryktet
forr eller senare att na Johann som da sjalv tar kontakt med
dem. Han siger att han har information om spindelmasken
som bor intressera rollpersonerna men att han vill ha 5 mark
for upplysningarna (kan prutas).

Nar Johann fatt sina pengar och helst en rejal grogg att
besegla 6verenskommelsen med kan han beritta att han har
sett spindelmasken forrut. Det var for tre ar sedan nar han
befann sig i Elmina, ett fort pa den Nederlandska Guldkus-
ten. En rik kopmansspoling vid namn Ruud van Visserwijk
visade upp spindelmasken for honom och en annan ung kop-
man vid namn Arjen Jansen. Nar Ruud fick fragan varifran
han fatt tag i den hemska tingesten svarade han att han bytt
till sig den nir han bestkte Ashantirikets huvudstad Ku-
masi. Det ar allt som Johann kan beritta om spindelmasken
och han avslutar sitt berdttande med att svepa det sista som

aterstar av groggen.

KARTA 1: AMSTERDAM
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A. Det Visserwijkska Palatset

B. Amsterdams Universitet

C. Jan de Vries Hus

D. Bowanna Vertes killare

E. Wendela van Visserwijks hus
F. Arjen Jansens lagenhet

G. Xolototh-kultens lagerlokal

R

7)

Y D
L\

Y,
YA |

]

IEEIAS N
——

I,

N




A} B et SRS B o} UWES e B o -

Vad Johann inte vet dr att Xolototh-kulten har haft honom
under uppsikt den senaste tiden och de har beslutat sig for
att r6ja honom ur vagen. Mordet pa Johann kommer dock
forst att ske efter att han samtalat med rollpersonerna. Hans
lik kommer att hittas med uppskuren strupe i nagon grand
och for dramatikens skull bor denna nyhet na rollperson-
erna. Vad dn virre dr att Johann innan han driptes berit-
tade om rollpersonerna och spindelmasken for kulten. De
har darfor beslutat sig for drapa rollpersonerna och aterta
spindelmasken. Lds mer om detta 6verfall under rubriken
Overfall av kultister.

Bowanna Verte

Som en av europas storsta hamnstader cirkulerar det mang-
der med rykten fran nir och fjarran i Amsterdam. Nagon
gang nir spelledaren tycker att det passar kommer rollper-
sonerna att hora talas om Bowanna Verte, en kvinna som sigs
sta andevirlden nira och som lir kunna kommunicera med
de doda. Att hitta till Bowannas kallarvaning kraver ett lyck-
at Undre Virlden-slag eftersom det ar fa som vet var hon bor.

Bowanna ar en mulatt i 40-arsalden med morka 6gon, run-
da kinder och ett brett, vanligt leende. Hon ar ursprungligen
fran S:t Dominique och talar darfor med en lustig dialekt.
Hennes voodookaillare innehaller allt man kan forvanta sig.
Pa hyllorna och vdggarna i den tranga lokalen trangs voo-
doomasker, djurkranier, doskallar, parlhalsband, fetischer,
elixirflaskor, uppstoppade djur och astrologiska kartor med
varandra. Bowanna tar emot rollpersonerna ikladd en ljus-
gron klanning med roda och vita blommor. Hennes huvud
ar inlindat i en huvudduk och runt halsen bar hon flera parl-
halsband. I sin butik kan Bowanna bista med allehanda voo-
dootjanster om rollpersonerna énskar det.

Om rollpersonerna visar Bowanna spindelmasken blir hon
helt hysterisk och rabiat, skracken lyser i hennes 6gon. Hon
upprepar hela tiden ordet Xolototh tills rollpersonerna stopp-
ar undan masken. Bowanna ar mycket upprord éver det in-
traffade och insisterar pa att rollpersonerna lamnar hennes
kallare och aldrig atervander. Om rollpersonerna star pa sig
berittar Bowanna att Xolototh dr namnet pa mardrommar-
nas onda gud vars dyrkare draper folk om natten. Darefter
trycker hon ut rollpersonerna och smaller igen ytterdérren.

WENDELA VAN VISSERWIJK
Den som fann den déde och i skriack forvridna kroppen efter
Ruud van Visserwijk var hans fru Wendela. Efter makens
tragiska bortgidng har Wendela funderat pa att flytta till
nagot mindre men tills vidare bor han kvar i det tvavanings-
hus som hon fick i morgongava av sin make. Eftersom Wen-
dela var den siste som sag sin make i livet ar det stor chans att
rollpersonerna vill besoka henne. Hon tar da emot rollper-
sonerna ikladd en turkos klinning med tre markanta rosa
rosetter under bysten. Hennes ansikte dr vitsminkat och
hennes lippar roda. Wendela tar emot rollpersonerna i en
liten fin salong dar det bjuds pa kaffe och tre sorters kakor.
Wendela ar en nitt liten kvinna med smal midja, kastan-
jebrunt uppsatt har, liten mun och sorgsna 6gon. Hon kan
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beritta att efter Ruuds hemkomst fran Afrika var han som
fordandrad. Han som tidigare hade varit pratglad, livfull och
trivsam hade blivit tystlaten, misstainksam och introvert.
Ruud hade ocksa insisterat pa skilda sovrum och han fick
under inga som helst omstiandigheter storas efter klockan
nio. Wendela hade till en bérjan protesterat mot detta ar-
rangemang men da hade Ruud blivit arg och hotat frun med
aga om han inte fick sin vilja igenom. Wendela hade blivit sa
chockerad av makens hot att hon bara accepterade den nya
ordningen utan fler protester.

Den ende som Ruud triffade, forutom familjemedlemmar
som kom pa besdk, var en van fran afrikaresan vid namn Ar-
jen Jansen. Han brukade komma pa besok ungefar en gang i
manaden och det var alltid stillsamma samtal med konjak och
cigarrer i biblioteket som gillde. Senast de tva moéttes hade
de dock diskuterat hogljutt. Detta var sent pa eftermiddagen
bara nagra timmar innan Ruud dog senare under natten. Vad
det hogljudda samtalet handlade om kunde Wendela inte
avgora men flera ganger horde hon Afrika nimnas. Wendela
kan inte beratta nagot mer av intresse. Om rollpersonerna
fragar kan Wendela ge dem Arjens adress som leder till en
liten lagenhet i nira anslutning till hamnen.

Vill rollpersonerna undersoka Ruuds sovrum gar det ocksa
bra. Wendela visar dem till ett litet gastrum pa nedervanin-
gen med en sing, en byra, en garderob och ett fonster ut mot
tradgarden. Rummet ar orort sedan Ruuds déd forutom att
sangen har baddats ren. I rummet finns det tva ledtradar for

rollpersonerna att hitta.
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Ruuds resejournal

I 6versta byraladan under en prydligt vikt skjorta finns Ru-
uds resejournal fran afrikaresan. Det ar mycket viktigt for
uppdraget att rollpersonerna hittar denna journal och om de
missar den far Wendela senare under uppdraget helt enkelt
soka upp dem och sdga att hon fann journalen nir hon héll
pa att packa undan den déde makens dgodelar.

Ruuds resejournal ar rod och har nétta kanter. Dagarna
i journalen beskrivs kortfattat, for det mesta star det bara
det aktuella vadret, vindriktning och mindre hindelser. Det
finns dock tva dagar som innehaller information som kan in-
tressera rollpersonerna. Nir rollpersonerna kommer 6ver re-
sejournalen skall spelledaren lamna 6ver spelhjalpmedel 1.

Fotavtrycket
Den andra ledtraden i sovrummet idr svarare att hitta och

kraver att nagon av rollpersonerna undersoker fonstret och
lyckas med ett Iakttaga-slag. Den som lyckas finner ett lerigt
fotavtryck pa golvet framfor fonstret. Riktningen pa avtrycket
tyder pa att nagon med leriga skor har tagit sig in i rummet
via fonstret. Undersoker rollpersonerna Ruuds samtliga skor,
som finns i garderoben, sa kommer de att finna den sko som
gjorde avtrycket. Det finns namligen fortfarande lera kvar pa
skon. Wendela kan dra sig till minnes att det hade regnat en
mindre skur samma dag som Ruud dog.

RUUDS GRAVOPPNING
En vecka efter sin dod begravdes Ruud van Visserwijk pa
Vastgarda begravningsplats, 3 km vister om Amsterdam. Om
rollpersonerna vill grava upp kroppen maste de ha bade kyr-
koherdens och Wendela van Visserwijks tillstand. Bada ar
tveksamma till en gravoppning men kan 6vertalas. Speciellt
om rollpersonerna ber Leendert van Visserwijk om hjalp.
Nar vil kistan dr uppgravd och 6ppnad hittar man som
forvintat den déda kroppen efter Ruud van Visservijk. Liket
har borjat férmultna och likmaskar har boérjat fortara kottet.
En obduktion av kroppen blir en besvikelse och ger inga nya
ledtradar om varfor Ruud avlidit. Efterat kdnns gravéppnin-

gen som ett steg i fel riktning.

OVERVAKARNA

Om rollpersonerna vill kan de foérsoka ta reda pa vem det ar
som Overvakar det Visserwijkska palatset. Tjanstefolket kan
beritta att de har sett en ruffigt kladd man med trakapp och
lapp for ena ogat stryka omkring i omradet och overvaka
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palatset. Oftast har de sett mannen sitta mot nagon husvigg
och tigga mynt fran passerande borgare. Ibland har han skad-
ats spelande enkla visor pa en benflojt.

Vad varken rollpersonerna eller tjanstefolket anar ar att
det egentligen ar tre olika Xolototh-kultister som under
olika tidpunkter overvakar palatset. Tva av kultisterna har
gjort det sa skickligt att de inte blivit upptackta medan den
tredje (mannen med lappen for 6gat) har klantat till det och
blivit upptdckt. Kultisterna overvakar huset for att de ar
ute efter spindelmasken. Dock har inget tillfille for inbrott
visat sig eftersom Leendert van Visserwijk har utokat bev-
akningen med 6sterrikiska knektar. Tills vidare bidar darfor
kultisterna sin tid.

Mannen med lappen for 6gat heter Louys Meerdink. Han
var en gang i tiden en drang hos en rik bonde men nir denne
fann Louys vinslandes med ildsta dottern blev bonden sa
forgrymmad att han bérjade misshandla honom med sitt
balte. Ett av slagen fran baltet tog sa olyckligt att Louys tap-
pade synen pa vinster 6ga varav lappen for ogat. Efter miss-
handeln kordes Louys bort fran garden och han sokte sig
till Amsterdam dar han fick arbete i hamnen. Livet har dock
varit knapert de senaste aren och Louys ldt sig villigt varvas
till kulten eftersom han ansag att gud overgivet honom.

Louys ér inte speciellt svar for rollpersonerna att upptacka.
Han dyker upp nagonstans i narheten av det Visserwijkska
palatset och stannar dar i cirka atta timmar. Det ar inte heller
svart att planera ett 6verfall pa Louys da han ar ouppmark-
sam och inte forvantar sig ett samtal med bistra och hardfora
méan. Om Louys overfalls kan han med latthet knuffas in i
en mork grand eller in i en kalesch. Han ar dock segare nar
det giller att bli utpumpad pa information. Rollpersonerna
maste lyckas med ett Retorik-slag for att fa Louys att tala.

INFORMATION FRAN LOUYS (Retorik-slag)

DV >0 Louys berittar att han tillhor en kult som tillber
den miktige Xolototh och ar ute efter den heliga
spindelmasken som finns i palatset.

Louys berittar att Xolototh-kulten har ett tjugo-
tal medlemmar och leds av en man vid namn
Arjen Jansen. Louys kan dven ge Arjens hem-
adress om rollpersonerna fragar efter den.
Louys berittar att Xolototh-kultens nasta
sammankomst ar kommande fredag i den

stora lagerlokalen i slutet av Jacobsgatan.

Louys berittar att den ursprunglige ledaren for
Xolototh-kulten var en man vid namn Ruud van

Visserwijk.

Om rollpersonerna totalt misslyckas med att forhéra Louys
kan de slippa honom fri och forfolja honom. Av radsla for
vedergillning kommer han inte att avsloja for Xolototh-
kulten vad han varit med om. Kommande fredag beger han
sig till kultens sammankomst i lagerlokalen som om ingen-
ting hant. Louys ar dock mer misstinksam an vanligt och
det kravs darfor ett lyckat Lonndoms-slag av rollpersonerna

for att inte bli upptackta.




‘e 7 WEY v e A -

-} B A oYY % p

-y

', a '\'.'!‘J;'*.'.nﬂ‘ ;l 7,
e > - gt -

[IT. XOLOTOTH-KULTEN

ARJEN JANSEN

Ifall rollpersonerna beslutar sig for att besoka Arjen Jansen
i dennes ligenhet 4r det 50% chans att han 4r hemma. Li-
genheten ar beldgen i ett stort beigemalat hyreshus som lig-
ger i borjan av Kaptensgatan. Hyresvardinnan ar en sur och
misstinksam gammal gumma vid namn Myrthe som vagrar
att sldppa in framlingar i huset. Hon kan dock mutas for en
snabbtitt, priset ar 1 mark.

Arjens lilla lagenhet dr vilstidad med eleganta men en
aning antika mobler. Lings efter viaggarna hinger det afri-
kanska souvenirer som masker, spjut, skoldar och fetischer.
Sjdlva lagenheten bestar av tva rum, ett sallskapsrum och ett
sovrum. I sillskapsrummet finns det en 6ppen spis, en byra,
ett skrivbord med tillhérande stol, ett bord, tva fatéljer, en
soffa och tva hyllor. Den som undersoker skrivbordet och
lyckas med ett Iakttaga-slag hittar ett lonnfack med en pap-
perslapp. Pa lappen star det foljande:

Jag har inforskaffat alla utensilier som behovs till ndsta
sammankomst. En bortrymmen bondflicka frdn Zandvoort
blir ritens kulmination. Vi trdffas pa fredag en timme efter
solnedgdngen i den bruna lagerlokalen i slutet av Jacobsgatan.
Y.

Y:et pa lappen star for Yeboah, den kultist som har skrivit
lappen som berittar var och nir Xolototh-kulten harnast ska
traffas. Eftersom det ar forsta gangen som en manniska ska
offras till Xolototh har Yeboah haft den tvivelaktiga dran att
finna ett offer. Hans 6gon foll pa en forsvarslos bondflicka
som latt kunde kidnappas av kulten. For tillfallet halls hon
fangen i lagerlokalen tills tiden ar inne for att offra henne.

Om Arjen ar hemma tar han misstanksamt emot rollperson-
erna och bjuder pa te och nybakad sockerkaka som Myrthe
bar in i sillskapsrummet pad en bricka. Arjen forsoker svara
sa sanningsenligt han bara kan pa rollpersonernas fragor
men alla fragor om Xolototh-kulten och spindelmasken be-
mots med undvikande svar och oforstaende blickar. Arjen
forsoker ocksa att framsta som en van som inget annat vill
an att hjalpa rollpersonerna att stille de som ligger bakom
Ruuds déd infor ritta. Med listiga motfragor forsoker han
lista ut vad rollpersonerna egentligen vet. Skulle samtalet
spara ur och verka leda till stridigheter kommer Arjen att fly
genom att hoppa ut genom fonstret och forsvinna i folkmas-
san. Arjen fir under inga omstandigheter tillfingatas eller
skadas av rollpersonerna vid detta forsta moéte.

Skulle rollpersonerna visa upp spindelmasken fér Arjen
kommer hans 6gon att gloda till for ett kort 6gonblick. Han
samlar sig snabbt och sager att han kanner till en vian som
kan ha information om masken. Viannen ar dock mycket
ljusskygg och skulle inte ta emot ndgon annan an Arjen sjalv.
Dirfor ber han rollpersonerna att lamna spindelmasken hos
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honom och aterkomma féljande dag for att fa reda pa vilken
information som han lyckats luska fram. Detta 4r givetvis en
logn fran Arjens sida i ett desperat forsok att komma Gver
spindelmasken. Gar rollpersonerna pa légnen och limnar
spindelmasken med Arjen kommer de nista dag att finna
hans ligenhet utstidad och 6vergiven. Myrthe kan beritta
att sent pa kvillen kom en samling okidnda méanniskor som
med herr Jansens vilsignelse himtade och bar ivig alla hans
mobler. Inte en pryl finns kvar och av spindelmasken syns
inte ett spar. Genom att flytta hoppas Arjen att alla spar som
leder till honom ska do bort.

Om rollpersonerna inte limnar 6ver spindelmasken kom-
mer Arjen 1T6 dagar senare att skicka tre kultister for att
stjala den och drapa rollpersonerna. Lis mer om detta dver-
fall under rubriken Overfall av kultister.

KARTA 2:
ARJENS
LAGENHET

SALLSKAPSRUM

L
—

!

OVERFALL AV KULTISTER

Forr eller senare kommer Xolototh-kulten att fa reda pa att

J

— —

rollpersonerna har spindelmasken. De beslutar sig da for att
gora ett overfall i ett forsoka att likvidera rollpersonerna och
ta tillbaka masken. Overfallet sker nattetid och mest troligt
pa det virdshus som rollpersonerna tillbringar natten pa.
Kultisterna ar tre till antalet och deras tillvigagangssitt ar
mycket enkelt. De tre smyger helt enkelt fram till det rum
dar rollpersonerna sover. Dir forsoker de dyrka upp laset
ifall dorren ar last. Nar val dorren ar 6ppnad rusar de tre in
skrikande och férséker hugga ner allt de ser med sina yxor.
Kultisterna dr mycket fanatiska och strider tills tva av dem
ar medvetslosa eller doda. Den tredje kommer da att forsoka
fly.

Om nagon av kultisterna tas levande tillfanga kan rollper-
sonerna forsoka forhora denne men till skillnad fran Louys
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Meerdink 4r dessa kultister betydligt tuffare. Forutom att
rollpersonerna maste lyckas med ett Retorik-slag sa maste
kultisten misslyckas med ett GE-slag for ge ifran sig informa-
tion. Det 4r med andra ord 40% chans (PSYx5) att kultisten
ar viljastark nog att motsta rollpersonernas forhor. Hotar
eller anvinder sig rollpersonerna av olika tortyrredskap sa
far kultistens GE-slag en modifikation pa -10%. Om bada
slagen ar i rollpersonernas favér ger kultisten ifran sig fol-

jande information.

INFORMATION FRAN KULTIST (Retorik-slag)

DV >0 Kultisten berittar att han tillhor en kult som
tillber Xolototh, drémmarnas gud.

DV > 10 Kultisten berittar att han var ute efter spindel-
masken eftersom den 4r kultens viktigaste artefakt.

DV > 20 Kultisten berittar att Xolototh-kultens nista
sammankomst 4&r kommande fredag i den
stora lagerlokalen i slutet av Jacobsgatan.
Kultisten berattar att han blev beordrar av Arjen
Jansen att 6verfalla rollpersonerna.

OFFERRITEN

En timme efter solnedgangen pa fredagskvillan samlar sig
Xolototh-kulten i lagerlokalen i slutet av Jacobsgatan for att
utfora sin offerrit. Lagerlokalen 4r ca 20x20 meter och har
minst sex meter till tak. Ett stort antal lador och tunnor fran
hela virlden ar staplade i en kaotisk ordning efter vaggarna.
I mitten av lokalen brinner en eld vars lagor nistan slickar
taket. I ett rep som ar slangt 6ver en takbjalke hanger en ung
kvinna utstriackt i sin fulla lingd. Fér att hindra kvinnan
fran att skrika efter hjalp har kultisterna forsett henne med
munkavle.

Kultisterna som antingen ar hel- eller halvnakna dansar
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KARTA 3: LAGERLOKALEN

runt elden medan tva av dem slar pa en trumma. Kultisterna
ar ungefar ett tjugotal i antal och bland dem finns det en fig-
ur som sticker ut, en haxdoktor iklidd en lang mantel med
en spindelmask for ansiktet (om det 4r en kopia eller origina-
let beror pa om kulten har kommit 6ver den sistnimnda eller
inte). Det ar Arjen Jansen som ar forkladd till haxdoktor. I
sin ena hand hallar han i en afrikansk skallra och i den andra

en lang offerkniv. Kultisterna massar:
Gaweena Xolototh - herbasta enoqua wirb - tarbuzz brux

Dessa ord dr pa ett svunnet sprak som talades i begynnelsen

nir varlden var ung. I femton minuter massas orden i en
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allt snabbare takt om kultisterna inte avbryts. Darefter tyst-
nar kultisterna och haxdoktorn (Arjen) hugger offerkniven i
flickans brost och skar ut hjartat. Medan hjartat fortfarande
slar delas det upp i mindre stycken som kultisterna ater upp.
Offerriten avslutas med att elden sliacks och kultisterna gar
hem for att dromma skona drommar skdnkta av Xolototh.

Nir rollpersonerna kommer till lagerlokalen finner de att
de stora lagerdérrarna ar lasta. Pa baksidan av huset finns
det som tur ar en oreglad dorr som de kan ta sig in via. Ba-
kom nagra skyddande lador kan de se hela riten utveckla sig
utan att bli upptickta. Om rollpersonerna vill férhindra att
flickan offras kan de gora ett av tva alternativ.

Det offensiva alternativet

Om rollpersonerna gar till anfall mot Xolototh-kultisterna
kommer full kalabalik att bryta ut i lagerlokalen. De flesta
av kultisterna kommer att fly men nagra later sig inte skram-
mas. Arjen, Yeboah plus rollpersonernas antal kultister gar
till motanfall under vilda tjut och med hojda vapen. Samtliga
strider till sista blodsdroppen.

Det defensiva alternativet

Om rollpersonerna inte vill anfalla Xolototh-kultisterna kan
de istillet tillkalla stadsvakten. Dessa min maste dvertalas
for att tro pa att hedniska riter sker innanfor stadens skyd-
dande murar. Lyckas rollpersonerna évertala vakterna kom-
mer de snabbt att sammankalla ett uppbad bestaende av goda
och kristna min. Uppbadet kommer darefter att storma la-
gerlokalen och tillfangata alla kultister. Efter forhor kommer
Arjen och Yeboah att hangas medan 6vriga kultister déms till
langa straff pa nagon avlagsen nederliandsk straffkoloni.

ARJEN JANSEN

Grundintryck: Intelligent och tillmotesgaende, verkar
dock dolja nagot.

Grundegenskaper: Sty 12, Fys 12, Smi 13, Sto 10,

Int 14, Per 14, Kon 14, Psy 12.

Social klass: Medelklass. Yrke: Képman.
Skadebonus: 1T3. Forflyttning: 12 m/sr.
Initiativmodifikation: -1. Skrackmodifikation: 0.
Kroppspodng: 22.

Fardigheter: Divination 40%, Enhandseldvapen 50%,
Ekonomi 60%, Geografi 45%, Hoppa/klittra 50%,
TIakttaga 65 %, Juridik 35%, Lasa och skriva (latin-

ska alfabetet) 50%, Lonndom 35%, Mysticism 50%,
Myter och sager 40%, Ockulta sillskap 40%, Politik
35%, Retorik 70%, Sjovana 35%, Slagsmal 35%,
Sprak (hollandska) 70%, Stickvapen 55%.
Fordjupningar: Dra vapen, Fallteknik, Hokare.
Utrustning: Fina klader, Bérs med 30 mark, 10 pis-
tolkulor, Kruthorn och Silverkrucifix.

Vapen: Litt flintlaspistol [OM +5%, IM +1, Skada 2T6
(Blodarskada >8), Rackvidd 1-15/15-30, Haveri 96-100,
Eldhastighet 1/4 SR]. Offerdolk [OM %0, IM +1, Skada
1T4 (Blodarskada >3), BV 6].
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ETT SISTA FORHOR

Beroende pa vad rollpersonerna gjorde for att avbryta offer-
riten kan det sista forhoret te sig litet olika. Om rollperson-
erna sjilva avbrot riten och vann den efterfoljande striden
kan de forhora en av de doende kultisterna. Om rollperson-
erna lit stadsvakten arrestera kultisterna far de gora ett sista
forhor av fangarna innan de hangs. Arjen eller Yeboah (den
som passar bast) kan beritta tva saker av intresse.

For det forsta, som ar litet mer av akademiskt intresse, dr att
de utgamla orden som missades under ritualen ungefir be-
tyder: Mdktige Xolototh - mottag vdrt offer - sind oss drommar.

Det andra som kultisten kan beritta 4r att om rollperson-
erna verkligen vill veta vad som hiande Ruud van Visserwijk
sa maste de resa till Afadjatoberget i Afrika. Dar och bara dar
i morkaste Afrika finns l6sningen till vad som hinde Ruud
ndr han sjdlv var dar och vad som orsakade att hans dod.
Kultisten avslutar forhoret med skratta okontrollerat likt en
galning.

YEBOAH

Grundintryck: Misstanksam och egoistisk, radd att
forlora sin frihet.

Grundegenskaper: Sty 10, Fys 14, Smi 8, Sto 8,

Int 16, Per 16, Kon 15, Psy 15.

Social klass: Underklass. Yrke: Hamnarbetare.
Skadebonus: 1T2. Forflyttning: 8 m/sr.
Initiativmodifikation: -1. Skrackmodifikation: -2.
Kroppspodng: 22.

Fardigheter: Breda klingor 45 %, Férkladnad 55%,
Hoppa/klittra 35%, Iakttaga 65%, Mysticism 40%,
Myter och sagner 45%, Retorik 40%, Slagsmal 40%,
Sprak (akan) 70%, Sprak (hollindska) 35%, Undre
varlden 35%, Overlevnad 60%.

Fordjupningar: Incognito, Vaderkannare.
Utrustning: Mediokra klader, Bors med 5 mark.
Vapen: Huggare [OM *0, IM +4, Skada 1T8 (Blodar-
skada >7), BV 7].

KULTISTER

Grundintryck: Fattiga och fanatiska, onskar sig ett
bittre liv genom Xolototh.

Grundegenskaper: Sty 13, Fys 10, Smi 8, Sto 10,
Int 10, Per 8, Kon 8, Psy 8.

Social klass: Underklass. Yrke: Diversearbetare.
Skadebonus: 1T3. Forflyttning: 9 m/sr.
Initiativmodifikation: +2. Skrackmodifikation: +2.
Kroppspodng: 20.

Fardigheter: Hoppa/klittra 50%, Iakttaga 40%,
Lonndom 30%, Slagsmal 40%, Sprak (hollindska)
45%, Undre Virlden 35%, Yxor 40%.
Fordjupningar: -

Utrustning: Mediokra klider, Bérs med 1T10 oren.
Vapen: Yxa [OM %0, IM +4, Skada 1T8 (Blodarskada
>7), BV 5].
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[V. DET MORKA AFRIKA

RESAN TILL AFRIKA

Efter stoppandet av offerriten borde det sta klart for rollper-
sonerna att l6sningen pa gatan om Ruud van Visserwijks dod
inte star att finna i Amsterdam utan i Afrika. De maste f6lja
i den dodes fotspar och géra samma resa som han och hitta
Kalumba, haagarefolkets huvudstad. Det enklaste sittet for
rollpersonerna att na Afrikas kust ar att tala med Leendert
van Visserwijk om problemet. Den gamle kopmannen kan
enkelt ordna sa att rollpersonerna far félja med ett av hans
handelsskepp som snart avgar mot Guldkusten. De far dess-
utom med sig en reskassa pa 200 mark. Om rollpersonerna
inte gar till Leendert kan de sjalva kopa sig en plats pa nagon
av de manga batar som varje vecka reser till Elmina. En sa-
dan plats kostar 2T6+20 mark.

Handelsskeppet som rollpersonerna fardas till Guldkusten
med heter Jupiter. Firden tar 1T10+4 veckor att genomfora
beroende pa vader och vind. Aven om resan inte beskrivs i
detalj kan manga saker handa under den langa farden. Har

foljer nagra uppslag som spelledaren kan anvanda sig av.

* En fripassagerare i form av en ung pojke hittas av en av
rollpersonerna. Pojkens 6de dr i rollpersonens hinder.

* Nir Jupiter narmar sig Barbarkusten (norra Afrika) blir
skeppet upptackt av muslimska pirater som tar upp jakten
med sina sma snabba skepp.

* Jupiter seglar in i en kraftig storm som varar i 1T6 dagar.
Efter stormen ar skeppet skadat och manga sjoman
behover likarvard.

* En mindre brand bryter ut pa Jupiter. Kaptenens mass-
uppassare beskylls for oaktsamhet i koket som kunde ha
slutat i katastrof. Kaptenen domer massuppassaren till

kolhalning.

ELMINA

Nir rollpersonerna kommer till Afrika landstiger de vid fast-
ningen Elmina, kronjuvelen pa den Nederlindska Guldkus-
ten. Elmina ar en maktig fastning i flera vaningsplan som
ar uppford i sydeuropeisk stil for att skydda slavhandeln.
Under sjalva fastningen finns manga fiangelsehalor dar mer-
parten av slavarna halls inlasta. Speciellt beryktad dr den
svarta dubbeldorren till den stérsta fangelsehalan. Ovanfor
dorren finns en skylt och pa skylten finns en stor doskalle
inristad och orden Dérren utan dtervindo. Har man som slav
klivit innanfér dessa dorrar finns det verkligen ingen ater-
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vando och man kommer inom kort att fraktas 6ver till Amer-
ika for ett liv av modor och elinde.

Utanfor sjalva fastningen har en stor kakstad vuxit fram.
Hir kan européer och afrikaner triffas och bedriva handel.
Man far dock passa sig eftersom varken Elminas guvernor
eller Ashantirikets kung haller sin beskyddande hand over
staden. Istillet 4r det den starkes ratt som giller och dumbom-
mar finner sig snabbt ranade pa bade pengar och dgodelar.

I Elmina finns det en hel del saker som rollpersonerna kan

gora. Har foljer nagra forslag.

Affirer med nederlindska képman

Om rollpersonerna vill kopa vasterlandsk utrustning maste
de vinda sig till de nederldandska kopmannen i Elmina. Des-
sa kopman ar sluga forhandlare och dessutom helt skruppel-
fria. Rollpersonerna kan rikna med att fa betala allt fran det
dubbla till det fyrdubbla priset jamfort med de priser som
star i Lex Libris. Exakt hur mycket far spelledaren bestimma

men priset styrs som allt annat av tillgadng och efterfragan.

Affiarer med ashantifolket
Att gora affarer med afrikaner fran ashantifolket i kakstaden

kan vara en lukrativ affar for rollpersonerna. Afrikanerna ar
dock bara intresserade av byteshandel eftersom europeiska
mynt saknar viarde i Afrika. De mest eftertraktade varorna
ar vapen, tyger och sprit och dessa bytes mot slavar och rent
guld. Om rollpersonernas varor ar i gott skick och de skoter
sina kort ratt kan de rakna med att fa fyrdubbelt till attadub-
belt betalt jamfort med priserna som star i Lex Libris.

Information om Afadjatoberget

Fran Elminas nyblivna guvernor Nicolaas Mattheus van der
Noot de Gietere eller en afrikan kan rollpersonerna fa reda
pa att det ar ungefar 7-8 dagsmarscher till Afadjatoberget.
Farden gar genom Ashantiriket och berget ligger i nordost-
lig riktning fran Elmina. Att bege sig in i Ashantiriket utan
vagvisare och tillstand fran ashantikungen ar foérenat med
livsfara. Ndgon vettig karta 6ver inlandet gar inte heller att

fa tag pa i Elmina.

Information om hagaarefolket

Bara om rollpersonerna samtalar med afrikaner kan de fa in-
formation om hagaarefolket, eftersom de vita inte kanner till
detta folk. Om de samtidigt bjuder pa rusdrycker hjilper det
att lossa pa tungan pa tystlatna afrikaner (modifikation +5%

pa Retorik-slaget).

INFORMATION OM HAGAAREFOLKET (Retorik-s]ag)

DV >0 Hagaarefolket ar ett ont folk besatt av offer och
grymhet. Deras rike ligger dster om Ashantiriket.
Att namna dem vid namn bringar stor olycka.
Hagaarefolket tillber en demon vid namn Xolo-
toth. Genom att offra minniskor till demonen far
hagaare 6vermianskliga formagor. De kan bland
annat bli osynliga och fa overnaturlig styrka.
Deras rike ligger vid foten av Afadjatoberget.

‘oq.-n& » e

DV > 30 Hagaarefolkets huvudstad kallas Kalumba och
byggdes ursprungligen av hirskarfolket Atlantu
som gick under for tusentals ar sedan.

VAGVISARE

For att anordna en expedition till Afadjatoberget behover
rollpersonerna en vagvisare och tillstind fran ashantirikets
kung. En vagvisare ar latt att fa tag pa i Elminas kakstad mot
en rimlig betalning. Inresetillstindet kan képas i Elmina for
guld eller varor motsvarande 10 mark av den lokale ashan-
tihovdingen. Om rollpersonerna soker efter Kwame Kotoya
som namns i Ruud van Visserwijks journal finner de att han
ar dod. Kwame dog sa sent som for tva manader sedan efter
en tids sjukdom.

En forhandling med en vigvisare borjar alltid bast om
rollpersonerna overlaimnar en gava till den de ska forhandla
med. Det behover inte vara nagot dyrbart men giarna nagot
vasterlandskt som pairlor, jarnverktyg, handskar eller en
flaska rom.

Vigvisaren som rollpersonerna férhandlar med heter
Mensah och han rekommenderar en bérare for varje roll-
person som ska med pa expeditionen. Dessa barare bar talt,
proviant, vatten och all annan utrustning som kan behovas.
Om rollpersonerna siger att de tanker bara utrustningen
sjdlv borjar Mensah att skratta for han har aldrig sett eller
hort talas om en vit man som gor nagot riktigt arbete. Sedan
ber Mensah rollpersonerna att glomma den dumdristiga tan-
ken och istallet anstalla nagra billiga barare.

Expeditionen berdknas att ta tva veckor tur och retur.
Vigvisaren kostar 50 ore per dag och en bidrare kostar 20
ore per dag. Priset kan bara férhandlas om rollpersonerna
inledde férhandlingen genom att 6verlimna en gava.

EXPEDITIONEN

Efter att rollpersonerna har skaffat sig inresetillstand, vag-
visare, barare och utrustning kan deras fard mot Afadjato-
berget borja. Expeditionen leds av Mensah som gar forst och
det kommer att ta sju dagar att na Afadjatoberget om inget
oférutsett intraffar. Farden gar mestadels 6ver den stora
grassavannen dar endast enstaka mahognytrdd med jimna
mellanrum breder ut sina grenar och ger vilbehovlig svalka.
Ibland tvingas Mensah att leda rollpersonerna genom en
skog eller 6ver en flod. Aven om firden till Afadjatoberget
inte beskrivs i detalj kan manga saker hinda under den
langa farden. Har foljer nagra uppslag som spelledaren kan

anvinda sig av.

* Plotsligt far Mensah syn pa ett ensamt
lejon som strovar over savannanen.
Han undrar om nagon av rollper-
sonerna ir intresserad av att
inforskaffa sig en jakttrofé.
* Pa avstand kan rollpersonerna se
nagra flygande gamar. Vid en nar-
mare undersékning visar det sig att
gamarna cirkulerar 6ver en déende elefant.
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* 1T6+2 ashantikrigare far syn pa rollpersonernas expedition
och beslutar sig for att rana sallskapet. Pa ett lampligt stille
forbereder de ett overfall.

* 1T6+2 ashantikrigare far syn pa rollpersonernas expedition
och beslutar sig for att beskatta sillskapet. Pa en lampligt
plats blockerar krigarna vigen och begir tull.

* Helt plotsligt 6ppnar sig himlen och ett kraftigt skyfall
och askovider bryter ut. Expeditionen maste soka skydd
och kan inte géra nagon forflyttningen pa ett dygn.

* En av expeditionens medlemmar gar ner sig i kvicksand
och kan inte ta sig upp utan hjilp. Efter att medlemmen
raddats uppticks att ett eller flera féoremal har forsvunnit
ner i kvicksanden.

* En kviall nér solen haller pa att ga ner kommer expeditionen
fram till resterna av en borgruin. Mensah siger att hir stod
en gang i tiden ett maktigt torn som byggdes av Atlantu-
folket. For hundratals ar sedan foll tornet och Atlantu gick
under. Expeditionens birare ar vildigt vidskepliga och

végrar sova innanfor de raserade murarna.

NASTAN FRAMME

Den sista delen av detta uppdrag borjar nir expeditionen
narmar sig sin slutdestination. Framfor rollpersonerna bred-
er ett par vidstrackta kullar ut sig och bortom dem det mak-
tiga Afadjatoberget. Vigvisare Mensah och bararna vagrar
att ga upp for kullarna eftersom de pastar att de tillhor
hagaarefolkets rike. Istillet slar de upp lagret under nagra
mahognytrad och siger att de ar villiga att vinta ett dygn pa
rollpersonerna medan de underscker vad som finns bortom
kullarna. Darefter kommer Mensah och bararna att bryta la-
gret och bege sig tillbaka till Elmina.

KULLARNA

Fran lagerplatsen till foten av Afadjatoberget ser det ut att
inte vara mer dn ett par kilometer. Det verkar dock inte
finnas nagon vig 6ver de skogsbeklidda kullarna som finns

ASHANTIKRIGARE

Grundintryck: Stolta, sjalvsikra och viltranare.
Grundegenskaper: Sty 13, Fys 15, Smi 12, Sto 13,
Int 9, Per 11, Kon 11, Psy 13.

Social klass: Krigarklass. Yrke: Krigare.
Skadebonus: 1T4. Forflyttning: 13 m/sr.
Initiativmodifikation: -1. Skrackmodifikation: -1.
Kroppspodng: 28.

Fardigheter: Stangvapen 60%, Geografi (ashanti-
riket) 40%, Hoppa/klittra 50%, Iakttaga 40%, Jaga
40%, Retorik 40%, Slagsmal 60%, Sprak (akan) 60%,
Tvahandseldvapen 40%, Overlevnad 30%.
Fordjupningar: Parad.

Utrustning: Mediokra klader.

Vapen: Medeltungt flintlasgevar [OM 0%, IM +5,
Skada 2T10 (Blédarskada >8), Rackvidd 1-30/30-90,
Haveri 94-100, Eldhastighet 1/5 SR]. Spjut [OM %0, IM
+4, Skada 1T8 (Blodarskada >6), BV 5].
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mellan rollpersonerna och deras destination. Om ingen av
rollpersonerna lyckas med ett Iakttaga-slag hittar de inte den
dolda stigen som leder hela vigen till Kalumba. De maste
da sjdlva bana vig med machetes, varjor, yxor eller vad for
verktyg de har tagit med sig pa expeditionen.

Vilket satt rollpersonerna 4n boérjar vandra uppfor kull-
arna sa ter sig det tjocka lovverket och den morka skogen
skraimmande (skrackfaktor 3). Under hela vandringen kin-
ner rollpersonerna pa sig att de ar pa vig mot nagot olycks-
badande, kanske rent av sin undergang.

KALUMBA

Ett hundratal meter fran foten av Afadjatoberget ligger
hagaarefolkets huvudstad Kalumba. Ingen vet med siker-
het vem som egentligen byggde staden men byggnaderna
tycks vara tusentals ar gamla. Stenarna som byggnaderna
ar uppbyggda av ar slipade till perfektion och halls samman
endast genom gravitation. Inget murbruk har med andra ord
anvants. Vem som 4n byggde staden maste ha haft kunskap
om en byggnadsteknik som nu har gatt forlorad.

Nir rollpersonerna nar Kalumba finner de den férstérd
och 6vergiven. Det verkar som om en orkan har triffat stad-
en, eftersom nistan alla byggnader ir trasiga eller forstorda.
Overallt ligger det skelett och skelettdelar efter manniskor
som tycks ha gatt ett grymt 6de till métes. En och annan
schakal kan dnnu ses stryka omkring bland ruinerna. Hela
asynen av det hemska som har intriffat i Kalumba ar fruk-
tansvard och har skriackfaktor 6.

Om rollpersonerna rotar omkring i braten eller gar in i de
raserade husen kan de hitta typiska afrikanska féremal och
vapen. Det finns inga europeiska foremal att hitta. Om roll-
personerna viljer att plundra staden kan de under sex tim-
mar hitta guldféremal varda 500 daler.

MENSHA

Grundintryck: Arlig och humoristisk, en levande
kompass.

Grundegenskaper: Sty 10, Fys 14, Smi 14, Sto 10,
Int 12, Per 14, Kon 10, Psy 11.

Social klass: Medelklass. Yrke: Vigvisare.
Skadebonus: 1T3. Forflyttning: 12 m/sr.
Initiativmodifikation: -1. Skrackmodifikation: 0.
Kroppspodng: 24.

Fardigheter: Breda klingor 60%, Geografi (ashanti-
riket) 90%, Hoppa/klattra 55%, Iakttaga 75%, Jaga
55%, Retorik 40%, Slagsmal 40%, Sprak (akan) 60%,
Sprak (hollindska) 40% Tvahandseldvapen 45%,
Overlevnad 40%.

Fordjupningar: Lokalsinne, Miljévana, Nattsyn,
Sparare.

Utrustning: Mediokra klader.

Vapen: Medeltungt flintlasgevar [OM 0%, IM +5,
Skada 2T10 (Blodarskada >8), Rackvidd 1-30/30-90,
Haveri 94-100, Eldhastighet 1/5 SR]. Machete [OM *0,
IM +4, Skada 1T8 (Blodarskada >7), BV 7].
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DEMONENS HALA

Vid foten av Afadjatoberget finns en enorm grottoppning,
over 10 meter i diameter. Fran grottans kompakta och spokli-
ka morker kommer en stank av dod och forruttnelse. Pa bada
sidorna om grottoppningen finns det grovt inhuggna hiero-
glyfer av en okind sort. En urdldrig ondska tycks pulsera
fran grottan och varje nerv i rollpersonernas kroppar manar
dem till att fly (skrackfaktor 3).

Narmar sig rollpersonerna 6ppningen ytterligare hors ett
avgrundsvral fran grottan och darefter tunga steg som sak-
ta narmar sig grottoppningen (skrackfaktor 3). De olycks-
badande stegen slutar precis innan de nar oppningen dar
morkret tycks vara extra kompakt. Rollpersonerna kan inte
se nagot men de anar att nagot iakttar dem fran morkret.

Plotsligt syns otaliga réda ljus som tycks sviva i narheten
av grottaket. I nasta 6gonblick inser rollpersonerna att det
ar ogon och den gigantiske demonen Xolototh kliver ut ur
grottan. Xolototh 4r nistan tio meter hég och har en human-
oidliknande kropp. Ansiktet paminner om en spindels men
anda inte. Den tunga kroppen halls upp av tva kraftiga get-
liknande ben och de kloforsedda armarna ar sex till antalet.
Huden ar gra och réd och tycks vara seg och har en lader-
aktig struktur. Ond 4r Xolototh vilja och fasansfull ar han
att beskada (skrackfaktor 15). Varje stridsrunda som rollper-
sonerna stannar i demonens narhet far de nya skrackpoang
(skrackfaktor 7) eftersom demonen ar sa skrickinjagande.
Bara genom att fly kan de undvika nya skrackpoing.
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Xolototh 4r en ohygglig varelse att mota och det ar inte tankt
att rollpersonerna ska strida mot honom. Istillet ar det tankt
att de ska fly i panik. I strid kommer demonen att skoning-
slost attackera med sina sex klor. Om nagon av rollperson-
erna bar spindelmasken kommer Xolototh inte att attack-
era denna person under de tre forsta stridsrundorna innan
demonen inser att det 4r en bedragare. Darefter kommer all
kraft att laggas pa att krossa charlatanen.

Nir alla overlevande rollpersoner har flytt kommer Xolo-
toth inte att forfolja dem. Istillet ar det sista de hor demon-
ens vral som sakta dor bort. Om rollpersonerna senare ater-
vander till grottan dr den tom och 6vergiven. Det enda som
finns kvar ar resterna fran méanniskor och djur som offrats
till demonen. Xolototh sjalv tycks ha lamnat omradet utan
att lamna ett spar efter sig. Vart demonen har tagit viagen kan
rollpersonerna darfor bara spekulera om.

XOLOTOTH
I tidernas begynnelse, langt innan minniskan sag solens
ljus, vandrade det forunderliga varelser 6ver virlden. De fa
som fortfarande kinner till att dessa varelser existerat kal-
lar dem for de forvisade men man vet inte sikert varfor de
kallas sa. En del sager att de forvisade ursprungligen kom
fran andra virldar medan andra sager att de ar forvisade fran
himmelen eller helvetet.

Xolototh (uttalas Exolotoff) sdgs vara en av dessa varelser

och nir manniskan klev in i historien sag de honom som

MENSAHS
LAGER
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en levande gud. Xolototh gav de som underkastade sig hans
vilja mdnga kunskaper om virlden och i gengald offrades
ménniskor och djur till den falska gudomen.

Otaliga millennium senare ar Xolototh-dyrkarna pa flykt.
De jagas av andra manniskostammar som tillber nya gudar.
Dyrkarna skingras och i sma grupper lyckas de o6verleva.
Nagra i det morka Afrikas inre medan andra sprids over
varlden. De har dock inte glomt bort Xolototh och de ber
for dagen da gudomen atervander och straffar de otrogna. Pa
grund av diasporan finns det Xolototh-dyrkare pa alla kon-
tinenter, fran sma indianstammar i Amerika till rena dods-

kulter i Indien. Alla invintar de Xolotoths aterkomst.

XOLOTOTH

Grundintryck: Ond och nyckfull. Fruktansvard att
skada.

Grundegenskaper: Sty 80, Fys 120, Smi 10, Sto 80,
Int 6, Per 20, Kon 20, Psy 20.

Typ: Demon. Yrke: De forvisade.

Skadebonus: 6T6. Forflyttning: 45 m/sr.
Initiativmodifikation: -2. Skrackfaktor: 15.
Kroppspodng: 200.

Naturligt skydd: Laderhud, skyddar 5 SP.
Fardigheter: Hoppa/klittra 50%, Iakttaga 90%,
Slagsmal 50%, Divination 120%, Simma 80%.
Naturliga vapen: Bett [skada 2T6+SB (blodarskada
26)|. 6 Klor [skada 2T6+SB (blodarskada >6)].
Férmagor: Dromsiandning, Morkersyn.

EPILOG

De rollpersonerna som overlevde motet med Xolototh och
inte blev galna av upplevelsen kan atervinda till Amster-
dam for att avldgga rapport och hiamta sin 16n fran Leendert
van Visserwijk. Den gamla mannen har dock tio fragor som

han vill att rollpersonerna besvarar innan de far sina pengar.
For varje ratt svar far rollpersonerna 3 fardighetspoing var.
Observera att en del svar kanske inte rollpersonerna har fatt
reda pa under uppdragets gang och ar saledes extra intres-
santa eftersom spelledaren far hora spelarnas spekulationer.
Vid dessa svar ska spelledaren vara generds och hellre belo-
na in snala.

Leendert van Visserwijks fragor

. Vem ar ytterst ansvarig for Ruud van Visserwijks d6d?

. Vad hinde Ruud i Afrika?

. Vad kallades folket som tog Ruud tillfanga?

. Vad hinde med detta folk?

. Vad kallades staden vid Afadjatobergets fot?

. Vad hette vagvisaren pa Ruud van Visserwisjks safari?

. Vad betyder namnet Elmina?

. Vem var det som 6vervakade det Visserwijkska palatset?

O 0 1 & U b W N~

. Vad anvinds spindelmasken till?
10. Vem grundade Xolototh-kulten i Amsterdam?

Ritta svar

1. Demonen Xolototh.

2. Ruud van Visserwijk blev tillfangatagen av en afrikansk
stam och skulle offras till deras gud. Han lyckades som tur
var fly och i flykten fick han med sig spindelmasken.

3. Hagaare.

4. Utan spindelmasken férlorade hagaares haxdoktorer
kontrollen &ver Xolototh som drapte dem.

5. Kalumba.

6. Kwame Kotoya.

7. Gruvan.

8. Xolototh-kulten.

9. Spindelmasken anvinds for att kommunicera och
kontrollera demonen Xolototh.

10. Ruud van Visserwijk, Arjen Jansen och Yeboah (ett

fardighetspoang for varje ratt svar).

Slut
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APPENDIX A
Preludium
RUUD VAN VISSERWIJKS LEVNADSODE

Ruud van Visserwijk visste redan fran den dag han larde sig att ga att skulle f6lja i sin faders fotspar och bli en
nederlindsk képman. Han skulle fa drva det handelshus som hans familj hade byggt upp under manga genera-

tioner och i sin tur skulle han fora arvet vidare till sina barn. Fran fadern Leendert van Visserwijk fick Ruud
all den skolning som en blivande képman kunde behéva och pa sin tjugonde fodelsedag gifte han sig med sin
ungdomskirlek Wendela. Giftemalet var lyckligt men det hann inte resultera i nagra barn.

For att kunna bli en virdig arvtagare av handelshuset insisterade Leendert pa att Ruud skulle deltaga i alla
aspekter av de affarer som huset sysslade med. Detta betydde att Ruud blev tvungen att f6lja med ett av han-
delshusets skepp som deltog i den lukrativa triangelhandeln.

Triangelhandeln var i grund och botten mycket enkel till sin uppbyggnad. Fran Europa exporterades tyg,
sprit, vapen och manufakturer till Afrika dir detta byttes mot slavar. Dessa slavar fraktades sedan &ver till
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Amerika dar de saldes till vita plantageagare som behovde arbetskraft pa sina falt. Fran Amerika var skeppen
lastade med guld och billiga jordbruksprodukter som kunde saljas i Europa med stor fortjanst.

En tidig varmorgon 1751 tog Ruud farval av sin dlskade Wendela och steg ombord pa handelsskeppet Hol-
landia. Efter en bedrovlig resa kom skeppet till slut fram till den Nederlindska Guldkusten. Hollandia hade
under farden skadats svart och var i stort behov av en reparation som skulle ta flera veckor. Under tiden som
Ruud viantade pa att skeppet skulle fardigstillas beslutade han sig for att se mer av landet som kallades Ashan-
ti. Han anstallde darfor en vigvisare vid namn Kwame Kotoya att ta honom pa en safari inat landet. Kwame som
var en erfaren guide lovade Ruud att han skulle fa se manga vilda djur och fantastiska platser.

Nagot forsenat begav sig Ruuds expedition ivag fran Elmina och under de féljande veckorna sag han mycket
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av Ashantiriket. Nar han fick tillfalle fallde han nagra av de vilda djuren med sin muskét men mestadels njot
han av den friska luften och den fantastiska naturen som omgav honom. En dag nadde expeditionen fram
till nagra hogre kullar och bortom det reste sig det berg som kallades Afadjato. Kwame berittade att bortom
kullarna, vid Afadjatobergets fot, hade det fruktade haagarefolket sitt rike. Haagare sades tillbe den morke
Xolototh, illviljans, ondskans och mardrommarnas demon. Ruud skrattade bara at Kwames vidskeplighet och
beslutade att man skulle sla lager for natten vid kullarna. Motvilligt lit sig Kwame 6vertalas.

Under natten som foljde vaknade Ruud med ett ryck. Han kande en oemotstandlig kinsla att bege sig av till
Afadjatoberget och tyst tog han darfor pa sig sina stovlar och smog ut ur lagret. Ruud hittade till sin forvaning
en stig att folja och i nattmorkret tog han sig 6ver kullarna och in i hagaarefolkets rike. Han foljde stigen ner i
en dalgang och fann staden Kalumba dar hagaarefolket levde. Genast blev Ruud tillfangatagen av hagaares kri-
gare som forde honom till Xolotoths hala for att offra honom till deras gudom. Ruud lyckades dock slita sig fri,
greppa spindelmasken fran hixdoktorns ansikte och fly in i Xoloths mérka hala. Hagaarekrigarna vagade inte
folja Ruud in i morkret for de visste att utan spindelmasken kunde de inte kontrollera sin gud. Ruud daremot
var nastan forlamad av radsla nar han tog pa sig spindelmasken och motte Xolototh. Demonen tittade nyfiket
pa Ruud som denne uppfattade som den nya hixdoktorn. Med férnyat mod i sitt hjarta befallde Ruud Xolototh
att anfalla hagaarefolket och staden Kalumba. Medan Hagaare forskrackt kaimpade for sina liv lyckades Ruud
fly fran dalgangen och tillbaka till lagret dar en hastig avresa mot kusten tog vid.

En vecka senare var Ruud tillbaka i Elmina och kunde ga ombord pa Hollandia som nu var reparerad. For
sin van Arjen Jansen och sjémannen Johann van der Meer visade han upp spindelmasken. Den férstnamnde
blev genast intresserad av foremalet medan den sistnamnde tyckte att Ruud skulle kasta skrapet i havet.

Manga médnader senare kunde Ruud van Visserwijk ater betridda nederlandsk mark. Han berittade for sin
far och sin fru om sin resa men nar amnet nadde den expedition in i Ashantiriket som Ruud foretagit sig blev
han tyst. Leendert och Wendela misstankte att Ruud hade sett for mycket av slavhandelns morka sidor och
darfor inte ville tala om expeditionen. For fridens skulle lit de saken bero men Wendela kunde inte forsta
varfor hennes make insisterade pa skilda sovrum.

Vad ingen anade var att Ruud hade borjat fa mystiska drommar som tog honom bortom tid och rum. Med
hjalp av spindelmasken kunde Xolototh sinda drommar till Ruud trots att han befann sig pa en annan konti-
nent. Ruud lat sig sakta men sikert snirjas av demonens falska lockrop. Tillsammans med Arjen Jansen och en
afrikansk man vid namn Yeboah grundade han Xolototh-kulten i Amsterdam.

De tre minnen var alla intresserade av att undersoka de krafter som Xolototh lovade dem bara de utforde
hans befallningar. Ruud ville dock bara offra djur och inte manniskor till demonen. Xolototh blev dérfér

‘oq.-n& » e




‘e 7 WEY v e A -

-} B A oYY % p

', a '\'.'!‘J;'*.'.nﬂ‘ ;l 7,
e > - gt -

-y

forgrymmad och en natt sinde han till Ruud en mardrom sa fruktansvird att denne dog av skrick. Darefter
skulle det vara fritt fram for Arjen att ta 6ver ledarskapet i Xolototh-kulten. Dock fick Arjen inte chansen att
lagga beslag pa spindelmasken innan Leendert van Visserwijk gjorde det. Utan spindelmasken ar Arjens makt
forminskad och sakta men sikert haller kulten pa att upplosas. Arjen behover siledes spindelmasken for att

vitalisera kulten och gora sig till dess obestridde ledare.

APPENDIX B

Xolototh-kulten

Nar Ruud van Visserwijk kom tillbaka till Amsterdam fran vastafrika var han en forindrad man. Den glade
och trevlige pojken som hade rest bort hade atervant som en grubblande och introvert man. De fasor som Ruud
upplevt hade férandrat hans sinne och han var 6ppen att ta emot det budskap som Xolototh kom med till
honom i hans drommar. Budskapet var till en bérjan dunkelt och svart att tyda for Ruud. Darfér kontaktade
han sin gamle vin Arjen Jansen och berittade om de drommar han haft. Arjen som alltid varit intresserad av
det ockulta och det mystiska blev genast intresserad och han féreslog att man skulle tala med en afrikansk man
vid namn Yeboah som arbetade i hamnen.

Yeboah som fran borjan hade tillhort fantefolket som levde i omradet kring Guldkusten kunde beratta att
han under en tid hade levt med hagaarefolket i Kalumba. Darfor kiande han till manga av de traditioner, riter
och dyrkan som hagaarefolket utévade. Speciellt dyrkan av Xolototh hade fascinerat Yeboah och han har dven
en gang sett gudomen livs levande. Med Yeboahs hjalp kunde Ruud tyda drommarna och de talade om en ny
tid dar de trogna skulle belonas och de otrogna skulle straffas. Dock hade kommunikationen med Xolototh ett
pris att betala i blod. Till en borjan nojde sig Xolototh med sma djuroffer men med tiden blev hans krav allt
storre.

For att bemota det allt storre kravet fran Xolototh beslutade Ruud, Arjen och Yeboah att starta Xolototh-
kulten. Ruud blev kultens ledare medan Arjen och Yeboah skulle agera hans hogra och vinstra hand. De tre
méinnen borjade forsikigt att rekrytera medlemmar till kulten bland de fattiga i Amsterdam och med 16ften om
makt och rikedom lit de sig konverteras. Det dréjde inte lange innan kulten hade 6ver tva dussin medlemmar
som varje fredag samlade sig i en avskild lagerlokal som Ruud hade képt. Som forvintat blev spindelmasken
kultens viktigaste relik och den som var i besittning av den ansags sta Xolototh extra nara.

Varje fredag samlar sig kulten och offrar till Xolototh. Fore sjdlva blotandet tinder man en eld i lokalen och
missar till gudomens ara. Under Ruuds ledarskap offrade man bara djur som kaniner, far och oxar. Efter Ru-
uds bortgang under Arjens ledarskap har man tankt borja offra manniskor for att gladja sin gud. Dock saknar
Arjen spindelmasken och anvander darfor under ritualerna en kopia i trd som Yeboah har tillverkat.

APPENDIX C
Liander och platser

1
DET FORENADE NEDERLANDERNA

Det foérenade nederlinderna har sitt ursprung i de germanska stammar som i forhistorisk tid koloniserade
det lagland som romarna kom att kalla Germania Inferior. Efter romarikets fall foljde nagra tumultartade ar-
hundraden innan landet hamnade under Habsburgisk styre och saledes blev en del av Spanien. I mitten av
1500-talet pyrde dock missnojet 6ver det spanska styret 6ver och inbérdeskrig brét ut. Under krigets forsta
artionden vaxte en union fram mellan sju nederlandska provinser och 1581 forklarade de sig sjalvstindiga. De
kallade det nya landet for De sju forenade Nederldndernas republik. Det skulle dock dréja till 1648 och under-
tecknandet av den westfaliska freden till Spanien gav upp alla sina ansprak pa landet.

Under 1600-talet vixte sig den nya republiken till en av virldens méktigaste sjofararnationer och en ekono-
misk stormakt. De nederlindska skeppen seglade 6ver virldens alla hav och man etablerade kolonier och
handelsstationer i Amerika, Afrika, Indien och Indonesien. De nederlindska képminnen idkade en frihandel
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som inbringade en sillan skadad férmogenhet till det lilla landet som gjorde det mojligt att sta mot den 6kande
konkurrensen utifran. Speciellt den sa kallade triangelhandeln var lukrativ och utférdes med en skrupelfri
effektivitet av de nederlandska handelshusen.

I mitten av 1600-talet stod landet pa toppen av sin makt och man kallade tiden for den nederlandska guldal-
dern. Amsterdam vixte sig snabbt till europas viktigaste handelsstad och kontinentens finansiella centrum.
Sedan kom dock Vilhelm III av Oranien till makten och med hans vanstyre bérjade nederlaindernas nedgang.
I borjan av 1700-talet 4r landet en skugga av sitt forna jag. Landet har fortfarande en stor handelsflotta men
krig och stora skulder har utplanat det mesta av krigsmakten och statskassan ar tom. Valdsam konkurrens
om handeln med kolonier fran framst engelsmin och portugiser har tvingat landet pa defensiven. Under hela
1700-talet fortsitter tillbakagangen och nir den industriella revolutionen inleds ar landet en av de sista lin-

derna som tar at sig av de nya forandringarna.

ARVSTATHALLARE I REPUBLIKEN FORENADE NEDERLANDERNA
Vilhelm III av Oranien 1672-1702
Vakant 1702-1747
Vilhelm IV av Oranien 1747-1751.
Vilhelm V av Oranien 1751-1795.

1I
AMSTERDAM

Amsterdam grundades pa 1200-talet som en liten fiskarby vid floden Amstel. Nar byborna byggde en damm
over floden och borjade dranera marken omkring bérjade byn kallas for Amestelledamme som snart blev Am-
sterdam. Tack vare en blomstrande handel med Hansan vixte byn snabbt till en modern stad och allt eftersom
staden vaxte blev man tvungen att bygga fler och fler kanaler for att leda bort vattnet fran det vattensjuka
omradet. Amsterdam fick dock sina stadsrattigheter relativt sent och darfor har borgarna i staden alltid sett sig
sjdlva som fria, sjdlvstandiga och toleranta manniskor. Tack vare detta drojde det inte linge innan judar och
hugenotter vallfardade till staden och tack vare sitt kunnande byggde de upp Amsterdams rikedom.

Med tiden blev Amsterdam en av europas viktigaste handelsstider och alla stérre handelskompanier har
atminstone ett kontor i hamnomradet. Varje vecka seglar det in nya handelsskepp i hamnen som ér fullprop-
pade med gods och féremal fran hela varlden. Staden ar darfor en riktig smaltdegel av olika sprak, kulturer
och folk. Den som soker kan darfor hitta det mesta i staden bara man vet var man ska soka.

Som de flesta stider under 1700-talet &r Amsterdam en sanitar hardsmalta. Folk trangs i tranga utrymmen,
manga hus ar fallfardiga och nagra hygieniska anordningar existerar inte. Det stinker fran tranga griander
och kanalerna anvands av borgarna som soptipp. Missdren ér stor bland de fattiga och ibland hirjar mystiska
sjukdomar som skordar manga offer. Mellan de mer nergangna kvarteren finns det dock manga fina hus, kyr-
kor och palats med egna trad- och innergardar. Det ar hir borgarna och pristerna bor och manga av dem har
agarandelar i den handel som forsiggar i staden. De riktigt rika har murar runt sina hus och later stadsvakten
halla loskefolket borta. Alla ar pa ett eller annat sitt involverad i stadens handel och alla forsoker pa sitt egna
sdtt tjana ihop till sitt dagliga brod.

Trots tillbakagangen pa 1700-talet ar Amsterdam fortfarande centrum fér handeln med ockulta foremal i
Europa. Fran nér och fjarran kommer skeppslaster tungt lastade med artefakter och boksamlingar stulna fran
bortglémda sekter och avligsna tempel. Det sdgs att The Dutch Rum and Suger Trade Company ar det dom-
inerande handelshuset i dessa affirer.

IIT
GULDKUSTEN

Under sent 1400-tal borjade de europeiska linderna pa allvar att kolonisera vastafrika. Den allt viktigare tri-
angelhandeln lockade till sig en rad nationer till den morka kontinenten dir stora rikedomar fanns att vinna.
I det omrade som kom att kallas Guldkusten uppforde portugiser, hollindare, engelsmin, svenskar, danskar
och brandenburgare 6ver 30 fastningar varifran de kontrollerade handeln. De vita europeerna forde med sig
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vapen, tyger, sprit och olika manufakturvaror fran Europa som i Afrika byttes mot slavar, guld och elfenben.
Slavarna skeppades darefter till Amerika dir de i sin tur byttes mot guld och billiga jordbruksprodukter som
i sin tur fraktades tillbaka till Europa. Namnet Guldkusten var det engelsminnen som myntade och namnet
skall tas bokstavligen. Guldkusten dr namligen ett smalt stycke land som féljer kusten och inte stracker sig
langt in i kontinenten. De flesta guverndorer haller till i sina sikra fastningar och vet darfor inte hur landet ser
ut bara nagon mil fran kusten dar Ashantiriket borjar. All handel med afrikanerna sker vid fastningarna dar
sma byar och stider med liten sikerhet sakta vuxit fram. Guldkusten 4r en plats med stora mojligheter men
ocksa stora faror. Efter 1637 nar portugiserna slingdes ut fran Elmina ar hollindarna den klart dominerande

kolonialmakten lings Guldkusten.

v
ELMINA

Nir den tidiga handeln i vastafrika bérjade bli lukrativ bestimde sig den portugisiske kungen Johan II (Joao
II) att handeln behovde skyddas. 1482 seglade dirfor en stor portugisisk flotta till Guldkusten och med fina
gavor och hot om vald 6vertalades den lokale afrikanske hovdingen att lata portugiserna uppfora ett fort. Pa
en liten udde uppforde portugisiska sjoméin pa rekordtid en fastning som doptes till El Mina (gruvan) och
enligt legenden var Christofer Columbus en av dessa sjomén. Till en borjan exporterades stora miangder guld
via fastningen (varav det besynnerliga namnet) men allt eftersom tiden gick blev slavhandeln allt viktigare for
att slutligen bli helt dominerande.

Holldndarna sag dock avundsjukt pa portugisernas vaxande makt och beslot sig for att gora nagot at saken.
Ar 1637 anfoll de dirfor El Mina och lyckades erovra fortet. Efter att ha avtvingat portugiserna alla deras
kolonier har hollandarna starkt sitt grepp om den blomstrande triangelhandeln och Elmina ar kronjuvelen pa
den numera Nederlandska Guldkusten.

Elmina ar ett stort fort som bestar av en rad olika byggnader som skyddas av en hég mur och en djup vall-
grav. Sjalva fortet ar byggt med murad europeisk sten som malats vit. Den vita fiargen hjilper namligen att
halla byggnaderna svala for de varmekinsliga europeerna. Manga vakter och kanoner finns langs murarna for
att avskricka eventuella stormingsforsok. Pa en stor borggard halls en del av de kvinnliga slavarna fastked-
jade medan resten av kvinnorna, mannen och barnen halls fangslade i tranga kallarvalv dar de knappt alls far
mat eller vatten. Guvernéren sjalv bor i en flott vaning i centralbyggnaden och varje kvall staller han sig pa
balkongen och viljer ut en slavinna for natten.

Utanfor fortet har en liten stad vuxit fram ur myllan och det 4r hir det mesta av handeln som inte beror
slavar dger rum. Eftersom varken Elminas guvernor eller Ashantirikets kung har velat ta tag i staden har den
hamnat i ett sorts ingenmansland dar ingen lag eller ordning rader. I staden ar det darfor den starkes ratt som
galler mellan europeer och afrikaner men de bada sidorna forsoker halla sams eftersom oroligheter ar inget

som gynnar handeln.

A%
ASHANTI

Norr om Guldkusten ligger ett stort och méiktigt land som kallas Ashanti eller Ashantiriket. Landet ar uppkal-
lat efter ashantifolket som 4r det dominerande folkslaget i landet. Ashanti ar ett krigarfolk dar militaren har
stor makt och disciplinen ar strikt. Genom att kriga mot svagare grannfolk har Ashanti tagit manga slavar och
lyckats omvandla sitt eget fattiga rike till ett av de miktigaste i hela Afrika. Det sigs att Ashanti har en staende
krigsmakt pa 100.000 krigare och att de i fall av n6d kan trumma ihop hela 500.000 krigare om det behévs. Det
ar darfor inte sa svart att forsta att de europeiska guvernorerna langs Guldkusten gor allt for att behalla status
quo ante bellum (oforandrat tillstand).

Trots sin makt grundades Ashantiriket sa sent som 1670 nar krigarhovdingen Osei Tutu satte sig pa landets
gyllene stol. Det sdgs att stolen svivade ner fran himlen och landade i Osei Tutus kna som ett tecken fran gu-
darna pa att han var utvald att styra landet. Sedan den dagen 4r den gyllene stolen en helig artefakt i landet
och en symbol for hela riket.

Ashantiriket bestar av ett stort natverk av byar och minde samhaillen. Bara rikets huvudstad kan raknas som
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en riktig stad och det 4r ocksa darifran som landets kung styr. Sjilva landet bestar av varierande terring. I
séder finns den bordigaste marken och de storsta skogarn. I de centrala delarna dominerar den platta savannen
och de manga floderna. I norr tornar hoga berg och bortom dem ligger Saharacknen.

For den som vill bege sig in i Ashantiriket viantar manga faror. Forutom den krigiska befolkningen lever
manga vilda djur i naturen och de kan sla till niar som helst. De vanligaste djuren man lagger mirke till ar an-
tiloper, hyenor, lejon, leoparder och elefanter. Det dr darfor inte ovanligt att europeer ger sig av pa jaktsafari,
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med ashantikungens goda minne givetvis.

KUNGAR AV ASHANTI
Opoku Ware Katakyie 1720-1750
Kusi Oboadum 1750-1764
Osei Kumaa 1764-1777
Osei Kwame Panyin 1777-1803

1725 oktober
1745 oktober
1751 juli

1752 november
1754 maj

1754 juni

APPENDIX D

Tidslinje

VIKTIGA ARTAL

Ruud van Visserwijk fods i Amsterdam.

Ruud van Visserwijk gifter sig med Wendela.

Ruud van Visserwijk besoker vastafrika och kommer &ver spindelmasken.
Xolototh-kulten i Amsterdam bildas.

Ruud van Visserwijk hittas d6d i sin sdng.

Leendert van Visserwijk ger rollpersonerna uppdraget.

Arjen Jansen

Bowanna Verte

Geert

Jaan de Vries

Johann van der Meer

Kwame Kotoya

Leendert van Visserwijk

Louys Meerdink

Mensah

Myrthe

Nikolaas de Bosch

Nicolaas Mattheus van
der Noot de Gietere

Ruud van Visserwijk

Wendela van Visserwijk

Xolototh

Yeboah
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APPENDIX E
Personregister
UPPDRAGETS KARAKTARER

Ruud van Visserwijks vian. Nybliven ledare for Xolototh-kulten.
Voodookvinna fran S:t Dominique. Mulatt.

Leendert van Visserwijks trogne kammartjanare.

Geolog och metallurgisk expert.

Avdankad och alkoholiserad sjoman.

Ruud van Visserwijks afrikanske vagvisare.

Ruud van Visserwijks far. Rik kopman. Vill veta varfor sonen dott.
Xolototh-kultist. Overvakar det Visserwijkska palatset.
Vigvisare av Ashantiriket med bas i Elmina. Afrikan.

Arjen Jansens hyresvardinna.

Professor pa Amsterdams Universitet.

Den nederldndske guvernéren i Elmina.

Leendert van Visserwijks son. Dog i Amsterdam under mystiska omstandigheter.

Ruud van Visserwijks dnka.
Afrikansk demon. Har grupper av tillbedjare 6ver hela jorden.
Xolototh-kultist. Andreman efter Arjen Jansen. Afrikan.
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SPELHJALPMEDEL 1

Ruuds van Visserwijks resejournal

—— —W

15 juli, 1751

Jag vdcktes tidigt pd morgonen av min vdguisare Kwame Kotoya. Han sdg ut att vara orolig och
berdattade nervost att man iakttagit krigare frdn hagaarefolket inte langt fran platsen som vi slagit
lager pd. Han foreslog att vi omedelbart skulle ge 0ss av sd att vdra vagar inte skulle korsas med
dessa krigare som sades vara av ett bestialiskt folk. Kwame berdttade att de tillbad en mork gud
vid namn Xolototh som sades vara illviljans, morkrets och mardrommarnas gud. Jag oroade mig
inte sdrskilt mycket ver vigvisarens farhdgor eftersom jag antog att de var kraftigt 6verdrivna.
Andad foljde jag hans rdd och steg upp eftersom vi fortfarande var mdnga dagars vandring frdn
kusten och jag och ville komma ivag sd tidigt som majligt.

Vdr expedition vandrade soderut denna dag. Som vanligt gick Kwame forst och visade vdigen.
Hur denne lille man kunde finna stigar och passager i den tdta och kuperade skogen Gvergdr mitt
forstdnd. Han mdste ha begdvats med ett sjdtte sinne eller helt enkelt ha en inre kompass.

Sent pd eftermiddagen kom vi ut ur skogen och in pd slittlandet. Vi slog lager under en grupp
mahognytrdd som gav oss vdlbehovlig skugga och dt en god middag. Oster om vdr ldgerplats fanns
ndgra grona kullar och bortom dem ett mdktigt berg. Jag fragade Kwame om berget hade ett namn
och han svarade att man kallade det for Afadjato, berget som bekrigar buskarna. Vidare berdttade
han att vid foten av berget lag Kalumba, hagaarefolket huvudstad. Kwame var mdrkbart dngslig
men jag ignorerade honom och gjorde mig i ordning for natten.

Mitt i natten vaknade jag med ett ryck. Jag vet inte hur men det kdndes som om berget kallade
pd mig. Utan att sdga ndgot tog jag pd mig mina stovlar och smog mig ut ur lagret. I mdnljuset
fann jag pa ndgot underligt sdtt en stig som tog mig upp for kullarna och till den dalgdng som
lag bakom dem och framfor Afadjatoberget. I dalgdngen sokte jag mig fram till en stad som inte
liknade ndgon annan jag sett. Den var varken afrikansk eller europeisk, den var mycket dldre och
mycket mer skrammande. Plotsligt kastade sig vilda hagaarekrigare 6ver mig och tog mig tillfan-
ga. Som ett djur sldpades jag genom staden till en gigantisk grottoppning i Afadjatoberget. Instink-
tivt kdnde jag en obeskrivbar ondska fran oppningen som om den var nedgdngen till helvetet.

En haxdoktor iklddd en hemsk spindelliknande ansiktsmask kom fram till mig. I ena handen
holl han i en skallra och i den andra en offerdolk. Han skakade exhalterat i skallran och skrek dt
mig pd ett obegripligt sprak. Jag insdg att min sista stund var kommen om jag inte gjorde ndgot.
Med en overmdnsklig kraftanstrangning lyckdes jag slita mig loss frdn krigarna och rycka masken
frdn haxdoktorns huvud innan jag flydde in i grottoppningen.

Vad som sedan hdnde i grottan dr for morkt och for fasanfullt for att berdttas i ord. Jag kan
bara be att vite krist beskyddar min sjal och tar emot mig ndr min tid dr inne. Vad som hdnde i
grottan kommer jag att behdlla for mig sjdlv. Det dr min stora hemlighet som jag med mig i doden.

Efter de hemska upplevelserna i grottan lyckades jag fly ut ur dalgdngen och tillbaka till vart
lager. Jag vickte Kwame och ndr jag hastigt berdttade vad jag varit med om beslutade han om
omedelbar avfdrd. Hastigt brot bararna lagret och vid soluppgangen var vi redo att ge oss ivdg.

Soluppgdngen denna morgon tycktes dock inte lika vacker som den tidigare varit.

16 juli, 1751

Hela dagen har vi i rask takt vandrat soderut och foljt Voltaflodens ostra strandkant. Jag tror om
vi nagonsin hade ndgra forfoljare att vi nu lyckats skaka av dem. Ndgot forunderligt och skrdam-
mande hdnde idag. Vid middagstid tog vi en kort rast vid en liten sjo for att hdmta andan och fd i
o0ss ndagot dtbart. Medan Kwame ordnade med maten tog jag fram masken som jag tagit frdn hdx-
doktorn. Jag tittade ldnge pd den och sedan beslutade jag mig for att kasta den i sjon. Jag strdckte
armen bakdt men av ndgon underlig anledning kunde jag inte kasta bort den. Har den redan blivit
mig kdr som om den vore ett drat arvegods? Kanske ska jag ta med mig den till Amsterdam som

en souvenir? Det kan vdl inte gora nagon skada?




