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LITE HISTORISK
BAKGRUND

ARET 1941 LIDER MOT SITT SLUT, och andra
virldskriget har varat i lite 6ver tvd ar, i alla fall i
Europa. Japan har dock fort krig mot bland annat Kina
sedan mitten av trettiotalet, men utan att viastmakterna
egentligen dragits in aktivt. Japanernas anfall pa Pearl
Harbor den 7 december, och det efterféljande anfallet
pé Siam, Hong Kong och Filipinerna, kommer dérfor
som nigot av en overraskning f6r manga. Dagen efter
Pear]l Harbor bombar japanerna &ven Hong Kong och
Singapore, och bérjar avancera in i Siam och nedt i
Sydostasien. Japanska flottan samlar stora styrkor kring
Malackahalvén och gor det sannolikt att man planerar
en landstigning dar fér att hota Singapore. Den brittiska
kolonin Singapore &r britternas huvudsakliga flott-
och militirbas i Sydostasien, och anses av manga vara

nyckeln till Sydostasien, och i férlingningen Australien.

Den brittiska sjéstridsgruppen “Force Z”, bestiende
av slagskeppet HMS Prince of Wales, slagkryssaren
HMS Repulse, samt de fyra jagarna HMS Electra,
HMS Express, HMS Encounter och HMS Jupiter,
har tidigare anlint till Singapore. ”Force Z” nérvaro ar
tankt att motverka japanska aggressioner i Sydostasien,
och i forlingningen ett anfall 6ver Malackahalvon.
Efter bombanfallet mot Hong Kong skickas ”Force
Z” for att sla tillbaks japanska flottrorelser kring Hong
Kong och Malackahalvén. ”Force Z” angriper japanska
flottenheter utanfér Vietnam, men fir inte i kontakt
med huvudstyrkan. De tvd jagarna HMS Encounter
och HMS Electra skadas och drar sig tillbaka mot
Singapore. Huvudstyrkan som ar utan flygskydd, da
Amiral Sir Tom Philips avbojt det, &r ett litt byte
for japanskt medeltungt bombflyg, som har avsevirt
langre rickvidd &n britterna tror. HMS Prince of Wales
och HMS Repulse, samt de tva kvarstdende jagarna
sinks snabbt av japanerna. Forlusten av ”Force Z”
ir en svar moralisk knick fér britterna, och limnar
Malackahalvén 6ppen for landstigningar. Japanerna

landstiger sedan langt ned pd Malackahalvén bakom de

brittiska linjerna, kring gar bade forsvarande trupper
och den svargenomtringliga djungeln. De avancerar
sedan snabbt nedfér halvon och innan britterna hunnit
samla sig star de japanska styrkorna under general
Yamashitas befil inom riackhall for det starkt befista
Singapore. Britterna har samlat 6ver hundratusen man
fran bland annat Storbritannien, Australien och Indien
for att forstirka forsvarat av Malackahalvon. Dessa
forband hinner man dock inte sitta in innan japanerna
hotar det tungt befésta Singapore. Retirerande trupper
samlas med nyanlinda forband utan utbildning eller
materiell. Den g1 januari landsteg japanska arméférband
pd Singapore 6n, men brittiska och australienska
trupper hiller stind. Forsvararna lider dock snart brist
pé vatten, fornsdenheter och ammunition. Efter hirda
stridigheter, bombningar och belagring fram till den
15 februari sa ser den brittiske éverbefilhavaren Lord

Percival ingen annan utvig én att kapitulera.

Over hundratrettiotusen allierade soldater blir ddrmed
japanska krigsfangar, det storsta brittiska nederlaget
négonsin. Det 4r dven fler soldater &n vad som tyskarna

forlorar vid Stalingradskapitulation styvt ett ar senare.

AVENTYRSHISTORIENS

BAKGRUND | KORTHET

Mycket av historien cirklar kring ett gammalt skrin i trd
som rollpersonen Sir Winechapel har i sin égo. Skrinet,
som innehiller en gammal obrukbar kompass, ar ett
arvegods som en av Sir Harrys férfader, Sir Francis
Winechapel, kom éver pa sjuttonhundratalet. Legenden
inom familjen Winechapel gor gillande att han kom
over skrinet vid en drabbning med det hollindska
skeppet ”Vrendaam”, 4ven kiind som den legendariska

flygande hollandaren.

Det ingen visste var dock att Vrendaams kapten Van der
Decken hade ingitt en pakt med en demonisk varelse for

att fa lycka och vilgang till havs. Demonen Vephar hade
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av kapten Van der Decken bundits till skeppet i en ritual,
och kontrollerades med hjilp av kompassen. Detta
medforde bland annat att den flygande hollindaren
alltid har goda vindar. Ménga blev avundsjuka pa Van
der Deckens framgéngar och Sir Francis sattes att sitta
stopp for honom. Nir Sir Francis tog kompassen fran
den flygande hollindaren si tappade Van der Decken
kontrollen éver skeppet och demonen, och blev en finge
pé sitt eget skepp for evigt. Demonen Vephar blev fri att
hérja pé de sju haven, men ar fortfarande bunden till de

begrinsningar skeppets skepnad medfor.

Rollpersonen Sir Harry Winechapel har nu mera
med sig triskrinet vart han reser. Han vet inte varfor,
men en hivd inom slikten siger att det for tur med
sig. Flera olika individer i Singapore och nagra bland
rollpersonerna ar ute efter Sir Harrys traskrin, som man

bland annat tror 4r ett hemligt vapen.

AVENTYRET | KORTHET

Vid vér historias borjan befinner sig de fyra eller
fem rollpersonerna i Singapore. Det &r i bérjan pé
februari ar 1942, 1 de sista skilvande timmarna innan
stadens kapitulation till japanerna. Huvudpersonerna
ar fem individer med varierande nationaliteter
och med skiftande lojaliteter till sina eller andra
linders underrittelsetjinster. Vi har den brittiske
kulturattachén och agenten Sir Harry Winechapel och
dennes betjint, en inféding som kallas Boy. Och vi har
Sir Harrys sovjetiska motsvarighet kulturattachén Olga
Semjonovna och hennes assistent, den lika skéna som

mystiskt farliga Natasha.

Aventyret ér inte traditionellt kronologiskt linjart utan
uppdelat i scener. Dir en scen teoretiskt kan vara allt
fran ett par timmar till flera dagar. Denna kortfattade
beskrivning behandlar historien scen for scen. Si kan
spelledaren sjilv bestimma hur mycket lang tid det tar

utifrdn vad spelarna gor.

Anslag: Pokerpartiet (ca 10 till 15 minuter)

Det bérjar med att rollpersonerna dr samlade pa RafHles
bar i Singapore. Man spelar poker, men 4r medvetna om
att laget ar hopplést for staden. Ingen av rollpersonerna
vill direkt fingas av japanerna. Denna korta scen
dr bara tinkt som en inledning, och gir ut pa att fi
rollpersonerna att interagera innan éventyret drar iging

iscent.

Scen | (ca 30 till 40 minuter)

Scenen gér i korthet ut pa att rollpersonerna flyr genom
Singapore for att komma ut ur staden. Flykten tar
dem forst genom en stad full med hinder, fran Raffles
bar till deras riddning. Némligen den kanadensiske
dventyraren Curtis Lambodes varmluftsballong, som
finns nere vid hamnen. Det ir tinkt att det skall vara
en kort och rolig ldtt actionbetonad jaktscen, med ett
par mindre hinder pa vigen. Inget av hindren skall
dock vara s pass o6verstigliga sa att dventyret fastnar
pé dem. Det ér allt frin japanska och brittiska soldater
till transportproblem, panikslagen lokalbefolkning och
igenkorkade gator.

Scen 2 (ca 30 till 40 minuter)

Nir rollpersonerna med en harsman lyckats fly med
luftballongen s uppstar andra komplikationer. De
livsviktiga gasoltuberna till ballongens brinnare &r
tomma och de har inte sirskilt mycket proviant med sig.
Ballongen driver med vinden ut éver havet och bérjar
snart tappa hojd. Det ér bara till att bérja dumpa onsdiga
saker. Det finns potential fér mycket tjabbel mellan

rollpersonerna.

Efter minst ett par dygn till havs s dyker det
dock plétsligt upp en japansk ubédt mitt pa havet.
Ubaten oppnar eld mot luftballongen med sin litta
luftvirnskanon, och flera skott sliter stora hal i den.

Luftballongen tar snabbt hojd och de kraschar i havet.

Scen 3 (ca 20 till 30 minuter)

Rollpersonerna ligger i havet och riddas av den
plotsligt uppdykande brittiska jagaren HMS Electra.
Det riddande orlogsfartyget 4r ju dock egentligen
den flygande hollindaren som antagit HMS Electras
skepnad efter att ha sinkt henne. Demonen Vephar
kinner att rollpersonerna har kompassen, och kommer
till deras undsittning. Demonen tror sig ha méjlighet att

lura rollpersonerna att ge den kontroll 6ver skrinet.

Nir rollpersonerna vil 4r ombord pé skeppet si ér
det helt 6de. De kan inte hitta nigra besittningsman
overhuvudtaget. Winechapel som varit ombord pé ett
systerfartyg kinner till en bérjan igen sig lite smatt, men
inser sen att mycket avviker pé ett vildigt mystiskt sitt.
Exempelvis si stimmer inte vigen till bryggan alls med
hans minne, och han hittar helt enkelt inte ditt. P4 sin vig
dit till bryggan stoter rollpersonerna pa en officersmass

som uppenbarligen inte hér hemma pa HMS Electra.
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Meningen med scenen &r att gora rollpersonerna osikra

pé vad som hinder, att stilla dem infor ett mysterium.

Scen 4 (ca 60 till 80 minuter)

Rollpersonerna skall ha insett att ndgot ar fel med
skeppet, och férhoppningsvis bege sig ned i skeppet
for att utforska konstigheterna. Denna scen bestir
egentligen av ménga mindre scener, specifika rum,
som kan komma i nastan vilken ordning som helst. Det
finns ndgra undantag, som exempelvis kapten Van der

Deckens akterkajuta.

Vilstidade korridorer i grimilad stalplit overgar
plotsligt 1 stinkande kyffen 1 trifartyg. Utrymmena ér
alla synnerligen malplacerade historiskt i forhallande
till HMS Electra. Rollpersonerna och deras sjilar ér
fast pa den flygande hollindaren. Nar de letar sig lingre
ned i skeppets inre sé stoter de pa flera olika miljéer som
blivit kvar fran tidigare skepp som hollindaren tagit éver

skepnaden frén.

Demonen Vephar vet att rollpersonerna har kompassen
och hoppas kunna lura dem att limna den i kapten Van
der Deckens akterkajuta, och ge henne full kontroll 6ver
skeppet. S& hon kan limna jorden och med dess kraft
bege sig tillbaka till helvetet och himnas. Det intraffar
om skrinet limnas pd Van der Deckens skrivbord i
original kajutan dir ritualen en ging genomfordes.
Vephar skall férsoka locka rollpersonerna att placera
skrinet i akterkajutan genom att lita det dyka upp pi
flera olika stéllen i skeppet. Andar som ér fast pé skeppet
forsoker efter formaga motverka Vephars plan, och
fé rollpersonerna att besoka andra rum. I férhoppning
att rollpersonerna antingen forstér traskrinet och
kompassen, eller kanske tar kontrollen 6ver skeppet.
Det beror lite pi respektive andes egna agenda. Vissa
andar vill att skrinet forstors sa de blir fria, medan andra
vill tjina under en ny duglig kapten, och segla fram éver

de sju haven.

Scen 5 (ca 10 till I5 minuter)
Scen 5 ar #ventyrets slut. Det ar upp till spelledaren
vad och hur det hinder, men vi har identifierat tre

potentiella slut som beskrivs hér nedan:

1. Rollpersonerna forstor skrinet och kompassen

sa att demonen for alltid fordrivs.

2. Nagon av rollpersonerna tar kontroll 6ver
flygande hollindaren, genom att med skrinet
i sin 4go fatta rodret och styra eller énska sig

vart skeppet skall befinna sig.

3. Rollpersonerna placerar skrinet pd Van der
Deckens skrivbord och demonen far kontroll

over flygande hollandaren.

AVENTYRETS HISTORISKA

BAKGRUND OCH FAKTA

I botten for é&ventyret finns bade historiska och
overnaturliga handelser, som p4 olika sitt paverkar det.
Hir nedan ges mer utf6rliga bakgrundsbeskrivningar for

flygande holldndaren, tréskrinet och demonen Vephar.

Den Flygande Hollindaren

Det finns entiteter/demoner med majlighet att besatta
och bli en del av icke levande féremal, som exempelvis
ringar eller svird, nar de vél é4r i var vérld. Ett fatal av
dessa demoner ar dock sa maktiga att de till och med
kan ta 6ver ndgot sa stort som ett skepp. Och det var
just det som skedde dér i borjan pa sjuttonhundratalet,
mitt under den ostindiska handelns storhetsperiod. Den
samvetslése och arrogante holldndske kaptenen Van der
Decken lyckades med list och svartkonst binda demonen
Vephar i sitt skepp Vrendaam, for att géra det snabbare
och oévervinneligt for pirater och konkurrenter. Efter
det hade Vrendaam alltid basta tinkbara vindar och
fastnade aldrig i stiltjebélten. Kapten Van der Decken
gjorde sig kind som den snabbaste skepparen, och det
vickte avundsjuka hos konkurrerande ostindiska bolag.
En grupp engelska adelsmién beslutade sig for att avsloja
Van der Deckens hemlighet och vad som gjorde att hans
skepp var s& framgéingsrikt. Gruppen 6vertygade 1738
kung George II att ge de engelske skepparen Sir Francis
Winechapel ett formanligt kaparbrev. Sir Francis fick
ocksa befilet 6ver den snabbaste och bast bestyckade
fregatten som gick att uppbringa, HMS Griffin.
For att jaga Van der Deckens sa kallade “flygande
hollindare” Vrendaam, och ta reda pi hemligheten
bakom dess framgéngar. Av spioner i Amsterdam fick
man Vrendaams nista avresedatum, och HMS Griffin
seglade mot Gibraltar for att darifran ldgga sig 1 bakhall
utmed Afrikas kust.
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Winechapel jagade hollindaren runt Godahoppsudden
och 6ver Indiska oceanen, oférmoégen att komma i
kapp. Winehchapel insag att han skulle vara tvungen
att anvinda list for att finga Hollindaren. HMS Griffin
lade sig utanfér Godahoppsudden och did Vrendaam
passerade hissade man hollindsk flagg, fillde en del av
riggen och agerade nddstilld. Vrendaam revade segel och
kom upp jimsides, for att dér métas av en full bredsida
frain HMS Griffin. Sir Francis och britterna stormade
ombord pa Vrendaam, men métte hart motstand. I
stridens hetta stormade Winechapel kajutan for att fa
Van der Decken att stryka flagg. Ingen vet exakt vad som
hinde, men den svart skadade Winechapel stapplade
over till HMS Griffin krampaktigt barande ett traskrin.
D4 skrinet vil var 6ver pa HMS Griffin blaste plotsligt
ett valdsamt regn och dskovéder upp, och Vrendaam slet
sig fran HMS Griffin. Det sigs att det sista som sags var
den panikslagne kapten Van der Decken, med utstrickta
armar skrika fran akterdicket. Vrendaam slukades lika
plotsligt av en mork dimbank och férsvann spérlsst.
Winechapel kollapsade i kajutan med flera hugg i buken
och konstiga brannskador pa hinderna. Han svamlade
om att man skulle visa skrinets innehall for deras
uppdragsgivare London, dir i fanns nyckeln. Efter det
forlorade Winechapel medvetandet. Han aterfick aldrig
medvetandet, och dog tre dagar senare. Man 6ppnade

skrinet, men blev inte klokare fér det.

Traskrinet ar en ask i lackerad ek, med lingd och bredd
cirka tio tum, och héjden sex tum. Det har hérnbeslag
och géngjirn i méssing, ett nott barhandtag i lader mitt
pé locket, samt ett kraftigt spinne pd framsidan, som
héller den stingd. Ladan ar i 6vrigt helt osmyckad.
Fastskruvad inuti skrinet sitter en tillsynes obrukbar
sextonhundratals kompass i missing. Fran skrinet

kommer en vag doft av svavel om man 6ppnar det.

Sanningen: Triskrinet och kompassen ar det féremal
som kontrollerar och haller kvar demonen Vephar i
flygande hollindaren. Nér kompassen fanns ombord
sa tyglade det demonen, ndr Winechapel limnade
Vrendaam med den si tappade Van der Decken
kontrollen éver demonen. Demonen ér otyglad och fri
att hérja haven, men ér fortfarande bunden till skeppet.
Den ar dock fri att anviinda sina férmégor, som att
byta skepnad pé skeppet om den si 6nskar. Demonen
Vephar ér fast i skeppet sa linge kompassen ar hel. Med

kompassens hjilp kan en person kontrollera skeppet.

Genom édren har andar efter sjomin som flygande
hollindaren dédat blivit fingslade i skeppet. Kapten Van
der Decken sjilv ar mer eller mindre fran vettet och
smyger osaligt omkring pé skeppet. Han ér livradd for
att djiavulen skall komma upp ur havet och hamna ned

honom till helvetet.

DEMONEN VEPHAR — HAVETS SKRACK
Observera attVephar inte skall framtrada forran pa
slutet, och framst ge guidning om rollpersonerna

kort fast eller dummar sig.

Plorsligr stir hon bara dir. En ling, blek kvinna
med obestimbara ansiktsdrag. Det blonda hirer
ligger slickat lingst ena sidan, men hennes vackra
marinbld klinning med missingsknappar biljar
[forsiktigt som om den iir gjord av tunnaste silke.
De bld, néistan urvattnade dgonen, méter spelarna

och hon presenterar sig.

"Goddag, jag iir Vera.” siger hon viinligt.”Det var
ett vildigt vackert armband ni bir.” fortsiitter hon
och pekar pé négons klocka. "Kan man fi kopa det
for en flaska drgingsvin?”

Det ar ingen slump att varelsen Vephar hamnade i
helvetet fér manga miljoner ar sedan. Hon tillhérde en
vattenlevande ras av fiskliknande varelser som sysslade
med fredlig men skrupelfri handel. Standigt pa resande
fot silde de sina vanor och reste vidare i stora vattenfyllda
skepp. Men Vephar nojde sig inte med att bara képa och
silja, driven av girighet bérjade hon dven med sjéroveri.
Hon blev en mistare pa att forkla sitt fartyg for att
sedan smyga sig pa skepp med virdefull last, d5da alla
ombord och sedan silja varorna vidare. Vephars forméga
att generera gynnsamma vindar innebar dock att hon
flera génger 6ver drhundradena blivit kallad till jorden
av skrupelfria kaptener. Den siste i raden blev Van der
Decken, som genom mérk magi tvingade henne att tjina
honom. Nar Sir Francis Winechapel stjal tréskrinet
av Vand der Decken sa tappade harn kontrollen 6ver
Vephar, som blev fri att hirja de sju haven. Dock sa ar
Vephar fortfarande bunden till skeppet och till jorden s&

linge kompassen ar intakt.

Det syns pd henne att frigan ir besvirande, hon
vrider sina fnasiga hinder och slingrar sig.
"Nej, jag har ingen aning om det. Jag ir bara hir
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tillfalligr. Sedan 300 dr eller sa.” Sa blir hon girig
igen. “Ska vi siga en flaska vin och en hummer

Jfor klockan?”

Hatad i helvetet

Sina instinkter och vanor trogna bedrev Vephar en
omfattande handel i Helvetet och var en Satans starkaste
allierade. Tillsist framkom det dock att hon lurat nistan
alla: Fienderna stod pé ko och kunde endast stéivjas av
hennes beskydd av Satan. Nér det visade sig att hon
stal aven frin honom blev hon ett jagat byte och levde
i en stindigt flyende tillvaro. Hennes enda andrum var
att ta sig till jorden sd langa perioder och sa billigt som
méjligt. Om hon nu férpassas till helvetet vet hon att

hon ligger mycket illa till.

Jag stannar helst pd skeppet. Hir har jag min
Jamilj och jag hittar ndstan overallt. Det dr
betydligt svalare hiir in hemma.”

En skoningslés, feg och forhandlingsbar

Genom édren har den giriga Vephar fyllt sitt skepp med
rikedomar. Hon ér dock en mycket forsiktig plundrare,
som sillan tar nagra risker. Hon féredrar att slé till nér
chansen att lyckas ar som storst, och hon limnar inget
it slumpen. Samtidigt 4r hon helt skoningslés nér hon
har 6vertaget. Hon skulle féredra att stalla sig under
kompassbérarens befil igen hellre &n att maktlost
forpassas tillbaks till Helvetet. Att forhandla ligger i

hennes natur.

"Det dir inget att hetsa upp sig éver. Vi forhandlar
bara om priset. Det finns alltid ett pris. Alltid ett
erbjudande.”

Upptradande

I sin ménskliga form ser Vephar ut som en lang, vacker
finlemmad dam med alldagliga ansiktsdrag, djupa bla
o6gon, blek hy, mycket bred mun och lingt ljus hér. Vid
nirmare inspektion verkar hennes hud torr och aningen
fjallig. Hon ér kladd i en ling bl béljande klinning
som 4ndé har ett visst skepparsnitt. Under klanningen
har hon inga ben utan glider fram p4 en stor ormsvans.
Hon talar insmickrande och kallar sig Vera. Om
rollpersonerna har nagot virdefullt p4 sig vill hon giirna
kinna p4 det och undra om det 4r till salu. Hon kan ocksa
forsoka silja och byta saker frin skeppet. Sarskilt girna

vill hon givetvis byta till sig kompassen. Hon ér en fysisk

varelse, en kvinna hon besatt for goo ar sedan. Blir det
strid flyr hon snabbt i rummens forvirrande system.
Sedan later hon sina ”barn” (maskarna) gora jobbet. Blir
Vephar direkt anfallen kommer hon att borja skrika i ett
mirkligt hogt tonldge. D4 viller det fram skeppsmaskar

till hennes forsvar.

"Var vinlig och slipp mig, annars kallar jag pad
mina barn. De dr hungriga si hir dags...”

DEMONEN VEPHAR

Reaction: 8 Defence: 12 Toughness: 20
Pain limit: 25  Aura: |2 Courage: -5
Strength: 5 Agility: 10 Stealth: [0
Speed: 10

English: 5

All Perceptive skills: |
All Interactive skills: 10
All Melee skills: 5

SKEPPSMASKARNA
Observera att skeppsmaskarna inte skall dyka upp

forran pa slutet.

Den frammande ras Vephar tillhér har ett sdreget
fortplantningsmoénster som  &ven fungerar som
forsvarsmekanism. Avkomman bérjar som larver vilka
varelserna ligger i kadaver. De iter sig sedan storre
och direfter iter de storsta upp de mindre tills bara en
supermask dterstdr och den forpuppas. I sin lingtan efter
barn och som forsvarssystem har Vephar fyllt skeppet
med skeppsmaskar som hon manipulerat och lart dta
kott. Dessa ligger och trycker for att sedan kanske kasta
sig 6ver de rollpersoner som &r déda eller har sar. De
vanliga maskarna ar ca 3 decimeter langa och mycket
giriga. Maskarna finns i de delar av skeppet som ér
gjorda av trd, men tvekar inte att ringla sig in i andra
delar genom ventiler och 6ppningar. Nar de 4tit vixer

de snabbt till en lingd av upp till en meter.

Inne i skeppet lurar nédgra riktigt stora tvimeters-
exemplar, de iter de maskar som nétt en halvmeters
lingd (och rollpersonerna om de kommer i vigen)
och om de dter tillrickligt mycket forpuppas de. Ut
ur puppan kommer spoket av en minniska som &r

péfallande lik négon av de som détt och blivit foda.
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Vephar kan kontrollera maskarna. Fi dem att anfalla

eller dra sig tillbaka efter behov.

Plstsligt mirkte de att ett antal stora maskar med
kraftiga kéikar kom ringlande pa golvet. De stannade
vid blodpélen fran Boys skottsér i laret. De sdg ut att 4ta

blodet och sedan kom flera till ut ur sma hal 1 tradacket.

Nykomlingarna brydde sig inte om pélen som
redan minskat betydligt i omfiing. De dlade sig
rakt mot Boy som desperat forsokte komma pd
fotter. Maskarnas smi kéiftar klickade nir de
knipsade med dem. Boy fick tag i en balk och
kom upp pi kndi, en mask ringlade sig genast ut
pd hans hand. Med ett skrik birjade han vifia
med handen, men masken bet sig fast med sina
smd kéikar i handleden. Boy snavade och foll igen
och ett antal maskar borrade sig genast in i der
dppna skottsiret. Genom sina skrik horde Boy en
vilbekant rist.

"Vad sigs om den dir klockan? En hummer?
Eller kanske en mussla? Vi siger en hummer om

du slinger in den dir virdelisa kompassen ocksa.

Eller vill du hellre bli middag it mina barn?”

SMA MASKAR, 3 decimeter

Reaction: -5 Defence: |2 Toughness: -
Pain limit: * Aura: - Courage: -
Strength: -5 Agility: 3 Stealth: 3

Attack: Bite -5 (Damage -5)

*Traff dodar automatiskt

MELLAN MASKAR, | meter

Reaction: | Defence: |2 Toughness: |0
Pain limit: |15  Aura: - Courage: -
Strength: 5 Agility: 5 Stealth: |
Speed: |

Attack: Bite +| (Damage +1)

JATTEMASKAR, 2 meter

Reaction: | Defence: 10 Toughness: 20
Pain limit: 20  Aura: - Courage: -
Strength: |10 Agility: | Stealth: 3
Speed: 3

Attack: Bite +| (Damage +6)

SPOKEN

De forpuppade spokena irrar osaligt omkring, men
om det drar ihop sig till strid med ett annat skepp
kan de bemanna skeppets brokiga bevipning. De har
en vag uppfattning om sin roll pi skeppet och har
fragmentariska minnen som maskarna arvt fran deras

uppitna kroppar.

Mannen i 1700-talsklider — drog  sig i
skepparkransen och sig tveksam ut.

"Det var blisigt och vi tog in vatten. Allt hopp
var ute. Dd kom skeppet. En skonare. Sen minns
jag inget mer. Jo, maskar ocksi. Och en kvinna
kanske, eller si var det en sjgjungfru, eller en

murina. Det var nog en murina.”

VEPHARS ROLL | AVENTYRET

Vephar skall i princip halla sig undan fram tills slutet
av scen 4 eller i scen 5. Det ar inte nddvéindigt att ha
med varken henne eller skeppsmaskarna om man inte
kénner att de tillfér ndgot. Man kan anvéiinda henne eller
maskarna for att fa lite fart pd veliga spelare, eller som
ett fordréjande moment om man tycker att det gar for

fort.

Om Vephar narmar sig rollpersonerna vill hon helst
lura och forleda dem, oftast genom att forsska paskina
att de forhandlar om nagot. Hon undviker alla fragor om
skeppet, men man kan tinka sig att smarta rollpersoner
kan luska ut lite information ur henne. Givetvis 4r hon
ute efter kompassen framst och kan erbjuda mycket for
att fa den.
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ANSLAG: POKERPARTI

Inled med att dela ut rollpersonerna (hoppa éver
Lambode om det bara ar fyra spelare). Nir de last klart
s& 14t dem ga laget runt och beskriva sina roller kort.

Efter det sitter du som spelledare scenen, ungefir s

hir:
Singapore 6 december 1942

Rykten florerade om att japanernas intig var néira
forestiende. Senaste veckorna har hemliga agenter
haft fullt upp med att spionera pa varandra och
[forsoka  forutspi varandras nista  handlingar
och framforallt vad ‘gulingarna’ hade i dtanke.
Britterna kinde sig som alltid trygga, men var det
bara en fasad? De som hade haft dronen med sig
hade hort rykten om etr hemligt vapen, en mystisk
artefakt som var i britternas égo och som sades
kunna styra ett ostoppbart vapen. Men var det
bara ett rykte?

Det var fortfarande ritt tidigt pa Raffels bar i
Singapore, men det var redan varmt och fuktigt.
Och stimningen var si tit att man kunde skira
den med kniv. Ett pokerparti som hillir pa hela
natten var i upplosning. 1 bakgrunden holl
tjidnarna Boy och Natasha forsiktigr utkik pd de
tre som satt kvar kring bordet. Natashas dam’,
den sovjetiska kulturattachén Olga hade spelat bra
och hade just skjutit en ansenlig hig med pengar
till bordets mitt. Hon verkade siker pi partiets
utging. Hennes motstindare Sir Winechapel hade
sneglat mot sin betjint Boy, sagt nigot till denne
pa det besynnerliga klicksprik som bara de verkade
tala och skjutit in en lida pa bordet. En mirklig
sak i tri som han sa var ovirderlig. Allas blickar

vindes nu till dventyraren Lambode som har
lagt det mesta pd bordet, ska han viga satsa sin
luftballong for att vara kvar i spelet?

Om Lambode ér en slp s spela ut all franskkanadensisk
stolthet du kan och satsa din luftballong.

Om Lambode ar en spelare sd titta pa den personen
och ldmna éver ordet. Undrar de hur det 4r med spelet
sa lat dem sla ett Gambling. Det 4r inte viktigt vem
som vinner. Ladan 4r mystisk och kommer senare
alltid kunna &terhittas p4 Sir Winechapel oavsett vad
som hint med den. Det 4r inte heller viktigt vem som

egentligen dger luftballongen efter scenen.

Utover rollpersonerna ér det tomt i baren, formodligen
finns det ndgon bakom bardisken som de kan interagera
med. Om Lambode 4r en slp sa behover han inte finnas
med mer i handlingen, si antingen kan du lata honom
stanna i baren, alternativt kan man spara honom och lata
honom bli skjuten av japaner s fort lige ges. Viktigast
med scenen &r att lita spelarna komma in i rollpersoner
och lyfta fram lddan och luftballongen si att spelarna

lagger dem pa minnet.

Det hir 4r en snabb kort scen, nir du vill avsluta den
s lat det japanska hotet pocka pa. Om du behéver sa
skicka in en pojke fran gatan som tjallar for Boy att
General Percival kommer att kapitulera och att japanska
trupper forbereder sig att marschera in i staden. Pojken
kommer sedan std kvar med en hand utstrickt och en
forvintan om att nigon ska betala honom. Kom ihdg
att det som sigs ar pa lokalt sprik si att &ven Olga
uppfattar det. Ryktet pa gatan sprider sig snabbare &n

vad sikerhetstjansterna kan forestélla sig,
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SCEN 1:
FLYKTEN frin SINGAPORE

VAD HANDER
General Percival ir pa vig for att kapitulera
officiellt infor japanerna klockan 16:00. General
Percival har iven utfirdat en order om att militir
utrustning och hemliga dokument skall forstiras
innan dess, och likasi art de flygplan och fartyg
som kan skall fly frin Singapore.

Singapore ar pa vig att kapitulera for japanerna.
Rollpersonerna skall inse att det 4r 6desdigert for dem
sjilva att bli tillfingatagna. Japanerna vet alldeles sikert
att de 4r spioner, men framforallt s& kommer tréskrinet
att falla i japanernas hénder. Det 4r ndgot som absolut
inte far intréffa. Det ar nu eller aldrig de har méjligheten

att fly.

Pi  gatan strax utanfor baren ser de en
motorcykelordonnans som har tagit av sig hjilmen
och uppgivet skakar pa huvudet. Gatorna i centrala
Singapore myllrar av ménniskor. Militirer som
mer eller mindre planlist skyndar till eller frin
[fronten, men dven civila som vigar sig fram i
stillheten efter nattens bombardemang. Flertalet
inser innerst inne att de allierade styrkorna inte
kan hilla ut mycket linge till, men fi ir medvetna

om att kapitulationen sker i samma stund.

Gatorna utanfor 4r fulla med bide militirer och
civilister. De verkar antingen planlést irra omkring
eller malmedvetet vara pa vig nagonstans. De flesta ér
uppenbart ldttade éver att japanernas bombardemang
av stadens ytterkanter upphért, men samtidigt aningen

oroliga vad det egentligen betyder.

Rollpersonerna skall snabbt inse att det 4r meningslost
att forsoka ta en taxi, gatorna ir for igenkorkade.
Alternativa firdmedel de stoter pa lingst vigen kan
vara en motorcykel med sidovagn som négra trotta
soldater haller for dalig koll p4, en Rickshaw utanfor
ett nudelstand eller en tandemcykel med reklam for

Barberare Wong.

Utanfér hotellet eller nigon géng pa vig mot hamnen
ser Boy plétsligt en japansk herre han kiinner igen. Det
ar Overste Ishigawa, som nu ar kladd i uniform och bar
sitt svird. Han atfoljs av sex japanska soldater bevipnade
med gevar. Overste Ishigawa ar ute efter skrinet och
kommer inte sky nigra medel for att komma 6ver det.
Han bér beordra soldaterna att urskillningslést skjuta
mot rollpersonerna for att det skall framga att Boys liv
viger litt for honom. Rollpersonerna kan konfrontera
Overste Ishigawa, som inte kan anvanda sitt svird sa val
som han 6nskar. De kan dven skaka av sig de forfoljande

japanska soldaterna pa nagot listigt sitt.

OVERSTE ISHIGAWA

Hansynsl6s, Vill anvdnda sitt svard

Reaction: | Defence: 12 Toughness: 8

Pain limit: 20  Aura:7 Courage: |5

Strength: 4 Agility: 3 Stealth: 2

Speed: 3

English: 5

All Perceptive: 5
All Interactive: 3
All Aiming: 3
Sword: -5
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JAPANSKA SOLDATER

Reaction: 3 Defence: 12 Toughness: 8

Pain limit: |14  Aura: -5 Courage: |0

Strength: 3 Agility: 5 Stealth: 3

Speed: 5

English: |

All Perceptive: 3
All Interactive: -5
All Aiming: 5

All Melee: 3

TYPE 99 RIFLE

Mag Range Dam Recoil

3 10 7 -8

Tvi japanska plan flyger over staden bort mot
hamnen, men ser inte ut att slippa nigra bomber.
Det Gr nog bara en tidsfriga innan hamnen
faller helt. De brittiska soldaterna vid grinden ér
Sortfarande kvar, och gor sin plikt in i det sista.

Luftballongen finns bara nagra kvarter bort pa ett filt
nere vid hamnen. Hamnen 4r svart bombad, och alla
fartyg av nigorlunda storlek har redan flyt om de inte
sankts. De delar av hamnen som &r nigorlunda hela ar
alla hart bevakade av utmattade och irriterade brittiska
soldater. Det lilla falt, bakom en halvbombad hangar,
dr luftballongen finns, bevakas av Kapten Barthlow och

négra indiska soldater.

Vil framme vid luftballongen si skall rollpersonerna
inse att ballongens korg ar vildigt liten i forhéllande till
deras antal och all packning de bir pa. De maste enas om
vad de kan f& med sig eller inte. Mitt i allt detta si rycker
ju japanerna allt ndrmare och japanska jaktplan bérjar
fé intresse for vad de haller pa med darnere pa marken.
Overste Ishigawa och en tropp soldater kan géra ett
aterseende aven om rollpersonerna tror att de gjort sig
av med honom, s4 att de far fly i vild panik med japaner

hingande frin korgen eller i dess ballast.

SLP:ER

Kapten Barthlow

Kapten Barthlow ar en brittisk militir av den gamla
stammen. Foljer order till varje pris, men ér trogen det
gamla klassamhillet och 4r inte omgjlig att Gvertyga om

att en adelsman av fin familj vet battre 4n honom sjilv.

KAPTEN BARTHLOW

Foljer order, gillar adel

Reaction: -5 Defence: 12 Toughness: |

Pain limit: | | Aura: 2 Courage: 5

Strength: 2 Agility: |

All Perceptive: 3
All Interactive: 5
All Aiming: 3

Utrustning: Revolver

Overste Ishigawa

Tillhor den  japanska kejserliga arméns
underrittelsetjinst, och 4r ansvarig for operationerna
i Singapore. Han #r Boys kontaktman inom japanska
underrittelsetjinsten och den som koper dennes

rapporter.

Overste Ishigawa ir segerviss, arrogant, éverligsen, och
ser ned pa alla vita, som han betraktar som illaluktande
inkompetenta kolonisatérer. Han &r 6vertygad om att
Winechapels lada ar svaret pa hur japanerna skall vinna

kriget, och att med den i sin igo kommer han att ga lingt.

INDISKA SOLDATER

Reaction: 2 Defence: 12 Toughness: 2
Pain limit: || Aura: -5 Courage: 3
Strength: 2 Agility: 2 Speed: 3
English: 3

All Perceptive: 3
All Interactive: |
All Aiming: 3
All Melee: 3
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SCEN 2:
LUFTBALLONGEN

Det éir skint att limna kaoset i Singapore bakom
sig, samtidigt som  luftballongens begriinsade
navigationsmajligheter ir en viss killa till oro. Ni
ror er med god fart ivég frin Singapore, en [jummen
bris dr precis sa dir lagom svalkande. Arr flyga
ballong ir en mycket mer harmonisk upplevelse
dn att skramla omkring i ett bullrigt flygplan.
Konstigt att man inte har oppnat ballonglinjer pa
strickor med konstant vindrikining. Lite tringt
ombord kanske, men det ir ju trevligt om man dr
pé humdr for en liten flirt.

Rollpersonerna flyger ivig med luftballongen, mot
okinda éventyr. Driftige spelledare kan bygga en
provisorisk “luftballongskorg” med bankar eller stolar
for att fa lite kinsla. Inte si trang att spelarna inte kan

réra sig dock, ge lite utrymme till handling.

Den brittiska florta styr ju virldshaven si snart
borde ju ndgor av samvildets vackra skepp dyka
upp i horisonten. Fragan dr vad som hiinder om ett
Jjapanskt skepp dyker upp? Kommer de att bry sig?
Syns en luftballong pa radar? Efter nagra timmar
ombord iir resan inte lika rolig lingre. Det birjar

bli trangt och hungrigt.

VAD HANDER

Luftballongen driver ivig 4t sydost rakt ut i havet for
den som ir lite slingd i orientering. Med hjilp av en
hopplést liten karta kan rollpersonerna fantisera lite om

vart de kan tinkas ta vigen.

Luftballongen ar av klassiskt snitt. Det 4r en stor vit
varmluftsballong med réda lodrita revirer, med ett

stormaskigt nét i rep pi ovansidan. Under ballongen

i rep frin nitet hanger en klassisk flitad korg som &r

knappt 2x2 meter stor, eller liten om man s vill.

Luftballongen innehaller foljande:
En lang lina som hénger ner samt ytterligare
tre linor finns i reserv.
Brinnare med tvd extra gasolflaskor. (De
tva extra gasolflaskorna ar dock tomma. Det
skall dock rollpersonerna inte fi reda pa med
en ging. Personalen som hyrdes att se 6ver
ballongen har glémt byta den. Kanske med
vilje, kanske inte, ndgon av dem kanske var en
Jjapansk forridare.)
Tio sandsickar som barlast, som hinger
knutna pa utsidan av korgen.
En kompass som efter en stund visar sig trasig.
En full tre liters vattendunk.
En liten spritbrannare.
Cirka en halv liter etanolsprit till brannaren.
(Som #ven gir utmirkt att dricka om man vet
vad det 4r.)
En pése med ca ett hekto the.
En stor ostmacka.
En ungefir halvfull enliters butelj amerikansk
bourbonwhiskey. (Till Sir Harrys forfiran)
En mindre verktygssats inlindad i ett
kanvasfodral. Innehéllande bland annat en
skruvmejsel, en aningen rostig och halvslo
kniv och lite andra verktyg.
En gammal kokosnét.
En potta och en rulle toapapper.
En kanadensisk och en brittisk flagga.
Ett exemplar ”Jorden runt pa 8o dagar”.
En badhandduk.
En signalpistol med tre groéna och tre roda

raketer.
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Luftballongen driver i den friska vinden rakt forbi 6arna
runt omkring Singapore och ut mot havet. Det 4r tringt
i korgen och rollpersonerna stills plotsligt infor sitt
forsta stora dilemma - Gasolflaskan ar pa upphallning
och négon av rollpersonerna uppticker di att de tva

reservgasolflaskorna dr tomma.

Om inte dispyter utbryter bland rollpersonerna s kan
spelledaren forsiktigt hinta om foljande fragestallningar
for att fa brak och tjabbel att bryta ut.

Vem ska styra ballongen?
Vart kommer man att hamna?
Vem vann kortpartiet?

Vem 4ger ladan?

Nagon kan bli kissnodig, hungrig, torstig.

Resan dr inte alls behaglig lingre. Havet kommer
snabbt nirmare och det ser inte inbjudande ut.
Det gir till och med att urskilja hajar dir nere.
Allt handlar om tyngd. Vad kan offras? Vem kan

offras?

ot
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Utbryter eldstrid kommer troligtvis ballongen att skadas
och forlora hojd. Aven om ballongen inte skadas i striden
kommer den efter ett tag att fa slut pa branslet och bérja
sjunka. Den stora fragan blir dé:

Vad eller vem ska slingas 6verbord och vad eller vem

ska behallas?

Just néir allt ser som mest hopplist ut dyker en ubdir
upp och forvirrar situationen ytterligare. Om der
Jfinns ndgot som dr vérre in att drunkna si dr det
att forst bli skjuten och sedan drunkna.

Nar luftballongen bérjar nirma sig vatten ytan dyker
en ubat upp. Forst kanske spelarna tror den ar vinligt
sinnad, men sedan visar den sig vara japansk. Det ér
en typ Br ubat med namnet I23. Ubéten borjar genast

skjuta med sin luftvirnskulspruta.
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SCEN 3:
RADDNINGEN

VAD HAR HANT

Den flygande hollindaren hade tidigare anfallit och
sinkt den brittiska jagaren HMS Electra. Den flygande
hollindaren antog sedan 6rlogsfartygets skepnad.
Sjalarna efter flera doéda besittningsmin pa HMS
Electra fingades i den del av hollindaren som for alltid

kommer att vara HMS Electra.

Samtidigt dras flygande hollandaren mot luftballongen.
Vephar har fatt vittring pi nigot hon inte kint pi
ménga hundra ar, triskrinet med kapten Van der
Deckens kompass. Vephar blir med ens misstianksam,
kan det vara slumpen som fort en ovetande bérare av
kompassen till denna del av virlden, eller &r det nigon
som soker efter skeppet for att ta kontrollen 6ver henne.
Hon fruktar givetvis det senare, men lockelsen att sjalv
fa total kontroll 6ver den flygande holldndaren ér i det
nirmaste oemotstindlig. Vephar beslutar sig for att
forsoka f& ombord kompassen och férhandla med eller
lura den rollperson som har kompassen i sin dgo att ge

henne kontakten.

VAD HANDER

Luftballongen kraschar i havet, och den japanska
ubdten borjar stiva mot den. De dverlevande frin
kraschen kan bara hopplist se pa nir den nirmar
sig. Nir sd tystnaden plotsligt bryts av kanonsalvor
och flera vattenkaskader som slir upp bakom
ubiten. En jagare nirmar sig snabbt platsen och
ubitsbesittningen inser att de inte har en chans i
ytlige och gor en blixtsnabb dykning och forsvinner
i djupet. Jagaren HMS Electra glider upp lingsides
med personerna diir de ligger i vattnet, och utan
ndgon synlig anstringning saktar hon in och ligger
sig stilla jamte dem.

Niar HMS Electra beskjutit den japanska ubéten sa
Jjagar den inte efter den, utan glider ljudlsst upp bredvid
rollpersonen. Utmed fartygets sida hinger lagligt ett
nit av rep, tydligt avsedd for att personer i vattnet skall
kunna kldttra ombord. Nar rollpersonerna klamrat sig
ombord s4 inser de snart att skeppet ar helt 5de. De kan
inte hitta ndgra besittningsmén pa dack, inte heller vid

vapnen eller pa bryggan. Allt 4r helt 6de och tyst.

Med ett ryck vaknar han till och undrar forvirrat
var han dr. Han ser sig omkring och inser att
han ligger pd dicket pa ett orlogsfartyg av nigot
slag, men ser inga besittmingsméin ndgonstans.
Kliderna han har pa sig ir blota, och vid nirmare
eftertanke s dr det sista han minns hur han faller
i havet frin luftballongen. Ja, just det, var dr
luftballongen, och var iir de andra.

Har négon ur gruppen fallit eller kastats 6verbord frén
luftballogen tidigare sa finns denne redan ombord. Den
personen “vaknar till” plotsligt av mullret nir HMS
Electra kanon pa fordéck beskjuter den japanska ubaten.
Personen #r dybl6t och kall, men vet inte var den &r
eller hur den hamnade p4 HMS Electra, eller vad det
4r. Nér personen kvicknar till och tittar ut éver relingen
ser den ubéten som dyker och resten av gruppen som
plaskar i vattnet kring den kraschade och sjunkande
luftballongen. For att sen bevittna hur resten av gruppen

klattrar ombord.

Man har kravlat och hjilpt varandra ombord pi
HMS Electra, och inser nir man vil ér ombord
att inga besittningsmin hjilp dem ombord eller
mater dem vid relingen. Vid nirmare eftertanke

sd syns det inte till nigra som helst individer pa
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diick. Inte heller syns ndgon till i utkiken, vid
luftviirnspjiserna eller de storre dickskanonerna.
Hela skeppet dr nu helt ode och spoklikt tyst. Det
enda som hors dr vattnet som droppar frin deras

dyblita klider.

Rollpersonerna ar fria att utforska fartyget, formodligen
for att forsoka hitta besdttningen eller nigon annan
levande sjil pa fartyget. Nir de tittar sig omkring pa
déick sa ar fartyget vid en forsta anblick 6de och tomt, och
de ser inga spar efter ndgra manniskor. De noterar dock
att ingenting ombord ér skadat eller forstort, inga strider
har utkdampats dar, och inte heller 4r négra dérrar lasta.

Till en bérjan ar HMS Electra ett vanligt 6rlogsfartyg.

De inser dock snart en sak som ar mystisk. Férsoker de
ta sig till bryggan sa hittar de inga lejdare upp dit pa
utsidan av déckshuset. De allra flesta av splitterskydden
dr uppsatta pa styrhuset och 6vre bryggan ér helt toma.
De hittar inte heller nidgon lejdare upp till bryggan inne
i dickshuset, det finns helt enkelt inte négon dir.

Winechapel drar sig till minnes att han for négor
ar sedan var ombord pa ett systerfartyg till HMS
Electra och dr helt siker pd att det skall finnas.
Han blir vildigt forvirrad nér han inte alls
kéinner igen sig. Négot dir helt enkelt viildigt fel.

Diar Winechapel till sist tycker sig minnas att det borde
finnas en uppgang till bryggan hittar rollpersonerna
istillet en kajutadérr. Bakom den finner man en
mycket fin salong, som de kanske tycker borde vara
officersmissen, men &n en gang pa fel stille. Allt 4r
vildigt malplacerat, med pakostade gardiner, praktfulla
damastdukar pa borden, utsokta konstverk pa viggarna
och ett fantastiskt barskdp i teak och med glasdérrar.
Vilket HMS Electras systerfartyg verkligen inte hade
négon motsvarighet till. Rollpersonerna inser plotsligt
att porslinet som det eleganta matbordet &r dukat med
bar det symbolen for det tyska kejsardsmets flotta, en
flotta som inte funnits pi 6ver 20 ar, sedan slutet pa
forsta virldskriget. Pa ena viggen ser de ocksa portrittet
pi den valrossmustaschprydde tyske fore detta

rikskanslern Otto Von Bismarck
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SCEN 4:
HISTORIEN do/d i
SKEPPETS INRE

Demonen Vephar kinner sig nu nira nog siker
pd att de personer som kommit ombord pi den
flhygande hollindaren med kompassen i sin igo
inte inser dess virde och betydelse. Hon ler stort
inombord och en plan borjar ta forma i hennes
tankar. Att lura in dom dumma didliga bland de
platser och tider som fastmat i skepper. Och nir
de vil blivit forvirrade si kan hon lura in dom i
kapten Van der Deckens kajuta si de kan ge henne
Sull kontroll Gver skeppet.

VAD HANDER
Niir de gir forbi lejdaren som leder nedit i skeppet
sd kan de ana fladdrande ljus dir nere. Ar det
ndgot fel ma tro? Kortslutning pa den elektriska
belysningen eller mdajligen en mindre brand,
som riskerar att sprida sig? Definitivt ndgot som

behéver undersékas.

Vid den dir har punkten i 4ventyret har vi precis innan
presenterat att nagonting ar konstigt med skeppet. Nar
de varit i den tyska officersmissen ar tanken att de skall
fortsitta sin undersokning av skeppet och da triffa pa
fler utrymmen som definitivt inte hér hemma pa ett

brittiskt 6rlogsfartyg.

I forsta hand tycker vi dock att rollpersonerna skall fa
fria tyglar att utforska skeppet efter eget huvud. Kanske
vill de leta efter radiohytten for att skicka nédrop eller
att leta efter besittningen frin HMS Electra. For att f&
lite fart pa rollpersonerna kan man lata dem ana nigon
lingt bort i en korridor eller tycka sig héra steg i en

trappa om dem ér inaktiva.

Demonen Vephar sitter sin plan i verket och gor sitt

bista for att forst forvirra rollpersonerna, genom att
utsitta dem for platser som i allra hogsta grad avviker
fran det de forviantar sig. For att sedan utsitta dem
for kapten Van der Deckens akterkajuta. Pi slutet om
rollpersonerna ar tveksamma till vad de skall gora kan
hon visa sig och forsoka 6vertala eller forhandla med dem
att lamna skrinet dar. Rollpersonerna skall dock ga runt
ett bra tag sjilva, for att inte forta kénslan av ovisshet och

krypande skrick, som hoppas skall infinna sig.

Inte alla andarna efter sjoménnen som omkommit pa
grund av den flygande hollindaren och sedan fastnat
ombord pa skeppet ér galna eller forvirrade. Négra
av dem har forstitt hur det hinger ihop med demon
Vephar, den flygande hollindaren och kompassen. Och
de vill definitivt hindra Vephar frén att total ta kontroll
over den flygande hollindaren. De spelledarpersoner
som primart 4r tinkta att ge rollpersonerna ledtradar ar
Kapten Van der Deckens ande, som de hittar i kélsvinet,
och forste styrman Adam Klintsberg, pa akterdick. De
béida skall vara de som primart kéinner till kompassens

betydelse, och kan leda rollpersonerna i ritt riktning.

Rollpersonerna behover inte stéta pa Vephar eller
skeppsmaskarna forrdn mot slutet, dd de gatt runt en
hel del och &r fel ute. De kan fi se nagra sma maskar
i hérnen, men maskarna skall inte anfalla forrin mot
slutet. Vephars manifestation och skeppsmaskar kan
anvindas for att fa fart pa rollpersonerna och fi dem att

kénna sig jagade.

Har rollpersonerna varit inne hos skeppslikaren Richard
Talbot si kan de méta honom 1 korridoren mot slutet. D4
han kan anvindas for att stressa rollpersonerna en aning,

eller for att ge skenet att forssker hindra rollpersonerna
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fran att frigéra Vephar.

Beroende pé hur ling tid 4ventyret tagit i tidigare scener
s& kan spelledaren ligga in fler eller firre av scenerna,

eller anviinda sig av egna exempel som ligger i samma stil.

AKTERKAJUTAN (OBS: Detta rum skall
aterkomma atminstone tva ganger)

Bakom den ansprékslésa staldorren i skottet sa kliver ni
plétsligt in i en stérre kajuta av sjuttonhundratalssnitt.
Ni skadar in i ett miktigt rum. De stora fonstren
visar upp utsikten fran aktern och hur vigorna svallar
bakom skeppet. Rummet ar en kaptens akterkajuta fran
sjuttonhundratalet, med viggarna klidda med finaste
trapanel. Ett portritt pi en medeldlders man med
granande skigg pryder ena viggen, medan den andra
pryds av ett mindre bibliotek med glasdérrar. Mitt i
rummet stir ett stort skrivbord fyllt av sniderier och pa

det ligger lite kartor.

Akterkajutan skall

ganger, nagon gang i borjan och sen mot slutet

liggas in atminstone tva

nar Vephar forsoker locka rollpersonerna att sitta
tillbaks skrinet. Se slutet av Akterkajutan for mer

beskrivning av de tva besoken.

Detta ir kapten Van der Deckens akterkajuta, diar han
ocksd utférde ritualen som band Vephar till skeppet.
Rummet ér tomt pd personer, men &r i évrigt moblerat
s som om det limnats bara fem minuter innan. P4 ena
viggen hinger ett portritt pd Van der Decken sjilv.
Den andra pryds av en viggfast hylla med bocker pa
holldndska och latin bland annat.

Mitt i rummet stér ett stort skrivbord i ek, och pa det
ligger en del kartor och sjokort éver farvattnen utanfor
Afrika och 4ven Sydostasien. Det star en flaska med lite
finare likér i ett stall med tv glas, och en pung med lite
tobak ligger dér bredvid. P4 skrivbordet under kartorna
s& kan de dven ana att ndgon ritat nigot med krita. Det

ir sparen efter ritualen som Van der Decken utférde dar.

Forsta gangen rollpersonerna ar i kajutan sa
behover SL inte papeka sparen efter ritualen, for
att vi vill att de skall fa ga runt lite forst innan de
stdlls infor mojligheten att avsluta scenariot. De
kan lockas ut ur kajutan av exempelvis ett ljud i

korridoren utanfor och en skepnad som férsvinner
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runt ett horn.

Andra gangen rollpersonerna dr kajutan sa har
nagon varit dir och flyttat undan kartor och
sjokort sa att det nu tydligt framgar att nagon med
krita tidigare ritat ett pentagram med konstiga
tecken, som om det utfort en ritual dir. Mitt i
pentagrammet och tecknen verkar det vara ett
utrymme lamnat fritt, ungefir sa stort som asken
ar. Las dock nasta kapitel innan du berittar detta
for spelarna, for att bittre forsta de olika mojliga

sluten.

EN BALSAL? DETTA AR

MISSTANKT LIKT ANGAREN...?
En gigantisk balsal av det snitt som de rikrigr
stora atlantingarna hade under sin storhetsperiod
pé tjugo- och rrettiotalen. Det hinger vildiga
ljuskronor i det rikligt dekorerade taket. Pi
véggarna hinger tavlor och ett flertal stora speglar
med ett Gverskott av gulddetaljer. I ena hornet, pi
ett litet podium, stir en oktett och trott spelar en

melodi man vagt tycker sig kinna igen.

Detta dr en vildig balsal, full med stora speglar,
gulddetaljer, 6verdadiga ljuskronor och en otroligt
vilpolerad ekparkett. En lyx bortom méngas vildaste
fantasi. Den skulle mycket val kunna héra hemma 1 ett
av White Star Line fartyg frin tiotalet, som exempelvis

Titanic, men kan de vara riktigt sikra pé det?

Orkestern, en oktett iklida liknande fracklika kavajer,
spelar vildigt trott och uppgivet. De blir irriterade nir
nigon forsoker stora dem, och fortsitter spela i det
langsta. De ér ju inte klara med sin spellista. De ér sd
mentalt fast att de om och om igen spelar samma melodi,
psalmen “Nearer, My God, to Thee”.

KAN DET VARA MASKINRUMMET?
De kinner dunket frin vad de tror éir riktigt stora
dieselmotorer redan innan de dppnat dorren. Men
till allas forvining s mots de av synen av en stor
vit skallig man med piska som vankar fram och
tillbaks pd en tribrygga en styv halv manslingd

dver ett hav av svarthiriga huvuden.

Rollpersonerna tycker sig hora ett rytmiskt dunkande.
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Det kan vara ett par stora dieselmotorer, &ven om
Winechapel ér siker pa att HMS Electra har 4ngpannor.
Ljudet lokaliseras efter en del irrande i langa enformiga
korridorer, det finns bakom en stildérr. Det 4r dock
ndgot som inte kinns ritt. De kommer in i ett rum fyllt
av roddare, maskinljudet var ofta likt en trumma som
holl takten &t roddarna. Fastkedjat 1 golvet sitter rader
av kedjade man och ror. Fram och tillbaka patrullerar en
vit man med piska. Han &r ratt blasé 6ver att folk stovlar
in och ignorera dem s linge de inte forsoker tala med
roddarna eller honom. Pratar det med honom sa siger
han 4t dem att de inte har nagot dar att géra och att de
som nykomlingar bara ska limna dem i fred. Forsoker de
prata med nagon annan liter han dem smaka pa piskan.
Och trots att vald mot honom har en tendens att bli
obemirkt och inte ens kinnas i knogar, si kinner man

rappet av hans piska.

GALLAR SLAVDRIVARE

Reaction: 3 Defence: |15  Toughness: Spoke
Pain limit: Spoke Aura: - Courage: -
Strength: - Agility: - Stealth: 3
English: |

All Perceptive: 3
All Interactive: -5
All Melee: 3

Utrustning: Piska (Damage +0)

HARVARVISST MASKINRUMMET?
Oljudet slir mot en som ett knytnivsslag nir
man oppnar dorren. Dir innanfor ser man ett
stort maskinrum, och den stickande lukten av
eldningsolja ir ndgot man sent glommer. Vil
inne i maskinrummet si méts de av synen av tvi
gigantiska maskiner som rytmiskt dunkar. Si
pass att det till och med kinner vibrationerna i
bristkorgen.

Det ir ett maskinrum fran en italiensk lastbit som blev
den flygande hollindarens offer for ett par ar sedan. Inne
bland de vildiga motorerna méts rollpersonerna av en
sydeuropeisk man i trettio 4rsildern. Med uppknéppt
bla overall och ett smutsigt oljetrassel i bakfickan. Det
r den smitt galne italienske maskinisten Luigi, som

kan nédgra f engelska fraser han aterupprepar ging pa
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géng. Han ér vildigt man om att forsoka forklara att
motorn kranglar och att han har ropat pa kaptenen om
det men inte fatt nagon hjilp. Kan de nigot om motorer
sa far de girna assistera honom. Han ér ocksa pigg pa
att florta med damerna och kanske till och med forsska
ta sig lite friheter med dem, eller bjuda dem p4 grappa
fran en liten fickplunta. Dock si pratar han italienska,
till skillnad fran alla rollpersoner. S& det ar mycket ord

och gester och lite kommunikation.

ANTLIGEN EN RADIOHYTT,

VI KAN KALLA PA HJALP!
Rummet de kommer in i ir tringt och framfor dem
pa ett skrivbord, utmed skottet, finns en aningen
gammalmodig telegrafistutrustning, samt en aning
modernare kortvigsradio. I det vilfyllda askfatet
bredvid mikrofonen ligger en handrullad cigarrett
och pyr. Vid sidan av skrivbordet hinger en
Japansk flagga pé viggen, och i hyllan déir ovanfor
ser de japanska skrivtecken pa bickernas ryggar.

En liten kajuta som nistan helt upptas av en
radioutrustning. Den 4r lite gammal och det som kan
forvina ér att det dven stir kvar en gammaldags telegraf
i ett horn. Viiggen i rummet pryds av en japansk flagga
och alla instruktioner som man hittar ar skrivna med
japanska skrivtecken.

Nir man férsoker anvinda radion hoppar den igang och
genast borjar den spela ’An der schénen Donau’ i glad
orkesterad valstakt. Den fortsitter med samma musik
vad 4n man férsoker dndra pa for instillningar. Man
kan inte heller sinka eller &ndra volymen och tittar man
noggrant s ir radion inte ens ansluten till ndgon strém.
(Det ar daremot s att demonen har lirt sig att uppskatta

vals under sin vistelse 1 véar virld och girna lyssnar till

det).

VAA! SYDSTATARE HAR!
Det doftar plitsligt svett och unket. Nér ni dppnar
dirren stirrar ni rakt in i ett tiotal man klidda
i den amerikanska siderns gamla wuniformer.
De verkar oerhirt forvinade over att se er, men
slinger sig ned over sina vapen. De drar upp dem

och osikrar dem, vad gor ni?

Dessa soldater togs av Hollandaren nér det var pa ett
spanningsuppdrag lings med Mississippi och de har
till skillnad fran de flesta andra pé skeppet inte anpassat



OPERATION: FALLEN REICH - IS THERE TIME FOR A LAST SINGAPORE SLING?

sig pd dryga éttio ar. De har barrikerat sig i sin hytt
och vintar pé ett understod som sjilvaste General Lee
en ging lovat dem. De ir fast beslutna att forsvara sig
och brukar forst skrimma folk och skjuta, men &ven
Jjaga efter dem en bit 6ver skeppet. De har redan métt
motstand en hel del génger och vant sig vid att de blir
beskjutna och &ven till synes dér. Men férbannelsen/
demonen gor att de alltid kan dtervinda till sin hytt.
Forr brukade de jaga efter folk tills de var déda, men
nu for tiden har de inte samma engagemang. G6r man
motstand s kommer rollpersoner att dé. De kommer
dock kunna hittas till synes oskadda senare i andra delar
av skeppet. Och om man viljer och hittar en trolig taktik
for att nedgora alla sydstatarna ar beléningen skral. Allt
som finns i deras hytt 4r deras personliga utrustning, lite
kartor éver trakterna kring New Orleans och en lada

med dynamit.

SYDSTATARE

Reaction: 5 Defence: |13  Toughness: Spoke*
Pain limit: - Aura: - Courage: |0
Strength: - Agility: - Stealth: -

All Perceptive: 5
All Interactive: 2
All Aiming: 5

* Men faller om de blir traffade

Utrustning: Revolver och gevir (Damage +5)

UNDERYTAN
En trycksiker dorr dppnas in till ett rum dir det
ar instrument over allt, djupmaatre, ekolod, sonar,
och mitt i rummet tronar ett nedfillt periskop.
Kartorna pd kartbordet diir bredvid ir pa ryska
och verkar vissa norra Japan, syddstra Sibirien och

Beringssund.

Rollpersonerna har kommit in i kommandocentralen
pé en rysk ubét, det 4r mojligt att Natascha eller Olga
kan kiinna igen sig. Alla instrument 4r markta pa ryska.
Av vad man kan uttyda av instrumenten skulle de nu
befinna sig pa tjugo meters djup. Tittar man i periskopet

ser man ett lugnt hav, och en liten séderhavso.

ETT LITET KRYPIN

Nir dirren dppnas visar sig i britsar ovanpd
varandra, de dr prydligt biddade och Gverkasten
inbjudande nedvikia. Ett draperi hinger framfor

en liten alkov bredvid dérren.

I alkoven finns ett litet handfat, en spegel och en potta.
Men iven tva franska turister som vettskramt forsoker
gomma sig for allt liskigt pa skeppet. Deras packning
finns under séingarna. De ér hyfsat modernt kladda, men
vid en kort konversation, via deras parlér, s inser man
att de ér lite forvirrade i tiden. De har ingen uppfattning
om vad som hint sedan 1936 da de begavs sig ut p4 resa.
Deras storsta nyfikenhet 4r pé vilka som tog medaljer
i lopgrenarna i Olympiaden i Berlin 1936. Att tyskar
skulle ha kunnat invadera Frankrike kommer de inte for

en minut att tro pa.

HERREGUD! ETT KANONDACK

FRAN ETT LINJESKEPP!
Man kinner en svag lukt av svavel frin lejdaren
ned, och kan ana rék dir nerifrin. En lejdare
leder nedit i fartygets inve. Det ir morkt och det

dr som om det vore dimmigt.

Négon av rollpersonerna inser dock snart att det &r
krutrok, och plétsligt kénner de alla den stickande
lukten av krut. De befinner sig pa ett kanondick frin
ett dldre seglande orlogsfartyg, av kanonerna att doma
formodligen fran tidigt 1800-tal. Sand ar utstrodd pa
dacket, och det finns flera morka flickar i sanden, som de
snart inser r blodpolar. Det finns skador i ytterskottet
som tyder pa att hon tagit flera direkttriffar, och
splitter farit genom kanondicket. Vid flera av pjiserna
ser de spar efter ménniskolik. I bakom en av de bortre
pjiserna sitter en medeldlders man ihopsjunken. Han
vaggar fram och tillbaks mumlande négot ohérbart,
och héller krampaktigt om den blodiga stump som en
gdng var hans héger hand och éverarm. Sjémannen é&r
osammanhingande, men kan fis att prata om den onda
kvinnan. Det kan helt klart vara méjligt att ta honom till
skeppslikaren, som di kommer att vara fullt upptagen

med amputera stumpen.

Oppnar ndgonav rollpersonerna ndgon av kanonluckorna
s ser de att det 4r natt utanfor och att ndgon typ av tjock
dimma eller r6k som virvlar omkring dar utanfor pé ett

ndrmast onaturligt sitt, nistan som levande .

SKEPPSLAKARENS HYTT



OPERATION: FALLEN REICH - IS THERE TIME FOR A LAST SINGAPORE SLING?

Man kliver in i ett morke rum, upplyst av endast
en liten fladdrande lykta. Vid ett forsta ogonkast
5@ kan man tro att man hamnat i ett slakthus,
overallt dr det blodstink och pd golvet har man
spridit sand som dven den idr morkflickad av blod.
Mitt i rummet stir ett kraftigt bord, som i princip
Gdr helt tickt av blod. Bakom det sitter en ildre

Sflintskallig man och stirrar tomt in i viggen

Mitt i rummet sitter skeppslikaren Richard Talbot,
och stirrar tomt in i viggen. Nér han marker att nigon
kommer in i rummet tar han sin bensag och tittar sig
forvirrat omkring och undrar vem som skall amputeras.
Om ingen lagger sig pa bordet eller anmaler sig frivilligt
blir han snabbt irriterad och arg. Att de kommer in och

stor honom i hans viktiga arbete.

Tittar man sig noga omkring i rummet kan man se
amputerade sargade armar och ben hr och var, i en hink
vid viggen eller i en liten hog i ett hérn. Bland dessa
kan rollpersonerna éven for forsta gingen se en stérre

skeppsmask som ligger dér och mumsar.

Om inte skeppslikaren Talbot far ndgon att amputera
blir han rosenrasande och jagar efter rollpersonen. Det
kan sedan anvindas ibland fér att stressa rollpersonerna,

att de méter pa den blodige Talbot i nagon korridor.

SKEPPSLAKARE TALBOT

Reaction: | Defence: |12  Toughness: Spoke*

Pain limit: Spoke Aura: - Courage: |0

Strength: - Agility: - Stealth: -

All Perceptive: 5
All Interactive: 3
All Melee: |

*Kan ej skadas
Utrustning: Skalpell (Damage +1)

AFTONVARD PA SPANSKA!
I dirren mdots man av den ljuvliga doften av
nylagad man. Etr vil doftande potpurri av
kryddor formligen hinger i rummet. Mitt i
rummet stdr ett vildigt bord fyllt med mingder
av fat med overdidiga riitter, och mitt i det stir

tvi stora kandelabrar med levande ljus. Bakom
bordet sitter en dam klidd i klinning som andas
sjuttonhundratal.

Salen ar 4ven det en akterkajuta, med en bedirande
utsikt genom fonstren i aktern. Det éverdadiga bordet
har ett tiotal sittplatser och vid nirmare undersckning sa
dr maten helt nylagad och firsk, men da rollpersonerna
dter si har den ingen smak och #r vildigt torr och
trakig, Kvinnan bakom bordet ar den spanska grevinnan
Florencena, men hon talar vildigt lite engelska och
4r 6vertygad om att de ér protestantiska pirater som
kommer déda henne, och har dédat hennes make, Greve
Alfonso. Hon kommer mest vara kall och férolimpa

rollpersonerna.

VARFOR DESSA TUNNOR MED FISK?
Niir dirren Gppnades slis ni av en doft av fisk
och ting. Det bliser vindpinat utanfor. Dérren
verkar leda till en annan del av dicket, mitt pa
Jinns ett stort utrymme med fisk, fisk och dter fisk.
Tvi vindpinade min stir i vadstovlar mitt i havet
av fisk och forsoker sortera dem. For att undvika
doften roker bida pipa och de har sina sydvister
djup neddragna.

Minnen é4r smugglare som frenetiskt forssker dolja
att det under fiskarna ar tunnorna fyllda med flaskor
smuggel sprit, som det forsokt fora in i forbudstidens
USA. De talar irlindska med varandra och latsas
inte forstd ett ord engelska. De tror till en bérjan att
rollpersonerna ér federala poliser eller nigot liknande,
och tar det sikra for det osikra. Mannen ér dven vildigt
avig mot engelsmin, och kan fatta agg mot en engelsk
lord om denne férsoker sitta sig pi dem. Mot andra kan
de diremot vara vénliga och man kan f& dem att bjuda pa
lite smuggelsprit och vill det sig vil kan de dven dra fram

en fiol och ett dragspel och sjunga nédgra visor.

VILKEN STANK!

DET MASTE VARA KOLSVINET.
1 en nisch i en korridor lingt ned i skeppet ser de
en stor vattentit lucka med flera beslag. Redan
di de oppnar luckan och stirrar ned i morkret si
kinner de stanken som slir emot dem. Pi andra
sidan luckan leder en lejdare ned i morkret, ned
till det kolmirka kolsvinet. Kolsvinet dr en del
av skepper som formodligen fortfarande dr den
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ursprungliga flygande hollindaren. I kolsviner fir
de vada fram i midjehogr unket gammalt vatten,
bland gamla dida rittor, ruttna gamla matvaror,
tygsjok och gammal siickviv.

D4 rollpersonerna gar ned for lejdaren till kélsvinet
kan de tycka sig ana nigon som mumlar nigonstans i
morkret. In bakom néigra murkna tunnor och korgar
hittar de en medeldldersman med grinande skiigg som
sitter dar p4 huk. Mumlande fér sig sjilv och vaggande
fram och tillbaks. Han sitter och tittar pa ndgot stort
och oformligt som ligger och guppar i vattnet framfor

honom.

Den medeléldersmannen &r den halvgalne kapten
van der Decken, som sitter dar och stirrar pi sitt eget
uppblasta lik som ligger framfér honom i vattnet. Har
rollpersonerna varit i akterkajutan och sett Van der
Deckens tavla sa kan de kanna igen kaptenen. Forssker
de prata med honom sé skall de efter lite lirkande kunna
fo ur honom tillrickligt mycket osammanhingande
information om att han en ging gjort en ritual dér
djavulen i form av en ormlik kvinna uppenbara sig
och motvilligt erbjéd sina tjanster. Det gav hans skepp
goda vindar enda tills en dag en brittisk kapare lade sig
i bakhall och med list 6verrumplade honom. Kaparen
stal kompassen, som han anvint i ritualen och som gav
honom makt 6ver djavulen, fran dess plats bryggan.
Enda sedan den dagen s 4r han finge pa sitt skepp, tills
négon tar kontroll p4 bryggan.

Vephar ar dock medveten om att en levande individ
med kompassen kan ta kontroll 6ver skeppet. Det
ar darfor som hon forsoker halla dem fran att hitta

bryggan.

STYRHYTTEN/BRYGGAN
Antligen nagot som ser ut som kommandobryggan
pa ett fartyg. Den ligger inte alls pa rittplats i
skeppet, men ser i all visentlighet ut som bryggan
pd HMS Electra. Det ir en kommandobrygga av
senaste snitt, med ratt snarare dn ett roder, massa

instrument att liisa av, en radar som visar ett lugnt
tomt hav och en utsikt jver HMS Electras fordick.

Den ékta bryggan frin HMS Electra, kan vara ritt

plats att std med kompassen i handen och ta befilet 6ver
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skeppet, och kontrollera Vephar.

Det hir ér ett rum som alltid 4r svirt att orientera sig
till. Men det ska vara just svért och inte omgjligt. Ingen
av rollpersonerna férutom Winechapel ar egentligen sa
hemma i den hir typen av fartyg, si vid forsta anblick

bor det vara mest forbryllande for dem.

AKTERDACK (BOR KOMMA SENT)
Bakom en ansprikslos hytedorr si kliver man
rakt ut pd akterdicket frin en skonare frin
senare hilften av artonbhundratalet. Dir finns
en stor fartygsratt och omkring dem si ser de ett
skummande och vildsint hav. Bakom fartygsratten
stir en krafifull blond man och stirrar stint pa

dem niir de kliver ut.

P4 akterdéck hittar rollpersonerna forstestyrman Adam
Klintsberg frén skonaren Alberta av Bremerhaven.
Han édr medveten om han inte lingre 4r ombord pa
Alberta egentligen, men &r forst ovillig att tala om
det. Om rollpersonerna visar att de inte dr ondsinta
eller ar i maskopi med demonen Vephar s 6ppnar han
sig dock mer och mer. Han &r medveten om att om
rollpersonerna eller nigon annan levande individ stéller
sig p4 kommandobryggan med kompassen si. Han siger
dven att det 4r daligt om Vephar far kompassen, men ér

osiker pa om det ar bra eller déligt om de férstor den.

De bada 4r de som primirt kénner till kompassens
betydelse.
| KORTHET
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SCEN 5:
SLUTET

Det finns tre potentiella slut som beskrivs hér nedan:

1. Rollpersonerna férstor skrinet och kompassen

sa att demonen for alltid fordrivs.

2. Nagon av rollpersonerna tar kontroll 6ver
flygande holldndaren, genom att med skrinet
i sin dgo fatta rodret och styra eller énska sig

vart skeppet skall befinna sig.

3. Rollpersonerna placerar skrinet pi Van der
Deckens skrivbord och demonen fir kontroll

over flygande hollindaren.

SLUT I: KOMPASSEN FORSTORS

Om rollpersonerna f6rstor triskrinet och kompassen sé
fordrivs demonen fran jorden fér alltid. For spénningens
skull s bor den dock inte kunna forstéras forrin
rollpersonerna kommit in i Flygande hollindaren och
upplevt dtminstone ett par underliga rum och Van der

Deckens kajuta tvé ganger.

For att kunna forstéra triskrinet och kompassen si
behévs dock ett visst matt av vald. De forstors inte om
skrinet bara tappas eller kastas i dacket. Kom dock
ihdg att béraren av triskrinet kdnner en otroligt stark
instinktiv olust till att kasta det i havet eller i dicket.
Det som krévs 4r kraftigt vald, som att exempelvis sla
pé det med brandyxa eller springa den med krut eller
sprangamnen. Det ér hér upp till spelledaren vad som
ar tillrackligt vald, eller vad rollpersonerna kan hitta for
vapen eller verktyg pa baten. De kan exempelvis tinkas
hitta brandyxor i HMS Electras korridorer, huggare
pd kanondack, sligga i maskinrum eller verkstad, eller

springimnen i ett vapenférrad fran limplig tidsalder.

Niér demonen férdrivs si kollapsar alla alternativa
skeppsutseenden  och  forsvinner.  Kvar  blir

bara det wursprungliga multna och sjunkande
sjuttonhundratalsskeppet. Stanken av svavel ligger
tung 6ver déicket. Genom den trasiga dérren in till

akterkajutan kan rollpersonerna skymta en morkgestalt
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som kiimpande verkar dras ned i ett hal i décket dir inne.
Demonen tittar pa dem och skriker nagot pa ett sprak
de inte forstar. Nar demonen f6rsvunnit s ligger bara
stanken av svavel kvar och skeppet sjunker allt snabbare.
De rollpersoner som tidigare dott och &r spoken ar
plotsligt borta. Spelledaren kan be de spelarna limna

rummet.

Hela dventyretslutar sen med att resten av rollpersonerna
ligger i havet i solnedgingen och klamrar sig fast pa

vrakgods. I fjirran ser de en rékpelare narma sig.

SLUT 2:EN ROLLPERSON FAR KONTROLL
OVER FLYGANDE HOLLANDAREN

Da négon av de levande rollpersonerna, med tréskrinet
i sin #go, aktivt staller sig vid Flygande hollindarens
roder med intentionen att styra skeppet si tar denne
kontrollen 6ver demonen, och siledes dven Flygande

hollandaren. Vare sig det var dess intention eller inte.

Rodret befinner sig alltid pa den plats pa skeppet dir
det logiskt borde befinna sig pa den aktuella skepnaden
skeppet har. I HMS Electras skepnad si finns det i
styrhuset direkt under kommandobryggan. Demonen
4r ju dock medveten om att en levande individ med
kompassen kan takontroll ver skeppet. Det ér darfor som
demonen inte liter dem hitta bryggan dé rollpersonerna
forst kommer ombord. Nir rollpersonerna befunnit sig
pé skeppet en stund si borjar dock de andra andarna
som ar fast pa flygande hollindaren att paverka och

distrahera demonen, s4 att de kan komma till bryggan.

Nir en levande rollperson fir kontroll éver skeppet
sa kinner den skeppets, eller rittare sagt demonens,
nérvaro. Rollpersonen uppfattar en mérk onaturlig rost
inom sig som undrar vart personen onskar firdas och
vad den vill utf6ra f6r dad. Rollpersonen med kontrollen
kan mentalt ge kommandon till demonen. Onskar
man att resa till ett annat virldshav sa omges skeppet

av en mystisk dimma under kanske en minut och sen
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ir skeppet dir. Flygande hollindaren 4r éven néra nog
odvervinnlig och kan givetvis anvindas som vapen om

man vill.

Exempelvis Winechapel ar fri att ateruppritta den
brittiska dominansen till havs. Boy kan bli pirat
och de sju havens stora skrick, medan Curtis kan
segla jorden runt ad mycket han orkar. Eller de kan
angripa japanerna eller tyskarna om de sa énskar, eller
Leningrad om sa skulle vara fallet. Dock s& bor dventyret
sluta med att spelledaren beréttar vad som blir resultatet

av rollpersonens handlingar.

SLUT 3: KOMPASSEN FALLER

| DEMONENS AGO

Om nédgon av rollpersonerna placerar triskrinet pé
kapten Van der Deckens stora ekskrivbord sa fir
demonen kontroll éver flygande hollindaren och dess
krafter.

Rollpersonerna har flera ganger i tidigare scen stott
pd kapten Van der Deckens kajuta, som borde vara i

akterhuset. Mitt i den stora kajutan si stir ett stort

skrivbord. Det ar belamrat med skrivpapper, kartor
och bécker, men s& smaningom sa ser rollpersonerna
brinnmirken i bordsskivan. Mirken som verkar ha
ungefir samma métt som traskrinet. Runt markena sa
syns vaga bokstiaver och tecken, som om ndgon skrivit
och ritat runt objektet som gjort brannmarkena. Stiller
de skrinet pd markena och dppnar locket sa ser de att
kompassen plétsligt ér hel och verkar visa nigon form av
kurs. Drar de genast efter detbort skrinet fran skrivbordet
s hinner demonen inte ta kontroll. I annat fall si tar

demonen kontroll 6ver den flygande hollandaren.

Tar demonen kontroll 6ver skeppet s& hors ett hanfullt
dinande skratt, medan kompassen snurrar vildsamt
och svavelosande rék stiger fran ladan. Rollpersonerna
hér nagot ovanfor sig, och rusar de ut pa dack kan de
se demonen 1 sin egen ominskliga och oticka skepnad
std vid rodret. Framfor skeppet oppnar sig en vildig
skimrande portal som demonen styr rakt mot. Har slutar

dventyret med att spelledaren beskiver hur demonen fri

och med Flygande holldndaren seglar ut pa haven for att
skapa ond brad dod.
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