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Nate gäspade och lutade sig tillbaka i den slitna 
fåtöljen i rummet han hyrt på motellet La Ninfa del 
Mar. Solskenet bildade mångfärgade fläckar runt 
i rummet när det letade sig in genom de fördragna 
gardinerna. Där andra redan hade hunnit inta sin 
frukost hade Nate nyss klivit upp. Det hade blivit 
en sen natt. 

Han hade sin dator i knäet. Där andra behövde 
kaffe för att komma igång var Nates drog inter-
net. Det första han gjorde när han steg upp var att 
logga in och det sista innan han gick och la sig. Som 
vanligt scrollade han sig genom ett antal nyhetsflö-
den då ett chattfönster öppnades. 

”God morgon.” Nate log. Det var Sophie, en 
kontakt som han lärt känna genom sin wiki. Han 
visste egentligen inte särskilt mycket om henne 
annat än att hon var från Storbritannien och arbe-
tade med webbdesign. Inte för att hennes förflutna 
egentligen betydde så mycket, mera den person hon 
var.

”Det är väl nästan kväll hos dig?”
”Mig, ja. Nu talar vi om dig och om jag känner 

dig rätt så har du nyss klivit upp.”
”Du känner mig för bra. Fick du tag i det jag 

frågade efter?”
”Jag talade med en kontakt och som du vet finns 

det en hel del voodootraditioner runt i världen, även 
om det ursprungligen härstammar från Afrika. Det 
finns flera olika inriktningar, men jag kan inte ge 
dig någon ledtråd till vilken som brukats i San 
Sebastian. Kan vara vad som helst.”

”Jag är inte särskilt påläst i ämnet, så jag tar 
den information du har.”

”Ett mail är på väg till dig. Jag har gjort en 
översiktsbeskrivning om de vanligast återkom-
mande sakerna oavsett tradition. Ett flertal vanliga 
symboler är också bifogade ifall du skulle stöta på 
dem.”

”Tack. Jag känner att det kan komma väl till 
pass.”

”Har du lust att ge mig en förhandstitt på vad 
du arbetar med innan det kommer upp på wikin? 
Eftersom jag varit så duktig?”

”Jag undersöker ett väsen. Vill inte gå in på vad 
ännu. I alla fall, det finns lokala myter här i trakten. 
I en liten byhåla går ryktet om en gammal tant som 
lever för sig själv. Det verkar som att hennes familj 
en gång i tiden var involverade i voodoodyrkan. Jag 
skriver djupare om det på wikin.”

”k. Jag måste sticka nu. Får strax besök.”
”Ses! *vinkar* ” Nate såg hur Sophie försvann 

offline och loggade in på sitt mejlkonto. Han såg att 
inkorgen innehöll flera olästa mejl, men det var bara 
ett han brydde sig om just nu. Sophies. Noggrant 
började han studera det material hon skickat.

~O~

Yoshida stirrade ut genom fönstret på Hotel 
Hillbrights takvåning. San Sebastian bredde ut 
sig framför hans fötter och allting där nedanför 
verkade så... oviktigt. 

”Beundrar du utsikten, Yoshida?” Rösten kom 
från våningens hyresgäst och tillika hans mästare, 
Norio Sato.

”Den är sannerligen majestätisk om än den inte 
kan mäta sig med vyerna i Tokyo. Jag har en rapport 
att avlägga om Emiko.”

”För all del.”
”Jag har tyvärr inga goda nyheter att rappor-

tera. Vad än Emiko upplevde på Darwin Island så 
har hon förändrats av det. Hon har hållit mig på 
avstånd och de gånger jag får prata med henne ser 
jag att hon är annorlunda. Det är som om hon...”

”Misstänker något?”
”Jag fruktar det. Hon har hört lögner om oss 

och hon tror på dem. Återigen skulle jag vilja lägga 
fram mitt önskemål om att förklara sanningen för 
henne. Om hon bara fick chans...”

”Nej. Vi har redan talat om det.”
”Jag ber om ursäkt. Det skall inte ske igen.”
”Tror du att hon utgör ett hot?”
”Inte ännu, men potentiellt. Hon har börjat 

tala med folk. i synnerhet två som kan innebära 
problem.”

”Det är inte förvånande att hon vill prata med 
folk?”

Inledning
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”Jag skulle inte vara oroad om det inte var för 
att de två framstår som farliga individer. Den 
förste, Connor O’Doyle, tillhör Faith. Vi vet alla 
vilket problem de kan bli om de får reda på vår exis-
tens.”

”Mr O’Doyle är jag medveten om och honom 
behöver vi inte oroa oss för. Han har inte särskilt 
hög status utanför San Sebastian. Faktum är att 
Faith är förhållandevis svaga här av orsaker som 
du är medveten om.”

”Den mörka brunnen?”
”Exakt. Dess närvaro gör Faith svaga. De kan 

inte förstå sig på umbran som oss skuggvandrare. 
Vem är den andre?”

”Judah. Han verkar söka efter allt som kommer 
ur umbran för att förgöra det.”

”Är han ensam?”
”Det verkar så. Jag har inte lyckats finna att 

han har anknytning till någon organisation.”
”I så fall är han inte något stort hot.”
”Såvida du inte räknar med att han tog ut ett 

flertal morianer på egen hand vid ett bakhåll. Han 
är synnerligen kapabel att ta hand om sig själv i 
strid.”

”Tur att vi har umbran att ta skydd i om det 
skulle bli aktuellt, men jag förstår din oro. Jag ska 
se till att någon håller ögonen på honom då du är 
borta.”

”Du har någonting speciellt för mig att göra? I 
så fall måste det betyda...”

”Ja. Vi har hittat den näst sista idolen. Den 
finns i Det svarta trädets hjärta och har befunnit 
sig där ända sedan en av Fagrins tidigare dyrkare 
föll.”

”Försökte de...”
”Samla alla idolerna som oss? Ja. Skillnaden är 

att de hade små resurser och endast fann en innan 
de gick under. Vi å andra sidan har snart alla.” 
Norio räckte fram en mapp till Yoshida. ”Då du 
hämtat denna saknar vi endast en.”

”Sedan kan vi en gång för alla hindra umbran 
från att frigöra sig. Jag förstår mitt värv.” Yoshida 
bugade djupt och klev sedan in i skuggorna och blek-
nade bort från rummet, precis som om han aldrig 
hade varit där. Kvar blev Norio med ett gåtfullt 
leende som vittnade om att allt sannerligen inte var 
vad det såg ut att vara.
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Tema och diskussion
Kräftfeber är en tragedi. Det handlar om hur två perso-
ner, Dania och José, har förlorat någon de håller högt i 
sitt liv, även om de inte vet om det ännu. Istället kämpar 
de för att finna kvinnan Carla och återföra henne i 
säkerhet. Carla vill nu själv offra sitt liv för att stoppa 
det ondskefulla väsen som finns i hennes kropp. 

De två personerna har en alltför nära relation till 
henne och det är där Nate kommer in. Han förstår sig 
på det övernaturliga och inser det kritiska i läget att Carla 
blivit besatt. Där de andra plågas av glädje över att finna 
Carla, inser Nate sanningen. Kommer han ha insikt nog 
att uppfylla Carlas önskan om att få dö för att stoppa 
ondskan? Och i så fall, hur ser de andra på honom?

Predetermination: Karaktärerna kan inte rädda Carla 
från sitt öde, det är förutbestämt redan från början. 
Vad hade de gjort annorlunda om de vetat om att Carla 
redan var besatt? Hade de försökt ändra sina handlingar 
eller hade de försökt kämpa hårdare? Blir kampen för 
att få tillbaka Carla meningslös då hennes öde redan är 
beseglat?

Tragedi: Vad betyder Carlas bortgång för respektive 
karaktär? Hur ser de på detta och skiljer det sig på något 
sätt mot hur aktörerna själva ser på det? Vad tror de att 
karaktärerna skulle vilja göra med Carla om de bara haft 
en dag till med henne?

Bakgrund och handling
Carla Cruz är en kvinna vars liv är förlorat. Hon har 
insjuknat i obotlig cancer, som kommer att kräva hennes 
liv inom kort. Faktum är att den egentligen redan borde 
ha tagit hennes liv, men det är inte på grund av cancern 
som hennes liv är förlorat. Då hon var barn befann hon 
sig med sin familj ute i träsket, där de bad till loan. Carla 
uttryckte en önskan om att lära sig de gamla traditio-
nerna, en önskan som hörsammades. Loan i träsket, 
som kallades för Det svarta trädet lovade Carla att upp-
fylla henens önskan den dagen hennes liv var på väg 
mot sin ände.

Som om inte det var nog befruktade Det svarta trädet 
Carla den dagen och under lång tid låg hans säd i henne. 
Många, många år senare blev hon gravid och det var då 
som Carla började minnas sitt löfte. Hon flyttade in till 
San Sebastian och bröt kontakten med sin släkt och alla 
sina vänner under ett års tid, för att sedan återvända 
med sin dotter Dania.

Hon berättade aldrig om Danias ursprung för någon, 
folk antog bara att hon mött någon i San Sebastian som 
lämnat henne då hon blev gravid. Carla började våndas 
över den pakt hon slutit som barn men gjorde sitt bästa 
för att ignorera saken. Hon såg till att Dania aldrig begav 
sig ut i träsket och höll på så sätt dottern undan från 
hennes far, Det svarta trädet.

När cancern drabbade henne insåg hon att tiden att 
fullborda pakten var inne. Utåt sett verkade hon oberörd 

av sjukdomen och visade ingen oro inför sin dotter. 
Inombords kämpade hon emot Det svarta trädets kal-
lelse i det längsta. Det som fick henne att hålla ut var en 
vision av en ung man som skulle söka upp henne och 
som kunde hindra Det svarta trädet från att ta hennes 
kropp i besittning.  

Samma morgon som Kräftfeber börjar har hon dock 
gett upp. Hon skriver ett avskedsbrev till Dania där hon 
ger vissa ledtrådar till mannen som hon vet ska komma. 
Även om han inte kan hjälpa henne så kanske han kan 
hejda Det svarta trädet. Hon ber sin granne José att 
överlämna brevet till Dania nästa gång hon kommer. 
Senare samma dag anländer Nate och Dania och José 
överlämnar brevet, vilket är då berättelsen börjar. 

Förberedelser
Används de färdiggjorda karaktärerna är det bara att 
presentera och dela ut dem till aktörerna. Vill du istället 
använda dig av egna karaktärer får du tänka på hur de 
kan integreras i berättelsen. Det måste finnas en anled-
ning till att de åker till Agua Oscuro.

Använder du berättelsen efter Karma, akt 1 i Natt-
ljus, är det enklast att låta deras undersökningar om 
Fagrin vara anledningen till att de hör talas om Nate 
och att han har information. När de söker upp honom 
erbjuder han dem att följa med till Carla.

En sak du också bör tänka på är hur många aktörer 
du har. Träskbåten som karaktärerna tillbringar större 
delen av berättelsen i kan bara ta åtta personer, så om 
karaktärerna är fler än fem bör du ta bort någon. Den 
som är enklast att ta bort är Nate, då han i princip har 
en liknande roll som karaktärerna. Du kan helt enkelt 
byta ut honom mot dem. I sådana fall har karaktärerna 
inte träffat honom innan, utan de har då hört talas om 
att Carla kan ha information om Fagrin. På vägen dit 
plockar de sedan upp Dania och därefter kör du på som 
vanligt.

Väljer du att rollspela scenen där karaktärerna 
plockar upp Dania vid hennes trasiga bil, är det bra om 
aktörerna är medvetna om det så att de inte bara kör 
förbi henne.
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Scen 1: Carlas hus
Scenen börjar vid Carlas lilla hus. Det är en enplansvilla, 
som en gång i tiden varit målad men vars färg sedan 
länge försvunnit i det klimat som närheten till havet 
ger. Huset har en täckt veranda som löper runt tre sidor 
och fönster i enkelglas, i jalusimodell. Det ser prydligt 
och välordnat ut, om än ganska nedslitet. Uppe på taket 
sitter en ensam korp och spanar ut över gården där 
Nates bil just parkerat. 

Bakom huset finns ett båthus och ett femtiotal meter 
längre bort det enda synliga grannhuset, varifrån José 
kommer gående. Det är också här berättelsen börjar, när 
han kommer fram till Dania och Nate som just klivit ur 
bilen. Klockan är sju, solen är på väg ner och det är i 
mitten av februari 2008. Vädret är varmt och behagligt, 
nästan lite för varmt för en vanlig februaridag. 

Låt aktörerna spela ut mötet och presentationer 
mellan varandra. José har brevet att leverera och däref-
ter går det förhoppningsvis naturligt igång. Alla har sina 
mål att börja leta efter Carla och det borde vara nog för 
att starta berättelsen på ett naturligt sätt.

Brevet
Brevet från Carla som José överlämnar är Speldokument 
#1 och du kan ge det till Danias aktör samtidigt som 
José gör det. Brevet återfinns i Appenix B. Danias aktör 
avslöjar givetvis vad hon vill, men tanken är att det ska 
bli startskottet till att leta igenom huset efter ledtrådarna 
Carla lämnade för Nates räkning. 

Nate har ingen aning om vad Carla menar, utan det 
är först då han själv går omkring i huset som han förstår 
(mer om det under rubriken Husets ledtrådar). Vad Carla 
menar med att Nate behöver Josés hjälp är att denne vet 
hur man tar sig till de platser hon märkt ut.

Husets ledtrådar
Huset ser ut som ett typiskt enklare hem i södern, städat 
och prydligt. Själva huset består av ett mindre entré som 
leder vidare in till ett badrum åt vänster och ett kombi-
nerat vardagsrum och matsal rakt fram. I vardagsrum-
met finns en dörr till köket åt vänster, medan två dörrar 
till höger leder in till sovrummen.

I Carlas hus finns tre ledtrådar utplacerade åt Nate. 
Vardera ledtråden är märkt med en röd symbol som 
Nate direkt känner igen som ockult. Ett lätt slag med 
ego + ockultism gör att symbolen känns igen som en 
skyddssymbol inom den haitiska voodooreligionen. 
Med ett perfekt slag sägs att med rätt inskription kan 
föremål märkta med symbolen inte ses av ondskan eller 
de som är påverkade av den. Nate behöver inte slå något 
slag, han känner till det ändå. 

Det är här som saker och ting börjar bli underliga. 
Dania ser inte ledtrådarna, de är borta. Hon lägger bara 
märke till de gapande tomma hål som är kvar där före-
målen har funnits. Nate och José har inga problem att se 
dem dock, vilket snabbt kommer skapa reaktioner och 
stämning hos aktörerna. För José kan det verka högst 
märkligt att Dania inte ser dem, men för Nate är det en 
indikation att någonting inte står rätt till med henne.

Nedan beskrivs ledtrådarna närmare. Beskriv huset 
översiktligt för aktörerna och fråga var de letar. Karak-
tärerna behöver inte lyckas med några slag för att finna 
ledtrådarna, det viktiga är snarare att få fram var och hur 
de går tillväga när de letar efter dem. 

Samtliga ledtrådar bär en voodoosymbol, vilket gör 
att Dania inte ser dem. Skulle märket tas bort på något 
sätt kommer föremålet synbart uppenbara sig från ing-
enstans. Det är en upplevelse som kan vara värd att ge 
henne en skräcknivå.

Spegeln: I Carlas sovrum finns en oval sminkspegel 
med en röd symbol målad på spegelglaset. För Dania 
ser det ut som någon lyft bort spegeln från dess plats. 
På baksidan av spegeln, som kan snurras runt utan att 
lossas, har Carla skrivit den tredje ledtråden. Dela ut 
Speldokument #3 till den som finner ledtråden.

José vet mycket väl vilken plats som åsyftas, nämli-
gen en offerplats för voodoopräster under 1800-talet. 
Han har aldrig varit där själv, men vet vägen dit.  

Nämner José loa kan du låta aktörerna för de andra 
karaktärerna slå ett lätt slag med ego + ockultism. 
De som lyckas känner till att en loa är en form av väsen 
inom voodoo. Med ett perfekt slag vet karaktärerna 
också att en loa kan liknas vid en ängel inom den kristna 
tron, men att de i sig inte är levande väsen, utan snarare 
fungerar som en sorts sändebud till gudarna.

Genom Carlas tre ledtrådar har karaktärerna fått till-
gång till vad de behöver för att ta sig ut i träsket. En 
av platserna kan de dock ännu inte ta sig till eftersom 
José inte minns den. Med andra ord, karaktärerna har 
två platser i träsket att undersöka närmare. 

De måste dock ta sig dit ut och för det behövs en 
båt. Undersöker karaktärerna Carlas båthus finner de att 
båten är borta, men José har också en båt som de kan 
använda sig av. Då de beger sig dit ut, se Scen 2.

Tavlan: I vardagsrummet finns en stor tavla förestäl-
lande en stor sten ute i träsket. På en liten mässingsskylt 
står det Piedra del Lagarto, vilket är spanska för Ödleste-
nen. På ramen finns en skyddssymbol i röd färg, vilket 
är symbolen som gör att Dania inte kan se den. Istället 
ser hon ett gapande hål där tavlan brukade hänga. Hon 
vet vilken tavla det är och vad den föreställde.

Berättelsen
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För José är Piedra del Lagarto bekant. Det är näm-
ligen en plats ute i träsket som går att nå med båt (som 
med så mycket annat). Han vet var den finns och han 
känner också till lite om dess historia, vilket återges i 
informationen som följt med hans karaktär.

Boken: I bokhyllan återfinns ett antal slitna pocket-
böcker, mest romaner av varierande slag. Bland dessa 
finns en bok som sticker ut, nämligen Daniel Darwins 
”Voodooprästinnan”. På ryggen finns samma symbol 
som på tavelramen. Dania kan som sagt var inte se 
boken, utan endast ett gapande hål. Hon minns inte 
heller vilken bok som stod där. 

På insidan av omslaget finns en anteckning. Den som 
läser den kan få Speldokument #2. Platsen lappen syftar 
på är en helgad plats som de två familjerna besökte ända 
fram tills en tragisk händelse inträffade när Carla och 
José var barn. José har förträngt händelsen och minns 
inte längre platsen eller var den ligger. I varje fall inte 
än. Minnet kommer dock att vakna till liv ute i träsket 
längre fram i berättelsen. 

Om du vill kan du låta boken ”Voodoprästinnan” 
ha betydelse för berättelsen. Exempelvis kan saker 
i romanen vara misstänkt likt det som karaktärerna 
själva upplever. Det vore inte första gången som Daniel 
Darwins böcker innehåller någon form av förutsägelse 
om framtiden.

Korparna
Efter att ha genomsökt huset ser karaktärerna två korpar 
sitta på Nates bil då de kommer ut. Lade de märke till 
korpen uppe på hustaket då Dania fick brevet får de en 

känsla av att en av korparna är densamma. I så fall kan 
karaktärerna få en skräcknivå.

Korparna sitter och plirar intresserat på karaktärerna 
och deras förehavanden. Jagar man undan dem flyger de 
upp och sätter sig utom räckhåll, men fortsätter spana 
lika nyfiket.

Båthuset
Går man sig till båthuset ser man att dörrarna står 
öppna och att träskbåten är borta. Låset dit ser inte 
forcerat ut, utan indikerar att personen som tog båten 
hade tillgång till nyckel. Letar Dania i huset ser hon att 
nycklarna saknas. 

För att ta sig ut i träsket måste karaktärerna med andra 
ord använda Josés träskbåt. Den finns i hans båthus och 
är enda sättet att följa Carla ut i träsket. När du beskriver 
Carlas båthus kan du göra det så att du visar att det ser 
nästan likadant ut som Josés, för att antyda att det finns 
en annan träskbåt där.

Träskbåten är en flatbottnad, bred båt i aluminium 
med utombordsmotor. Den är rektangulärt formad, 4,5 
meter lång och 2 meter bred. Sammanlagt åtta personer 
får plats. Båtens reling är inte särskilt hög, utan ger en 
nästan obehaglig närhet till vattenytan. 

Båten har en maxhastighet på 5-6 knop (1 knop = 
1,85 km/h) med motor. Dock är det ofta snårigt i träsket 
med alla rötter under ytan och om det finns vattenhya-
cinter och andra vattenväxter kan de dessutom snärja in 
sig i propellern, så det är inte alltid rekommenderat att 
använda den. Båten har också ett par långa åror ifall de 
vill staka sig fram där det är så grunt att det inte går att 
använda motor, eller om de vill ta sig fram tyst genom 
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att ro. Använder karaktärerna årorna för att ta sig fram 
fördubblar du alla tider som anges i berättelsen. I Josés 
båt finns även ett kar att ösa vatten ur båten vid behov.

Även om det går att stå och gå i båten är det inte risk-
fritt. Fysiska handlingar får -1 på slaget då man gör det.

Båten räknas ha 20 skadenivåer. Då den har tagit 
hälften av dem i skada börjar den läcka. I början är det 
inte ett problem, men när endast 5 skadenivåer återstår 
måste den ösas hela tiden för att inte sjunka. Mellan 
10‑14 skadenivåer får karaktärerna -1 på att hantera 
båten, därefter ges -1 för varje skadenivå utöver det.

Med hjälp av båten kan karaktärerna ta sig ut i träsket, 
till de ledtrådar som finns där ute. Om ingen tänker på 
det kan du låta dem slå ego + överlevnad (José får 
använda specialiseringen träskkännedom) för att de 
ska tänka på några praktiska tips. Det underlättar om de 
klär sig i långärmat, med långbyxor och har ett par rejäla 
vandrarkängor eller gummistövlar på fötterna. Du kan 
låta karaktärerna finna lämpliga kläder och utrustning 
antingen hemma hos Carla om de letar eller hos José.

Scen 2: Händelser i träsket
Då karaktärerna tar sig ut i träsket besväras de av den 
fuktiga luften. Allt känns kladdigt, vilket bara blir värre 
av den dyiga bottnen som letar sig upp bland rötterna 
och upp på strandbrinkarna. Vattnet är varmt, runt 20 
grader, och det är obekvämt hett, vilket gör luften tung 
att andas. Faktum är att träskovana karaktärer, vilket är 
Dania och Nate av de färdiggjorda karaktärerna, får slå 
ett lätt slag med kropp + överlevnad var tredje timma 
ute i träsket för att inte få temporärt sänkt smärtkapaci-
tet med 1. Vid marginellt misslyckande noterar berätta-
ren det första gången och först vid det andra marginella 
misslyckandet sänks smärtkapaciteten med 1.

I det vattensjuka området finns många insekter och i 
vattnet finns dessutom blodiglar i mängd, så det är inte 
rekommenderat att hamna i vattnet av den anledningen. 
Då karaktären kommer upp ur vattnet behöver någon 
se över henne och lossa blodiglarna. Det görs med 
ett lätt slag med kropp + medicin. Var femte minut 
karaktären tillbringat i vattnet får man -1 på slaget. Ett 
misslyckat slag sänker smärtkapaciteten med 1 och ger 
även en skadenivå, medan ett marginellt misslyckande 
endast ger förlust i smärtkapacitet. Behandlar man inte 
såret räknas det som ett misslyckat slag, men orsakar en 
infektion som dock inte bryter ut under berättelsen.

Nedan presenteras ett par händelser du kan lägga in 
under vistelsen i träsket för att skapa mer känsla och 
miljö. Känn dig fri att lägga till fler händelser om du får 
egna idéer.

Gumbogubben
Ute i träsket finns en äldre man som är mager och grå 
både i håret, hyn och kläderna. Han har en egen träskbåt 
och ses som en enstöring av folket i Agua Oscuro och 
har enligt folktron alltid funnits där ute. Lou Morales är 
hans namn och han har faktiskt funnits där alltid, i alla 
fall utifrån det perspektiv som dagens invånare har. 

Genom Lou kan karaktärerna få reda på att de inte är 
ensamma ute i träsket. Han har sett en kines (föga anar 
Lou att det egentligen är en japan) passera på avstånd. 
Det finns också en annan, välutrustad båt som rör sig i 
träsket med två personer ombord. Lou kan berätta att 
den ene var en kort, tjock man i vit kostym och den 
andre en stor, hotfull bjässe. De presenterade sig aldrig, 
men de sökte efter några personer och han fick en 
beskrivning av karaktärerna. Lou är inte säker på varför 
de letade efter dem, men han tror nog inte deras motiv 
var helt vänliga. I deras båt fanns nämligen ett kraftigt 
gevär. Lou går till och med så långt som att fråga varför 
någon skulle leta efter dem.

Under samtalet kommer han bjuda dem på skaldjurs-
gumbo, vilket är en traditionell stuvning som innehål-
ler räkor, kräftor, musslor och grönsaker. För Nate och 
José är det en smakrik och delikat måltid, men för Dania 
kommer upplevelsen bli en annan, då hon drabbas av ett 
fruktansvärt magknip. Med allt knytt som finns i träsket 
brukar Lou försäkra sig om de personer han träffar inte 
är besatta av andar. Det gör han genom gumbon som 
orsakar magknip på dem som är besatta.

Då Dania får ont blir Lou direkt medveten om att 
hon inte är vad hon utger sig för att vara. Han blir då 
genast mer försiktig och vaksam mot karaktärerna. 
Han släpper nästan inte Dania med blicken, även då 
han pratar med andra. När karaktärerna lämnar honom 
kommer Lou att höja fingret mot Dania. Han varnar 
henne för att ondskan i träsket aldrig kommer att bestå, 
att det får alltid sitt straff  i slutänden.

Lou är också bekant med träskets historia och kan 
berätta att det bland några få slavfamiljer under 1700-
talet fanns sådana som behärskade voodoo och spred 
skräck med den. Faktum var att det blev ett stort problem 
under 1800-talet, vilket gjorde att de vita männen 
började utföra ofantliga grymheter mot slavarna för att 
utrota kulten. Även om han inte berättar det så var Lou 
en av de personerna, vilket skänkte honom förbannel-
sen. Han känner också till mycket om myten kring Den 
svarte hängde mannen, vilken är kopplad till hans för-
bannelse. Se Scen 3 för mer information.

Börjar karaktärerna pressa honom på information 
om Den svarte hängde mannen kommer Lou snart 
bryta samman och erkänna att han är den som hängde 
honom. Med gråten i halsen bekänner han sin mörka 
synd om hur den förrymde slaven hängdes och hur han 
dömdes att hemsöka träsket sedan dess. Bestämmer sig 
karaktärerna för att visa förståelse eller ge honom för-
låtelse så kommer någonting i honom kännas mycket 
lättare. Han ber dem att ta sig till trädet vid Piedra del 
Lagarto och hugga ned det. Endast då kan han och Den 
svarte hängde mannen få frid. Själv vågar han inte möta 
den stackars man han berövade livet.

Alligatorerna
Vägen framåt blockeras av flera alligatorer. Karaktä-
rerna måste navigera försiktigt genom vattnet för att 
inte dra till sig deras uppmärksamhet. Det krävs ett lätt 
slag med kropp + köra för att lyckas och med ett mar-
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ginellt misslyckande får en av alligatorerna en puff  av 
båten, men den reagerar inte nämnvärt. Ett misslyckat 
slag innebär att en alligator hugger efter någon av dem. 
Alligatorn har 8 i värde på att träffa och gör en tärning 
i skada om attacken lyckas. Ett fummel drar till sig flera 
alligatorers uppmärksamhet.

Börjar karaktärerna attackera alligatorerna blir de 
snabbt aggressiva och går till attack mot båten genom 
att snärta till den med stjärten och hugga efter passa-
gerarna. Kraften är så stor att de enkelt kan välta en 
rankare båt, men då träskbåten är bred klarar den troli-
gen detta. Undantaget är om den är dåligt balanserad.

Däremot börjar båten gunga rejält och de som rör 
sig eller står upp måste lyckas med ett lätt slag med 
kropp + rörlighet för att inte trilla i vattnet. Att hinna 
tillbaka upp i båten kräver snabba reflexer och en rejäl 
ansträngning som gör att smärtkapaciteten sänks med 
1. Når smärtkapaciteten 0 hinner karaktären inte upp 
i båten.

Tar sig inte karaktären upp snabbt nog kommer 
alligatorn att försöka fånga karaktären med en attack. 
Lyckas den drar alligatorn ned karaktären under vat-
tenytan. Där försöker den kila fast henne bland rötterna 
nära botten för att dränka sitt byte. Motståndsslag sker 
med kropp + närstrid där alligatorn har 8, som nämnts 
ovan, men den räknas nu ha en specialisering och får 
därför slå två tärningar.

Alligatorerna kan du lägga in flera gånger i träsket 
om du tycker det passar. Karaktärerna kanske träffar en 
ensam sådan och kommer för nära hennes ägg? Alliga-
torer kan också jaga karaktärerna om du känner att du 
behöver stressa dem. De är tänkta att erbjuda en natur-
lig hotbild.

Korparna
Ute i träsket ser karaktärerna emellanåt korpar som 
tycks bevaka deras framfart. Korparna sitter i träden 
med jämna mellanrum och stirrar på dem. Varje gång 
karaktärerna ser dem verkar de ha blivit fler till antalet 
och snart sitter hela flockar med korpar i trädkronorna. 

De som lyckas med ett rutinmässigt slag med ego 
+ överlevnad vet att det inte är ett naturligt beteende 
för korpar, som vanligtvis rör sig ensamma eller i par. 
Ett perfekt slag gör att karaktärerna inser att det är 
ovanligt med korpar i ett träsk. 

Lade de märke till korpen på taket i början av berät-
telsen får de en känsla av att en av korparna i flocken är 
samma fågel, vilket givetvis skapar en obehaglig känsla. 
Korparnas stirrande blir då snabbt olustigt och det är 
rimligt med ett chockartat skräckslag med uppmärk-
samhet. 

Korparna är spioner för Bestarnas fader och genom 
dem ser han allt som sker. Han håller ett särskilt öga på 
dem för att avgöra om de utgör ett hot eller ej mot hans 
allierade.

Villospår
Under färden i träsket kan du låta antingen Dania eller 
José skymta vad de tror är Carla. Exempelvis kan hon 

sitta i en båt och försvinna in bland mangroveträden 
eller skymtar de henne på en av de fåtal små öar som 
finns. Det är givetvis inte Carla de ser, utan deras sinnen 
som spelar dem spratt, då deras fantasi och önskan om 
att finna henne tar överhand.

Övergiven träskbåt
Karaktärerna finner en träskbåt halvt sjunken strax 
under vattenytan. De ser hur båten tagit in vatten 
genom ett hål i botten. Uppenbarligen har den som 
använt båten kört in i en sten som skadat den allvarligt. 
Frågar aktörerna hur länge sedan det var båten började 
sjunka, be dem slå ett svårt slag med ego + överlev-
nad. Ett marginellt misslyckande gissar på några timmar 
medan ett lyckat slag ger en uppskattning på en och en 
halv timma.

Letar karaktärerna efter spår av båtens ägare eller 
vart denne tagit vägen finner de ingenting. Enda rimliga 
platserna är nere i vattnet eller uppe i träden, men inga 
spår syns. 

Träskbåten tillhörde Yoshida Ono som de möter 
längre fram i berättelsen. När det stod klart att båten 
var på väg att sjunka förflyttade han sig in i umbran. Det 
är dock möjligt att karaktärerna tror att båten tillhörde 
Carla, vilket tjänar som ännu ett orosmoment.

Scen 3: Piedra del Lagarto
Att ta sig till Piedra del Lagarto från Carlas hem tar 
ungefär en timme, medan det tar närmare två timmar 
från offerplatsen. Då de börjar närma sig ser de en svart 
mans kropp hänga i trädet vid den sten som gett namn 
åt platsen. Kroppen gungar tyst fram och tillbaka, trots 
att ingen vind blåser. Runt honom står ett svagt, vitt 
sken, som lyser upp den i övrigt mörka och hotfulla 
omgivningen.

När de kommer tillräckligt nära ser de att kroppen 
är styv av likstelhet, vilket gör att Dania drar slutsat-
sen att det inte är mer än några timmar sedan han dog. 
Huvudet hänger livlöst ned och kroppen är klädd i en 
slav från 1800-talets enkla arbetskläder, men kroppen 
verkar inte ha drabbats nämnvärt av förruttnelse. Ljus-
skenet ser ut att komma från kroppen, men underligt 
nog kan karaktärerna inte peka ut källan.

Nate är bekant med skenet och vet att det tillhör ett 
spöke. Du kan dela ut Speldokument #4 till aktören eller 
den som lyckas högst med ett slag med ego + ockul-
tism.

Undersöker någon stenen Piedra del Lagarto ser de 
att symboler tecknats med samma röda färg som använts 
i huset. Den som lyckas med ett lätt slag med ego + 
ockultism kan placera dem inom samma voodoo-tradi-
tion som i Carlas hus. Med ett perfekt slag drar karak-
tären slutsatsen att det troligen är ett offer till en loa, 
men inte vad det betyder. Nate känner till det perfekta 
resultatet om han lyckas med ett lätt slag.

Stenen går att ta sig upp på om karaktärerna kommer 
tillräckligt nära och får de för sig att försöka ta ner 
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mannen måste de upp på stenen. Det finns som mest 
plats för två personer samtidigt på stenen. 

Då karaktärerna är på väg att röra kroppen eller 
bestämmer sig för att lämna platsen slår den hängde upp 
ögonen. Han stirrar skräckslaget på dem och mumlar 
någonting om och om igen. Den som får ett marginellt 
misslyckande på ett lätt slag med ego + språk anar 
att det är någon form av skyddsbön till en ande och ett 
lyckat slag att bönen verkar riktad till något som kallas 
för Det svarta trädet. Han ber i någon minut innan han 
återigen sjunker ihop livlös och tonar därefter bort. Du 
kan låta alla aktörer slå ett nervkittlande skräckslag 
med ego för upplevelsen.

Den svarte hängde mannen kommer att återvända 
med jämna mellanrum, då hans uppenbarelse sker i 
en ständig loop med ett par timmars mellanrum, där 
samma sak sker varje gång.

I övrigt händer ingenting här, om inte karaktärerna 
mött Lou och pressat honom på Den svarte hängde 
mannens öde så mycket att han erkänt sin koppling till 
den. I så fall kan de mycket väl vilja hugga ned trädet, 
något som tar ungefär en timme och som sänker smärt-
kapaciteten med 1. För varje aktör som hjälper till 
sänks tiden med 10 minuter. 

Fälls trädet kommer Den svarte hängde mannen att 
uppenbara sig i ett starkt skimrande vitt sken, innan det 
börjar sväva uppåt och sprids för vinden. Synen karak-
tärerna ser då spöket får frid är både skrämmande och 
vacker på samma gång. I samma stund som Den svarte 
hängde mannen försvinner, försvinner Lou från träsket 
då han nu äntligen funnit frid.

Carla är den som tecknat symbolerna på stenen. 
Hon har kastat en besvärjelse som låtit henne svära en 
pakt med den ande som kontrollerar den hängde svarte 
mannen. I utbyte mot en del av dennes kunskap lovade 
Carla att anden skulle släppas fri i vår värld nästa gång 
någon rörde vid honom. 

Det betyder att när en karaktär rör kroppen känner 
hon en kall rysning fara ned längs ryggen då anden 
besätter henne. Anden kommer inte att ingripa förrän 
i Scen 7.

Överfallet
På väg bort från Piedra del Lagarto blir karaktärerna 
attackerade. Lyckas de med ett svårt slag med upp-
märksamhet + stridsvana hinner de uppmärksamma 
anfallet och får slå ett initiativ. Ett marginellt misslyck-
ande gör att de ser dem som anfaller och får handla 
nästa runda.

De som lägger märke till anfallet ser en annan träsk-
båt, där en fet man i vit kostym sitter bakom årorna. I 
fören finns en uniformerad bjässe till man med gevär, 
som skjuter på dem. Eller rättare sagt, inte på karaktä-
rerna utan på deras båt. Personerna finns beskrivna i 
Appendix A tillsammans med sina värden.

Första skottet träffar båten automatiskt och gör full 
skada (6 skadenivåer) därefter sköts striden som vanligt. 
Se Båthuset på sida 8 för information om hur mycket 
skador den tål. Du kan också låta karaktärerna se om de 

klarar ett chockartat skräckslag med kropp då de blir 
utsatta för ett bakhåll. Under striden kommer den kos-
tymklädde mannen att dra igång motorn för att snabbt 
komma ikapp.

Försöker karaktärerna komma undan striden slå ett 
lätt slag med kropp + köra. Ett misslyckat slag leder 
till att båten inte kommer i skydd förrän efter 10 rundor, 
vilket ökar risken att den blir sönderskjuten. Ett margi-
nellt misslyckande minskar tiden till 7 rundor och ett 
lyckat till 2. Ett fummel innebär att motorn exploderar 
när en kula träffar den och de två som sitter längst bak 
får en tärning i skada, medan övriga får en skadenivå.

Ovanstående gäller om karaktärerna försöker ta sig 
undan med hjälp av motor. Använder de årorna för-
dubblar du tiden för att komma i skydd. Det tar med 
andra ord mindre tid att ta sig i skydd med hjälp av 
motorn. Kruxet är dock att den hörs på långt håll, vilket 
gör att männen kan fortsätta förfölja dem.

Bestämmer sig karaktärerna för att använda motorn 
kan du öka stressen under jakten genom träsket efter-
som deras förföljare kan höra dem. Slår karaktärerna av 
motorn och gömmer sig ser de istället hur förföljarna 
försvinner sin väg. Du kan beskriva hur de innan de för-
svinner kommer riktigt nära. De hör då mannen i den 
vita kostymen säga någonting om att de kom undan, 
men att han lovar ta hand om dem innan de hinner ut 
ur träsket. 

Längre fram kan du utnyttja ljudet av en båtmotor då 
karaktärerna rör sig i träsket för att skrämma upp dem. 

De som anfaller är utsända av Alpha et Omega 
Industries även om Dania inte nödvändigtvis förstår 
det. Faktum är att Nate mycket väl kan tro att de är ute 
efter honom. Deras mål är att skjuta sönder båten och 
därefter åka fram till den sjunkande båten och erbjuda 
sin hjälp. Det enda de vill ha i gengäld är det serum som 
Dania stal från sin arbetsgivare. Först frågar männen 
snällt, men vid ett nej blir metoderna mer handgripliga. 

Hamnar karaktärerna i ren konflikt kommer de vara 
illa ute. I varje fall om de spelar med de medföljande 
karaktärerna, annars kan de mycket väl erbjuda mot-
stånd. Huvudtanken är som sagt var inte att skapa ett 
dödligt möte, utan att karaktärerna blir jagade. Av det 
skälet bör du kanske inte låta dem och deras båt peppras 
sönder. Försök istället att utnyttja de här personerna 
som skrämseleffekt.

Scen 4: Offerplatsen
Att ta sig till offerplatsen från Carlas hem tar ungefär tre 
timmar, medan det tar närmare två timmar från Piedra 
del Lagarto. Då karaktärerna närmar sig märker de att 
denna del av träsket har växt igen till den grad att inga 
vindar blåser. 

Det är inte heller längre möjligt att ta sig fram 
med båt, utan karaktärerna tvingas kliva ur och vada. 
Här underlättar det om man har rejäla kläder, annars 
kommer man få problem med blodiglarna.

Snart är vattnet så grunt att det endast når upp till 
knäna. På vattenytan ligger flytande växter och rutt-
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nande växtdelar större delen av vägen. Vattnet är brunt 
och grumligt och luften fylld av en odör av förruttnelse. 
Det finns dock små ”öar” som består av fastare mark 
men dessa är svåra att finna (ett svårt slag med upp-
märksamhet + överlevnad).

Att färdas genom området är tröttsamt och tidsö-
dande. Det är möjligt att dra med sig båten, vilket gör 
att smärtkapacitet sänks med 1. Det är dock något som 
troligtvis blir nödvändigt, då karaktärerna efter cirka en 
kilometer märker att vattnet återigen blir djupare och att 
det inte längre går att vada. Antingen återvänder de för 
att hämta båten eller också simmar de till platsen som 
de kan se på avstånd. Det går att simma dit, vilket tar 
ungefär tio minuter, men berättaren bör komma ihåg att 
vattnet är fyllt av blodiglar. 

Ju närmare karaktärerna kommer offerplatsen ser 
de hur mangroveträden växer tätare och att allt mindre 
av himlen syns. De får en känsla av att de närmar sig 
träskets mörkaste vrå, även om så inte riktigt är fallet. 
Lyckligtvis finns det en annan väg bort härifrån. De är 
inte tvingade att ta samma väg tillbaka.

C’azador del’Albas cirkel
Vid den gamla offerplatsen hänger grenar från de stora 
mangroveträden ned och skapar ett tak som hindrar 
dem att se himlen. Det är inte särdeles högt till ”taket” 
här heller, det sträcker sig blott en meter, vilket tvingar 
folk att huka sig i båten. Här och där öppnas det dock 
upp små utrymmen som karaktärerna med lätthet kan 
klättra upp i, även om det inte finns någonting speciellt 
däruppe.

Fem stenar sticker upp ur vattnet och bildar en 
cirkel med en meter i diameter. På varje sten finns ett 
mänskligt kranium som är vänt in mot cirkelns mitt, 
bort från karaktärerna. Då de kommer närmare syns 
också tydligt att skallarna är målade med tecken. Det är 
dock inte samma röda färg som Carla använt tidigare, 
denna är mörkröd och har torkat för länge, länge sen. 
Över hundra år sen skulle karaktärerna gissa på om de 
lyckades med ett lätt slag med ego + uttryckelse-
förmåga.

I cirkelns mitt syns ibland luftbubblor stiga upp, men 
inga andra krusningar syns på ytan. I cirkeln flyter en 
handväska som både José och Dania känner igen som 
Carlas. Den går att nå om man sträcker sig in.

Handväskan innehåller vardagliga saker som blivit 
blöta och förstörda, men det finns en sak som sticker 
ut. Det är en silverberlock som både Dania och José vet 
tillhörde Carlas mor Mira och är mycket värdefull för 
henne. José vet också att Mira gav den till Carla efter 
händelsen som gjorde att de aldrig mer besökte träskan-
den. Han är hyfsat säker på att Mira gav berlocken som 
tröst för någonting, men kan inte dra sig till minnes vad 
det skulle vara.

Nate och dem som lyckas med ett svårt slag med 
ego + ockultism känner till att symbolerna på kranierna 
används inom voodoo för att åkalla en loa. Lyckas Nate 
med slaget (eller de andra får ett perfekt slag) drar han 

sig till minnes att åkallandet av loan kräver någon form 
av personligt offer.

Rör någon av karaktärerna vid ett kranium eller 
sträcker handen innanför cirkeln hör de en låg, väsande 
röst som frågar om de också kommit för att söka hans 
visdom, precis som kvinnan innan henne gjorde. Han är 
bunden på platsen att svara sanningsenligt på alla frågor, 
om frågeställaren vrider kraniet så att det tittar ut mot 
träsket. 

Loan kommer inte att ge fler ledtrådar om karaktä-
rerna inte vänder kraniet ut mot träsket och bort från 
honom. De enda svar han ger är i princip hur de ska 
gå till väga för att faktiskt få svar av honom. Däremot 
försöker han övertyga karaktärerna om att de ska ställa 
frågor.

Loan kallas för C’azador del’Alba, vilket han säger 
till dem som frågar utan att kräva något i gengäld, ger 
helt sanningsenliga svar på varje fråga. Dock formule-
rar han alltid svaren så att karaktärerna blir frestade att 
ställa en ny fråga. Då de ställt den fjärde frågan ska de 
knappt kunna låta bli att ställa den femte. Verkar inte 
karaktärerna intresserade av att ställa frågor är det bara 
att du låter C’azador del’Alba fresta med att Carla var 
här tidigare och ställde fem frågor.

Det är kraniets riktning in mot cirkeln som håller 
honom fängslad. Då det vänds bort från honom frigörs 
delar av hans fängelse och då alla är bortvända kan han 
bryta sig fri. Vad som sker då beskrivs under Den vita 
jägarens frigörelse. En sak som ska understrykas är att då 
kraniet är vänt så hålls det fast av en osynlig kraft. Det 
går med andra ord inte att vrida tillbaka kraniet efter en 
ställd fråga.

Carla var mycket riktigt här, men hon åkallade inte 
loan till platsen. Den fjättrades här av voodoopräster på 
1800-talet och användes som rådgivare för deras planer. 
Då sedan voodooprästerna dödades blev platsen endast 
en lokal skröna som föräldrar skrämde barn med.

Anledningen till att Carla sökte upp C’azador del’Alba 
var för att hon behövde ha svar på flera frågor, vilket 
hon också fick. Hon ställde fem frågor, vilket gjorde 
att loan blev fri och en kamp utbröt där handväskan 
hamnade i cirkeln. Dock lyckades Carla fjättra Den vite 
jägaren på sin plats igen och åkte därifrån. 

C’azador del’Alba är inte korrekt spanska men 
kommer från språket. De som lyckas med ett lätt slag 
med ego + språk har inga problem att gissa att namnet 
betyder Den vite jägaren.

Frågor och svar
Frågor som karaktärerna kan tänkas ställa tas upp nedan 
med svar. Givetvis kan andra frågor dyka upp och då får 
du som berättare improvisera. Det bästa karaktärerna 
kan göra är att ställa fyra frågor och sedan lämna platsen. 
Ställer de en femte fråga, se Den vite jägarens frigörelse.

Hur länge sedan var Carla här?
Tillräckligt länge för att ha hunnit söka upp Det svarta 
trädet och överlämna sig till den pakt hon en gång i 
tiden slöt.
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Vilka frågor ställde Carla till dig och vad svarade du?
Den första frågan hon ställde var om Det svarta trädet 
kunde blidkas, på vilket jag svarade att det inte kunde 
ske. Då frågade hon om det fanns något sätt att bryta de 
pakter som gjorts med trädet och svaret var nej även på 
det. Hon undrade om trädet gick att besegra, vilket jag 
även det svarade nej på. Hon var uppgiven då hon insåg 
att hon var fast i den pakt hon en gång slutit och frågade 
om Danias far var den hon trodde, på vilket jag svarade 
ja. Den sista frågan hon ställde innan hon lämnade mig 
var om José älskade henne och på det svarade jag ja, 
men han har inte vågat erkänna det ens för sig själv.

Berättare: Du kan dela ut Speldokument #5 till Josés 
aktör, vid talet om att Danias far är Det svarta trädet.

Vem är min far?
Dania, din far är den som din mor svurit en pakt med. 
Han som är känd som Det svarta trädet, träskets ande. 

Var är Carla?
Carla befinner sig inte längre hos oss. Hon har vandrat 
bortom kött och blod vid det svarta trädet.

Är hon död?
Hon lever, men är förändrad från det hon var innan. 
Carla har funnit den sjuka roten inom sig, men slitit den 
ur sitt hjärta och fyllt hjärtat med en annan röta.

Vilken röta?
Hon har sökt Det svarta trädet, han som försvurit sig 
till Bestarnas fader, för att fullgöra sin pakt. Varje pakt 
kräver sitt pris.

Vad då fullgöra sin pakt? 
Fråga José. Han var där och skådade den, vilket jag inte 
var. 

Vilket pris betalade hon?
Hon har sålt sin själ till Det svarta trädet och går i hans 
ledband. Allt i utbyte mot en önskan och en dröm, 
ställda för länge sedan.

Berätta om Det svarta trädet?
Det svarta trädet är träskets urkraft, det väsen som 
vårdat platsen genom alla tider åt sin mästare, Bestarnas 
fader. Han som kallas för träskets ande.

Hur förgör vi Det svarta trädet?
Precis som jag sa till Carla tidigare går Det svarta trädet 
inte att förgöra. Jag kan inte erbjuda er falskt hopp.

Vad vet du om Bestarnas fader?
Bestarnas fader, den mörke jägaren, är härskaren över 
allt och alla. I den svarta rosens namn ska han åter 
blomstra och sluka världen i evigt mörker. 

Kan vi hejda Den mörke jägaren?
Inget kan hejda Den mörke jägaren innan den svarta 
rosen slagit ut i full blom.

Jägaren? Vilken koppling har du till honom?
Jag levde en gång i tiden i hans rike och var hans slav, 
men då han föll blev jag fri och kunde jaga. Mitt byte var 
inte kött utan kunskap, vilket fick människor att fängsla 
mig här.

Varför förföljer korparna oss?
De är Den store jägarens ögon och fruktar att er närvaro 
här ska dränka den svarta rosens blomstring. 

Den svarta rosen? Vad menar du?
Människor som tjänar Fagrin. Dyrkar honom. Skugg-
vandrare som söker efter hans del i träsket.

Vem är Fagrin?
Fagrin. Den mörke jägaren. Bestarnas fader. Namn 
givna av olika folk under olika tider, alla redo att offra 
sig för honom. 

Du sa något om att en del av Fagrin fanns i träsket?
En idol av Den mörke jägaren gömdes av dem som 
fängslade mig här och har blivit kvar sedan dess.

Vilka fängslade dig?
Människor som dyrkade andar och lät sig vägledas av 
dem, människor som betalade priset för sin tro i blod. 
Inga finns längre kvar och jag är fängslad här för evigt.

Kan vi befria dig?
Ställ fem frågor och jag släpps fri. Som tack ska jag 
hjälpa er att finna det ni söker.

Var är delen till Fagrin?
I Carlas närhet blommar den svarta rosens mål.

Vem dödade mina föräldrar?
Nate, dina föräldrars bortgång var resultatet av ett foto-
grafi på en ensam svart ros. Ett motiv nog för att skriva 
under dina föräldrars dödsdom. Mannen som dödade 
dem var klädd i det symboliska svekets klädnad och 
någon du beundrar.

Älskar Carla mig?
José, den kvinna du en gång kände älskade dig av hela 
sitt hjärta, men det hjärta hon hade är förlorat till trä-
skanden.

Vem är träskanden?
Han är den som tjänar Bestarnas fader, väktare av det 
som den svarta rosen söker. Han är Det svarta trädet.

Den vite jägarens frigörelse
Efter den femte frågan har ställts och karaktärerna fått 
svar ser de hur ett stort, vitt alligatorhuvud tränger upp 
ur vattnet med hotfulla, gula ögon. För de som listat ut 
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vad loans namn betyder blir det väldigt uppenbart vari-
från den fått sitt namn. Med ett vrål slänger C’azador 
del’Alba alla eventuella löften om hjälp åt sidan och 
stormar fram mot karaktärerna. Det kan vara nog för 
att motivera ett chockartat skräckslag med kropp.

C’azador del’Alba har 11 i all strid, men saknar 
specialiseringar. Han räknas ha 3 i initiativ och gör en 
tärning i skada med sina attacker. Sammanlagt tål den 
manifesterade loan 30 skadenivåer, vilket gör honom till 
en väldigt farlig fiende om karaktärerna bestämmer sig 
för att slåss. Han går tillväga på samma sätt som vanliga 
alligatorer (men med +2 på värdena), vilket beskrivs på 
sida 10.

Det jobbiga med situationen är att träskbåten är all-
deles för långsam för att kunna användas för att fly från 
C’azador del’Alba. Det enda säkra sättet är att ta sig upp 
i träden, dit loan inte kan ta sig. Faktum är att den är 
bunden till vattnet och inte kan lämna det. Håller de 
sig uppe i träden kommer C’azador del’Alba nafsa efter 
dem, innan han tröttnar och beger sig iväg bort i träsket. 
Karaktärerna kan få slå ett nervkittlande skräckslag 
med kropp för upplevelsen. Utöver det får de sänka sin 
smärtkapacitet med 1 för att de blir hängande eller sit-
tande i träden under en längre tid.

Efter cirka en timma ser de hur de fem kranierna 
som av en osynlig hand vrids tillbaka till ursprungslä-
get. C’azador del’Alba har nu återförts helskinnad till 
sitt fängelse och måste svara på frågorna igen. Denna 
gång lär dock inte karaktärerna bli lurade att ställa en 
femte fråga. Gör dem det ändå är det inte fel att statuera 
exempel.

Tänker inte karaktärerna på det utan försöker andra 
lösningar som inte fungerar kan du lägga in de två per-
sonerna från Alpha et Omega Industries. De kan börja 
beskjuta C’azador del’Alba, vilket får honom att till slut 
vända om. Alternativt kan du låta Lou dyka upp och 
skrika åt dem vad de ska göra för att överleva.

Scen 5: José minns
Efter att karaktärerna besökt båda platserna börjar 
minnet av det förflutna återvända till José. Som berät-
tare kan du plantera det här under hela träskvistelsen 
genom att beskriva för Josés aktör om fragmentariska 
minnesbilder som passerar. Känslor som rädsla, syner 
av hastiga rörelser, skrik från skräckslagna vuxna, kallt 
vatten som omsluter en och liknande saker. Du kan 
hämta inspiration från Ett förträngt förflutet nedan.

Då du känner att det stämmer in dramaturgiskt 
beskriver du för José hur ett minne från det förflutna 
plötsligt sköljer över honom. Han minns nu klart vad 
Carla syftade på och det är startskottet för hans minnen. 
Nu får aktörerna kort byta roller och spela vad som 
kallas för statister. Du delar ut Speldokument #6, #7 och 
#8 till dem, där riktlinjer för de olika personer de ska 
ta rollen av finns. Statisterna är Carlos och Mira Cruz, 
föräldrar till Carla, och Juan Valderama, far till José. De 
två barnen är båda fem år då scenen utspelar sig.

Ett förträngt förflutet
Scenen börjar då de två familjerna anländer med en trä-
skbåt till en liten ö, djupt inne i träsket. Öns radie är blott 
tio meter, men stora mangroveträd döljer insynen till 
ön. Beskriv hur de fem lägger till med båten och kliver 
ur den. Det är nu statisterna får spela ut sina roller.

Låt Mira ta kommando och dela ut uppgifter som ska 
utföras. Barnen vill väldigt gärna hjälpa sina föräldrar, 
kanske mera ”hellre” än ”bra”. Försök att involvera alla 
aktörer så de får spela ut sina statister efter behov. Låt 
barnen bli ett verktyg för att spela på Juans melankoliska 
tillstånd, Miras förakt för honom och Carlos medlande 
natur.

Då alla samlats kan Mira börja med ritualen och 
varje statist får säga vad de är tacksamma för och vad de 
önskar av framtiden. Det står inte uttryckligen vid sta-
tisterna, utan det är upp till aktörerna att hitta på utifrån 
det som står på lappen. Det finns inget som är rätt eller 
fel.

När det blir Josés tur säger han att han är glad över 
att hans far inte dog tillsammans med modern och att 
han hoppas att Juan ska finna trygghet igen, så att han 
blir ”som då mamma levde”. Bestämmer sig Mira för att 
pika Juan om detta, försök dra ut så mycket dramatik du 
kan ur situationen.

Slutligen är det Carlas tur. Hon säger att det hon är 
mest tacksam för är att hon har sin ”pojkvän” José i sitt 
liv och det hon önskar sig mest är att hon får lära sig alla 
gamla traditioner – till vilket pris som helst, bara hon 
blir duktig på dem. Nästan i samma sekund som orden 
lämnar hennes läppar blåses alla ljus ut och det blir kol-
svart runt omkring dem. I mörkret, innan de hinner 
tända något ljus, hörs Carlas skrik. 

När ljuset strax efter tänds ser de Carla försvinna ned 
under vattenytan ett antal meter bort från ön. Spela upp 
paniken över att någonting tagit henne. Låt statisterna 
reagera på Carlas försvinnande. Låt dem bege sig ut i 
vattnet i fruktlösa försök att finna henne eller gräla sin-
semellan om vems fel det var att det hände. Det viktiga 
är inte vad de gör, utan att de gör någonting. 

Sakta börjar de inse och acceptera att Carla är för-
svunnen, troligen död, och sorgen slår då ned i hennes 
föräldrar. Då allt hopp ser ut att vara ute flyter Carla upp 
till ytan tjugo meter bort. Då de tar sig dit finner de att 
hon är vid liv, trots att hon borde vara död vid det här 
laget. Ett mirakel har inträffat!

Från känslan av lättnad och glädje, återgår du till 
scenen i träsket där José just minns allt detta. Berätta för 
aktören att han nu minns exakt vad ledtråden i Darwins 
bok syftar på och att han kan föra dem dit.

Scen 6: Ritplatsen
Det är krångligt och snårigt att ta sig fram till platsen för 
ritualen. Sammanlagt tar det två timmar att ta sig dit och 
under halva färden rör de sig genom en del av träsket 
som är förvriden och dyster. Träden är döda och det 
ligger en odör av förruttnelse över området.
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Då karaktärerna närmar sig ön känner José igen den 
från sina minnen. Den verkar inte ha förändrats mycket 
sedan han var barn. Ön verkar dessutom vara det enda 
som verkligen blomstrar i den här delen av träsket. 
Framför öppningen in till ön ser karaktärerna också en 
träskbåt ligga förtöjd. 

Träskbåten är Carlas, även om det inte är den första 
gissningen de gör. Intill den står nämligen en asiatisk 
man i trettiofemårsåldern. Nate är dock världsvan nog 
för att gissa att han är japan. Japanen verkar ha spanat 
mot ingången bland mangroveträden och skyndar sig in 
där då han hör karaktärernas båt.

Faktum är att mannen är väldigt bekant för Nate och 
efter ett tag slås han av insikten att mannen är en erfaren 
demonjägare. Han brukar alltid dyka upp på platser där 
ondskan finns och inom några dagar brukar ondskan ha 
försvunnit från platsen. Det är med andra ord ett gott 
omen att han syns här.

Mannen är Yoshida Ono och karaktärer som spelat 
Karma, akt 1 i Nattljus känner igen honom. De har 
troligen en helt annan syn på Yoshida än Nate.

När karaktärerna väl kommit fram till ön och följer 
efter mannen får de ta sig runt hela ön längs en slut-
tande stig innan de kommer upp till öns mitt. Där ser de 
hur mängder med gula orkidéer hänger ned från träden. 
Gröna växter täcker marken och från träden hänger 
slingerväxter, såväl som långa klibbiga sjok med grå lav 
som finns överallt i träden här i träsket.

Dania kan identifiera orkidéerna (liksom övriga som 
lyckas med ett svårt slag med ego + överlevnad) som 
Dödskyssar. De är mycket giftiga och för dem som 
inte vet hur de ska hanteras kan blott en beröring vara 
dödlig. Dania vet att orkidéerna är mycket sällsynta och 
eftersökta även för medicinsk forskning. 

Här uppe ser karaktärerna en cirkel av dödskyssar 
med Carla i mitten. Hon är dock inte ensam, i ringen 
ligger också Yoshida. Båda är helt stilla och verkar 
livlösa, men ett svårt slag med uppmärksamhet + 
medicin gör att karaktärerna lägger märke till att Carla 
andas svagt. Dania behöver inte slå något slag, hon ser 
det automatiskt när hon tittar närmare efter. Dock är 
upplevelsen skrämmande för henne och José, vilket ger 
1 skräcknivå av synen, då det först ser ut som att Carla 
är död.

En annan detalj är att Carlas händer är blodiga, men 
att man utifrån inte kan se några sår. Det rör sig dock 
inte om blod, utan istället om färgen som hon använt 
för att teckna symbolerna på Piedra del Lagarto.

Sanningen är att Carla har besökt de olika platserna i 
träsket eftersom hon hoppats att de skulle kunna hjälpa 
henne motstå Det svarta trädet. Hon har ställt frågor 
om det hos C’azador del’Alba och det var även därför 
hon slöt en pakt med spöket. Allt i syfte att ha något 
att bekämpa Det svarta trädet med. Då alla förberedel-
ser var klara kom Carla hit och utförde en ritual, så att 
hon kunde resa till det andliga planet för att konfrontera 
Det svarta trädet. Konfrontationen har vid det här laget 
redan inträffat och lämnat Carla som förlorare.

Nate (eller de som lyckas med ett svårt slag med 
ego + ockultism) kan gissa att en besvärjelse utförts på 
platsen, men det är osäkert vad. Lyckas Nate med slaget 
eller andra får ett perfekt slag gissar de att blommorna 
tjänar som syfte att öppna sinnet på något sätt. Riten 
fokuserar troligen på någon form av andlig resa.

De som lyckas med ett rutinmässigt slag med 
ego + ockultism minns att de hört något om att bryta 
cirklar inte är att rekommendera. I själva verket är det 
ett bra sätt att befria någonting ondskefullt. Med ett 
perfekt slag vill karaktären dra sig till minnes att cirklar 
ofta används för att skydda sig från väsen eller spärra in 
onda krafter.

Bestämmer sig någon för att bryta cirkeln, slits samt-
liga karaktärerna direkt in på det andliga planet och du 
kan fortsätta med Scen 7. 

Karaktärerna vet antagligen inte att det är Carla som 
kastat besvärjelsen eller vad hennes mål egentligen är. 
Det är genom blomcirkeln hon lyckats öppna en väg 
dit och i samma stund som någon sträcker in sin hand 
eller kliver in i cirkeln, dras även de in på det andliga 
planet. För utomstående verkar karaktären istället falla 
i en djup dvala.

Tanken är att alla karaktärer ska kliva in i cirkeln och 
då den sista gör det säger du att hon hör en utombords-
motor närma sig ön. Då karaktärerna återvänder hit i 
Scen 9 är de omringade av männen från Alpha et Omega 
Industries. Det är nämligen dem som karaktärerna hör 
närma sig. 

Vägrar alla karaktärer kliva in i cirkeln kan du helt 
enkelt spela ut hur de två männen kommer till ön och 
konfronterar den levande personen. Konfrontationen i 
sig kan påverka utgången från det som beskrivs i Scen 9, 
så du som berättare får vara beredd att modifiera scenen 
efter deras handlingar.

Scen 7: Andeträsket
Efter att ha dragits in på det andliga planet vaknar 
karaktärerna upp i ett dunkelt och lummigt träsk. Ljus-
spektrat är annorlunda. Det har en kall, blå ton. Då de 
vaknar står de på en lerig botten med vatten upp till 
midjan. De enda ljud som hörs är vindens vinande och 
vattnet som sakta flyter förbi. Värt att notera är att det 
inte finns några blodiglar i vattnet på andeplanet, till 
skillnad från det vanliga träsket. Med andra ord kan du 
bortse från effekter av dem här.

Karaktärer som dör här på andeplanet dör visserli-
gen inte fysiskt, men mentalt. Det innebär att de som 
dör här  kommer att klassas som hjärndöda, utan chans 
till att någonsin vakna upp. 

Rörde någon karaktär spöket i Scen 3 kommer spöket 
ta kontroll över karaktären på andeplanet. Denne är 
fortfarande relativt svag på grund av pakten med Carla, 
men kommer med tiden att växa sig starkare. Dela ut 
Speldokument #9 till den besatta karaktären. Spöket för-
söker motarbeta de andra karaktärernas försök att finna 
Carla och kommer göra så ända tills karaktären får 2 
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skadenivåer, då hon för resten av berättelsen får tillbaka 
kontrollen över sig själv.

Lagom då karaktärerna börjat acklimatisera sig till 
omgivningen ser de en blå klänning komma flytande. 
Både Dania och José känner igen den som Carlas. Klän-
ningen kom uppströms ifrån och är det enda spår karak-
tärerna har.

Då de rör sig framåt kan de se ett flertal vattensnokar 
simma i vattnet. De håller sig dock undan, men kan i 
vissa fall bilda krusningar på ytan, som på avstånd ser ut 
som en alligator. Spela lite på kuslig- och osäkerheten att 
de inte kan se vad som finns i vattnet. Är dina karaktärer 
väldigt stridslystna och väl utrustade kan du lägga in en 
primat i form av en alligator här.

Att röra sig genom träsket går inte särskilt snabbt, 
utan är ett mödosamt arbete samtidigt som det snart 
blir kyligt. Karaktärerna slår ett svårt slag med kropp + 
överlevnad för att undvika att sänka sin smärtkapacitet 
med 1 (återfås då de vilat i värme). Ett marginellt miss-
lyckande gör bara att karaktären kommer dra på sig en 
förkylning, medan ett fummel däremot ger en förlust på 
2. Blir resultatet 0 innebär det att karaktärerna tar 1 ska-
denivå av kylan och sen får tillbaka 1 i smärtkapacitet.

Efter en kvarts färd framåt passerar de en sten som 
är nästan identisk med Piedra del Lagarto. Har spöket 
besatt en karaktär får hon här möjlighet att lura tillbaka 
de andra till den verkliga världen. Instruktionerna för 
det återfinns på Speldokument #9.

Ytterligare femton minuter förflyter tills karaktärerna 
når platsen där Carla är. Om de förlorar hoppet kan du 
lägga in ytterligare ett flytande klädesplagg som ledtråd. 

De ser hur mangroveträden radar upp sig och skapar 
vad som liknar en tät, sammanvuxen allé som leder fram 
mot en ö. Enda vägen dit är att gå längs allén, eftersom 
växtligheten är oframkomlig i övrigt. Utan att riktigt 
kunna sätta fingret på vad, får karaktärerna känslan av 
att något inte står rätt till.

Scen 8: Svarta trädets rötter
Efter att ha tagit sig igenom allén kommer karaktärerna 
till Det svarta trädets dunge där Carla finns. Det är ett 
stort område (50 meter i diameter) och miljön badar i 
ett starkt, ljusblått sken från trädtopparna. Här finns 
gott om träd och sly, både levande och döda och bland 
dem kan karaktärerna se ett flertal korpar sitta tysta och 
nästan skräckslaget iaktta vad som sker. I dungens mitt 
finner de ett stort, mörkgrönt, sjukligt förvridet träd 
som sträcker sina grenar mot skyn. Vid dess rötter finns 
en mindre öppning som ser ut att leda ned i underjor-
den.

Framför öppningen finns Carla, naken precis som 
gud skapade henne. Däremot ser hon annorlunda ut 
mot tidigare. Hennes ådror är svarta och huden skitig 
av jord. Där huden blottas lyser den vit, närmast likblek. 
Karaktärerna ser inte hennes ansikte, men då de väl gör 
det är det en skrämmande syn. Ögonen har ersatts av 
tomma, mörka hålor och de fåtal tänder hon har kvar är 
spetsiga som ett rovdjurs och köttslamsor från gud vet 
vad hänger kvar. 

Då karaktärerna kommer till platsen verkar hon sitta 
i djup trans framför trädet. Börjar de gå fram mot henne 
eller är på väg att säga något hör de en vissling. Från 
skuggorna inne bland mangroveträden ser de Yoshida 
stå gömd. Han vinkar till sig dem och varnar dem att 
gå för nära kvinnan och visar hastigt ett sår i sin vänstra 
sida som han dolt med armen. Yoshida säger att hon blir 
som galen då någon närmar sig. 

Dania kan ana att det är någonting som är fel med 
såret, men vill hon titta närmare på det vägrar Yoshida. 
Skälet är mycket enkelt: det är nämligen skapat för att 
karaktärerna ska bli övertygade om att Carla måste ned-
göras.

Om karaktärerna inte är bekanta med honom sedan 
Nattljus presenterar han sig som Yoshida, en man som 
tagit på sin lott att bekämpa ondska i världen. Ondska 
som människan vägrar att se. Han lockades till träsket 
för att här fanns en närvaro som var bekant, nämligen 
Bestarnas fader. I träsket finns tjänare till honom och 
han måste förgöra dem. 

Han säger att trädet framför dem är en länk till ett 
av dessa monster, vilket betyder att kvinnan också är 
en av ondskans hantlangare. Då Yoshida får veta att det 
är Danias mor beklagar han sorgen och ber henne ta 
farväl av varelsen som en gång var hennes mor innan 
det är för sent. 

Blir karaktärerna upprörda av hans ord och hotar 
honom försöker han övertyga dem om att den kvinna 
de en gång kände som Carla inte längre är den kvinnan. 
Hon är nu försvuren åt ondskan i träsket, vilket borde 
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stå klart bara av att betrakta henne närmare. Vägrar de 
acceptera detta säger Yoshida att Carla då blir deras 
ansvar. 

Yoshida ser nästan direkt att Nate är den som inte 
har någon personlig relation till Carla och kommer att 
vädja till hans förnuft. Kroppen är besatt av en ond ande 
och har utplånat Carlas sinne. Vaknar kroppen upp i 
den riktiga världen så är det inte Carla som vaknar, utan 
det som besatt henne. Om hans ord verkar ha effekt 
på Nate ger han honom en tanto, en japansk dolk, då 
ingen ser.

Möte med Carla
Då karaktärerna närmar sig reser sig Carla upp och 
vänder sig mot dem. Vid åsynen av Dania och José lyser 
hon upp av glädje. Hon berättar hur glad hon är över att 
se dem och välkomnar dem till den vackra lund där de 
befinner sig. Ungefär här kommer Yoshida att försvinna 
spårlöst, då Carla nu är upptagen med karaktärerna.

Carla verkar lugn och harmonisk och talar med en 
röst full av kärlek, vilket skapar en skrämmande kontrast 
till hennes utseende. Hon säger att hon funnit frid på 
denna vackra plats och inser nu att hon varit så rädd för 
att dö att hon glömt leva. Carla erkänner sin kärlek till 
José och berättar hur mycket Dania betyder för henne. 

Hon verkar inte alls bry sig om Nate. Försöker han 
tala med henne tycks hon snarare bli rädd för honom. 
Faktum är att hon försöker varna de andra karaktä-
rerna och berätta att han egentligen är ett monster. Hon 
beskriver hur hon ser hans sanna utseende, vilket i själva 
verket är exakt så som karaktärerna ser henne.

Förklarar de detta anklagar Carla Nate för att vilse-
leda dem. Uppenbarligen är det han som försöker få 
karaktärerna att vända sig emot henne. Försök få Carla 
att låta sympatisk och att hennes ord inte kan avfärdas 
så lätt. Faktum är att ju mer de lyssnar på hennes ord 
kommer de andra, utom Nate, börja se hur omgivningen 
förändras. Den blir allt mer lik den vackra lund som hon 
berättat om. Det tidigare så skrämmande svarta, för-
vridna trädet blir ett stort vackert beskyddande vårdträd 
och ett varmt och behagligt ljus lyser där det tidigare 
fanns ett hotfullt mörker.

Carla själv ser vacker och ungdomlig ut, medan Nate 
ser ut som den varelse Carla beskrev. Försök ge intrycket 
av att karaktärerna ser igenom en illusion och att det 
verkligen finns sanning i hennes ord.

Konfliktens centrum är om Dania och José väljer att 
lita på Carla och det de ser. Hur ställer de sig till Carlas 
anklagelser mot Nate? Hur reagerar Nate på anklagel-
serna? Scenen kommer få sitt slut och karaktärerna 
vaknar upp på ön igen då ett dramatiskt slut uppnås. 
Det kan exempelvis ske då alla vänder sig emot Nate, då 
Nate dräper Carla eller om de väljer att lämna platsen. 
Använd fingertoppskänsla för att avgöra när det är 
lagom att beskriva uppvaknandet i Scen 9. 

Carla är i själva verket besatt av Det svarta trädet 
och försöker förvrida sinnet på karaktärerna. Det svarta 
trädet anklagar Nate, eftersom han vet att Carla hoppa-
des att denne skulle stoppa honom. Han har dock ingen 

aning om hur eller vad för sorts hot Nate utgör, så han 
försöker få de andra att vända sig emot honom. Används 
egna karaktärer är Det svarta trädet försiktig gentemot 
dem på samma sätt som mot Nate, men försöker lirka 
fram information om vilka de är och vad som är deras 
mål. Behövs värden för Carla då hon är besatt av Det 
svarta trädet har hon 8 i fysik, intellekt och charm.

Försöker karaktärerna ta sig in i Det svarta trädets 
manifestation genom hålet kan du beskriva hur en 
enorm kyla sveper in i dem och hur allting svartnar. Det 
är som om de känner hur någonting slår rot i själen. 
Någonting som antingen är hemskt eller alldeles under-
bart, beroende på hur man ser omgivningen.

Innan du beskriver hur scenen tonar bort och karak-
tärerna vaknar upp kan du beskriva hur yoshida kommer 
upp från trädets inre hållande någonting tätt intill sig, 
även om de inte kan se vad det är. Vad det än är får det 
korparna att börja kraxa av såväl skräck som respekt. 

Scen 9: Konsekvenser
Då karaktärerna tar sig ut ur dungen vaknar de upp vid 
ringen av Dödskyssar och ser att Yoshida är spårlöst 
försvunnen, men att Carla fortfarande är medvetslös. 
Vad de dock inte lade märke till förut var de två män 
som står där nu: Mr Jones (den fetlagde mannen i vit 
kostym) och Mr Cage (bjässen).

Mr Cage riktar geväret mot Dania samtidigt som 
Mr Jones presenterar sig som representant för Alpha 
et Omega Industries. Han säger att Dania varit en stygg 
flicka och stulit någonting som inte tillhör henne. Nu 
vill de ha tillbaka serumet och att Dania följer med dem 
för att förklara sina handlingar. 

De kan även förtydliga sina tidigare intentioner i 
träsket. De sköt inte på karaktärerna, utan deras båt. 
Skulle båten springa läck eller motorn gå sönder skulle 
de inte kunna fly och bli tvungna att komma över i deras 
båt.

Har Dania inte kvar serumet för att hon tappat det 
i träsket kommer de anta att hon redan gett det till sin 
mor. I så fall kräver de också att modern omhändertas 
för närmare studium. De två är avfärdande till eventu-
ella tal om andar som besatt Carla och tror att Dania 
istället försöker dölja spåren av att serumet använts.

Skulle blod spillas här kommer det att absorberas av 
marken. Det ser mycket obehagligt ut, nästan som om 
jorden hungrigt och hotfullt sväljer blodet. Ett nerv-
kittlande skräckslag med ego kan vara på sin plats 
för dem som ser det. Blodet föder Det svarta trädet och 
stärker den han besätter, vilket för tillfället är Carla. För 
varje skadenivå som görs på ön får hon +1 på endera av 
fysik, intellekt eller charm. 

Carlas uppvaknande
Då diskussionerna som bäst går fram och tillbaka sätter 
sig Carla plötsligt upp. Tekniskt sett är det inte Carla, 
utan Det svarta trädet som tagit över hennes kropp. 
Beroende på hur händelserna på andeplanet utvecklade 
sig kan det vara en mycket skrämmande upplevelse. 



18 19

Är de övertygade om att Carla borde dö och försöker 
reagera på det kommer de bli hindrade av Mr Cage. Han 
tänker inte stå och se på när en gammal dam mördas 
(särskilt inte när hon kan ha serumet i sig). 

Det svarta trädet vill ta sig ut ur träsket och använ-
der alla medel till sin hjälp. Han spelar rollen av den 
ångerfulla Carla som inte minns vad som hänt sedan 
morgonen men nu vill ställa allt till rätta. Hon kramar 
om sin dotter och erkänner sin kärlek till José. Den hon 
inte lägger någon energi på är Nate. Faktum är att hon 
säger sig inte ha en aning om vem han är. Hon erbjuder 
sig följa med Dania in till staden för att försöka finna ett 
sätt bota sin cancer. 

Köper Dania den lösningen och vädjar om att få ge 
serumet till sin döende mor kommer Mr Jones motvil-
ligt låta henne göra det i utbyte mot två saker. För det 
första att de båda följer med till Alpha et Omega Indu-
stries högkvarter och för det andra att de säger att Dania 
gav serumet innan de blev funna. Carla köper den lös-
ningen helt och hållet.

Nate kommer dock troligen inte känna någon frid 
genom denna utveckling. Efter ett tag delar du ut Spel-
dokument #10 till Nates aktör (eller den med högst ock-
ultism om Nate inte används). Han skådar nämligen 
hennes sanna ansikte, vilket sätter honom i en prekär 
situation. Ska han låta mor och dotter återförenas samt 
ge den gamle mannen en sista chans till att få kärlek? 
Eller ska han krossa deras drömmar och göra någonting 
åt det han ser?

Avslutningen i berättelsen är rätt öppen. Mr Jones 
och Mr Cage kräver att Dania följer med dem tillbaka 
i träskbåten, för att sedan fortsätta till San Sebastian. 
Vädjar Dania om att få med sig modern accepterar de. 
Väl i land kontaktar Mr Jones företaget och ber dem 
skicka en bil för att hämta dem till företagets högkvar-
ter. José lämnas kvar med en varning från Mr Jones att 
aldrig dryfta ett ord om vad som hänt i träsket för sitt 
eget bästa. De kan också se till att han får möjlighet att 
besöka Carla när behandlingen börjar ge resultat. 

Börja sakta tona ned tempot ute i träsket och bli allt 
mer summarisk med händelserna för att indikera att 
berättelsen är på väg att ta slut. Det sätter press på Nates 
karaktär att om han ska göra någonting måste han göra 
det snart. Annars går tillfället honom ur händerna. Då 
bilen från Alpha et Omega Industries hämtat upp Dania 
och Carla är berättelsen slut och likaså Nates möjlighe-
ter att hejda Det svarta trädets frigörelse.

Lösa trådar
Här tar Kräftfeber slut, men det betyder inte att din 
berättelse behöver göra det. Nedan presenteras ett par 
trådar som berörs i berättelsen och som du kan vilja 
spinna vidare på.

Det svarta trädet: I form av Carla kommer Det svarta 
trädet att försöka ta sig ut ur träsket till San Sebastian. 
Där kommer han så småningom fly och utkräva hämnd 
på dem som stått i hans väg. Karaktärerna blir då huvud-
fokus i jakten och de ställs nu inför en besatt kvinna 

som växer sig allt starkare ju längre tiden går. Kan de 
överlista Det svarta trädet och rädda Carlas själ?

Den svarte hängde mannen: Löste inte karaktä-
rerna Lou från hans synd börjar de snart få drömmar 
om den hängde svarte mannen. I början är mardröm-
marna enbart obehagliga, men snart blir de allt värre. 
Mardrömmarna utspelar sig i det förflutna, under 1800-
talet, och visar upp en hemsk tid för de svarta slavarna 
och hur de vänder sig till den mörka voodootron. Kan 
de lista ut den hängde slavens öde?

Voodookulturen: En gång i tiden tycks det ha utövats 
kraftfull voodoomagi i trakten och det kanske är någon-
ting som intresserar karaktärerna. Vill de leta efter 
platser kring Agua Oscuro som har betydelse för voo-
dookulturen kan du själv skapa fler sådana platser som 
knyter an till Det svarta trädet. Kanske finns det fortfa-
rande kvar personer här som dyrkar honom?

Dania och Nate: Både Dania och Nate har kopp-
lingar till Det svarta trädet på olika sätt och i framtiden 
kommer deras öden återigen korsas. Det kommer dock 
att skildras i en annan berättelse.

Yoshida: Vad var det egentligen som Yoshida fann i 
Det svarta trädet? Lyckas de finna honom kommer han 
förneka att han hittade någonting alls och att de sett i 
syne. Uppenbarligen pågår någonting mycket underligt, 
frågan är bara vad? Och har han något med den svarta 
rosen att göra?

Fagrin: Karaktärerna har fått reda på att Det svarta 
trädet har en koppling till Fagrin och är ett mycket starkt 
väsen. Kanske finns det ett sätt att hejda Det svarta 
trädet och på så sätt försvaga Fagrin? Finns det möjlig-
heter att få fram mer information om honom genom att 
titta närmare på lokalhistorien?
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Yoshida log för sig själv då han såg de andra börja 
tjafsa med den kvinna som var knuten till Det 
svarta trädet. Det gav honom tillfälle att ta sig 
in utan att hon kunde hindra honom. Kylan som 
svepte in honom var han van vid sedan tidigare, 
precis som alla skuggvandrare. Vanliga människor 
däremot? För dem skulle obehaget vara betydligt 
större.

Hans fotsteg tog honom försiktigt framåt, 
då marken som lutade brant nedåt var mjuk och 
fuktig. Ett förhastat steg skulle snabbt leda till 
ett ras och det var det sista han ville. Istället tog 
han sig lugnt och metodiskt fram genom mörkret. 
Inte heller det var någonting ovanligt för honom. 
Alla skuggvandrare var bekanta med mörkret och 
kunde se obehindrat. Med åren hade mörkret blivit 
en naturlig del av dem.

Till slut kunde Yoshida känna hur han nått 
botten. Marken sluttade inte längre, istället befann 
han sig i en liten sal. Från taket hängde trädröt-
ter och väggarna var av jord. I mångt och mycket 
verkade det vara en naturlig sal, men Yoshida kände 
att den var allt annat än naturlig. Faktum var att 
det fanns en mycket kraftfull närvaro här nere även 
om han inte såg dem.

Försiktigt spanade han över rummet efter spår 
av den idol han var utsänd att hämta. Det var 
särskilt två platser som särskilde sig. Först en stor 
urgröpning i väggen som verkade skapad av män-
niskohänder för länge sedan. Det andra var hur röt-
terna i taket verkade sluta sig kring något. Yoshida 
skred ljudlöst över rummet fram till urgröpningen 
och skådade in i det kompakta mörkret. Därinne 
kunde han se ett par stentavlor med inskriptioner. 
Antagligen var de kvarlämnade av den voodookult 
som en gång vigt sitt liv åt Det svarta trädet, den 
loa som de använt för att kommunicera med den 
varelse de kallade för Bestarnas fader. Stenski-
vorna var säkerligen av intresse för någon, men inte 
för honom. 

Istället vände sig Yoshida mot trädrötterna 
i taket men såg då att de började röra på sig. De 
svajade fram och tillbaka som en blind som sving-
ade sin piska i ett försök att bestraffa någon. Var 

det närvaron som gav sig till känna? Yoshida var 
inte säker. Det han däremot var säker på, var att 
han inte skulle komma åt vad det än var som röt-
terna i centrum höll sitt grepp om. I alla fall inte 
utan att utsätta sig för fara. 

Yoshida studerade rötternas blinda snärtande 
för att söka efter någon form av blotta, men han 
kunde inte finna någon. Det tydde på att det som 
först såg ut som ett planlöst piskande uppenbarli-
gen var någonting mycket mer. Lyckligtvis verkade 
rötterna inte nå fram till honom, så han befann sig 
i säkerhet.

”Vem är du som inkräktar på Det svarta trädets 
domän? Vem tjänar du?” Rösten mullrade fram från 
både väggar och tak och fick jord att rasa ned. 

”Mitt namn är Yoshida Ono, en enkel skuggvan-
drare från den svarta rosen. Jag tjänar Fagrin, den 
varelse som du kallar Bestarnas fader och den som 
kallades för Den mörke jägaren av dem som levde 
här innan dina dyrkare. Jag är här för att kräva den 
idol som föreställer honom du tjänar, den idol som 
dina dyrkare gömde här hos dig.”

”Om sanning finns i dina ord ska du få vad du 
eftertraktar då det tilltalar Bestarnas fader, men 
först vill jag att du bekänner färg.”

”Jag vandrar i skuggorna och räds inte din kyla, 
vilka fler bevis behöver du?”

”Låt mig skåda mörkret inom dig. Öppna ditt 
sinne för mig.” Yoshida nickade lätt och tog ett 
steg fram. En trädrot sträckte sig efter honom 
och la sig mot hans panna. Yoshida kunde känna 
en stark kyla borra sig in i hans sinne och hur en 
närvaro uppenbarade sig. Det var obehagligt, men 
han antog att det var enklaste sättet att få allting 
överstökat. Trots allt så hade de samma mål, näm-
ligen att försegla umbran så att ondskan inte skulle 
kunna tränga in i världen igen.

Plötsligt ryckte roten till och kastade sig undan 
från Yoshida. Det var uppenbarligen nog för röt-
terna som beskyddande hållit om någonting i 
rummets mitt skulle förlora greppet om det som den 
vaktat. Det föll till golvet och Yoshida kunde se en 
statyett föreställande ett magnifikt väsen, den ulti-
mata jägaren. Kroppen var hästliknande, även om 

Avslutning
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dess sex ben och stora, söndertrasade änglavingar 
på ryggen skilde sig från en vanlig hästs. Som om 
inte det vore nog hade den likt en kentaur mänsk-
lig överkropp, även om den inte alls liknande en 
människa. Överkroppen hade sex armar som alla 
slutade i händer med stora klor. Ansiktet saknade 
såväl mun som öron och näsa. Istället fanns där ett 
tiotal ögon som stirrade vaksamt på sin omgivning. 
Statyetten var gjort i en mörkblå metall och skulle 
uppslukats helt av mörkret av mer ovana ögon. 

I samma stund som Det svarta trädet blint 
piskade efter att ha borrat sig in i Yoshidas sinne 
gjorde han en kvick rullning framåt, så att han 
nådde statyn. 

”Förrädare!” Det svarta trädets skrik ekade i 
salen, men Yoshida var redan borta. Umbran hade 
slukat honom och Det svarta trädet stod ensamt 
kvar.

~O~

Nate stirrade på vägen medan landskapet for förbi. 
Trots att hans uppmärksamhet såg ut att ligga 
på vägen var den istället någon helt annanstans. 
Varför hade han varit den ende som kunde se Carlas 
sanna jag? Var det för att hans ögon redan var 
öppna för det övernaturliga på ett sätt som ingen 
annan av de närvarande? Hade det varit ett trick 
för att lura honom? Kanske, kanske fanns det en 
mer skrämmande förklaring. 

Var det så att efter åren på resande fot, efter 
allt han sett, började han långsamt bli galen? De 
galna hade en tendens att enklare skåda igenom de 
slöjor som fanns runt det övernaturliga, något som 
knappast gjorde dem friskare. Naturliga reaktio-
ner hos dem förvandlades till vanföreställningar i 
läkarnas diagnoser. En nedåtgående spiral. 

Det vore inte förvånande om han bit för bit 
förlorade sitt förnuft, inte efter allt han tvingats 
uppleva. Tack och lov fanns det inte någon känd 
sinnessjukdom i hans släkt. Riskerna var något 
mindre i alla fall. Sedan var det väl ett friskhets-
tecken att han reflekterade över det. 

Under åren hade Nate som sagt sett mycket, 
men han hade en känsla av att någonting var 
annorlunda den här gången. Han hade kommit för 
att söka efter information om Bestarnas fader, men 
istället mött någon form av tjänare till honom. Det 
var som om den slagit rot i honom och han kunde 

inte få det ur sitt sinne. Varför kändes mötet med 
Det svarta trädet så annorlunda? Nate var inte 
säker, men visste att han inte kunde låta det bero. 

Det behövde utföras mer efterforskningar innan 
han kunde göra ett nytt besök i träsket. Han måste 
få veta varför det kändes annorlunda.
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Alla berättarpersoner beskrivs nedan med tre värden, 
fysik, intellekt och charm istället för med vanliga 
färdigheter och egenskaper. Det här är något som pre-
senteras närmare i Visioner och fantasier. Charm 
används för alla situationer rörande social interaktion, 
fysik vid alla fysiska prövningar och intellekt när det 
gäller någon form av intellektuell eller kunskapsrelate-
rad utmaning.

Skälet till de förenklade värdena är för att det helt 
enkelt inte finns samma behov av att fylla ut en berät-
tarperson lika väl som en karaktär när den endast spelar 
en mindre roll i berättelsen. Du slår en tärning, två om 
de har en specialisering, och lägger sedan ihop aktuellt 
värde med tärningsslaget för att få ett slutgiltigt resultat. 
Det fungerar med andra ord som vanligt förutom att 
det bara är ett värde som som används istället för två.

Lou Morales
Lou föddes på 1800-talet som son till traktens rikaste 
man. Han var bortskämd och arrogant då, vilket ledde 
till hans öde. Då en slav rymde ur fångenskapen letade 
han tillsammans med sina vänner upp slaven och hängde 
honom i träsket. Han visade ingen som helst ånger eller 
skuld, vilket fick traktens voodoosekt att kasta en för-
bannelse över honom så att han dog. Lous död ledde 
hans far att tillsammans med förstärkning från de när-
liggande byarna rensa ut voodosekten en gång för alla.

Döden var dock inte något Lou fick känna på. Istäl-
let återföddes han i träsket med en förbannelse över sig. 
Tills den dag hans offer fann frid skulle Lou hemsöka 
träsket. Lou är inte medveten om det själv, utan håller 
sig för sig själv med minnet av det han gjort. 

Han är medveten om Det svarta trädet och dess 
ondska, vilket skrämmer honom. Han vet inte mycket 
om det, men säger att det även kallas för träskets ande. 
Var anden ska finnas vet han inte, för han är smart nog 
att hålla sig borta från den, men kan säga att platsen i 
alla fall ligger bortom den gamla offerplatsen, inne i det 
döda träsket.

Personlighet: Tiden i träsket har förändrat Lou och 
han lever nu ett stillsamt liv fullt av ånger och skuld, 
även om han försöker dölja det för andra. Han är fullt 
övertygad om att han kommer få tillbringa all framtid 
i träsket för sina synder. Då någon tar sig tid att prata 
med honom så finner de honom ofta något udda. Efter-
som Lou är ovan att tala med folk så bryter han ofta 
mot vanliga konventioner, som till exempel låta någon 
annan tala klart. Han verkar dock innerst inne ha ett 
gott hjärta.

Utseende: Lou är en äldre, mager man som är grå både 
i håret, hyn och kläderna. Han är en enstöring som 
oftast återfinns i sin träskbåt och har av enskildheten 
inte brytt sig märkvärdigt om sin hygien. Trots att han 
ser sjabbig ut, så luktar Lou knappast så illa som man 
förväntar honom att göra. Tvärtom, han verkar inte ge 
ifrån sig någon som helst kroppsodör, utan den dränks 
istället helt av träsket.

Värden: Lou har 6 i fysik, 7 i intellekt och 6 i charm. 
Observera att han aldrig rör vid någon person, då han 
till exempel sträcker över gumbo tar karaktärerna i skå-
larna utan att röra hans händer. Det beror på att Lou 
inte har en fysisk form, utan endast är en vålnad så över-
tygad om att han är människa att han inte vet vad han 
egentligen är. Han besitter förmågor att röra vid saker, 
men inte människor. Rör någon vid honom märker de 
att han är okroppslig. Ironiskt nog kommer han, om de 
exempelvis visar upp boken ”Voodooprästinnan” med 
symbolen fortfarande kvar på insidan, inte att se den 
eftersom symbolen skyddar mot alla andar, inte bara de 
knutna till Det svarta trädet.

Mr Jones
Mr Jones heter egentligen något annat, men har ett fin-
gerat namn under pågående uppdrag. Han är en man 
som Alpha et Omega Industries kallar in i situationer där 
det råder viss brådska. Jones har nämligen en förmåga 
att få saker lösta snabbt och utan större bekymmer. 

Han är en person som är van att frottera sig med folk 
i maktens korridorer och har ett stort kontaktnät som 
gör honom mycket inflytelserik, även om han sällan 
utnyttjar detta. Dock återfinns han ofta i bakgrunden 
vid både politiska såväl som kulturella prominenta till-
ställningar.

Jones nuvarande uppdrag är att hämta tillbaka det 
serum som Dania stulit och därefter föra tillbaka både 
detta och Dania till företaget.

Personlighet: Alltid lugn och kontrollerad, hanterar 
Jones problem på samma sätt. Med professionell kyla 
och en illusion av fullständig auktoritet även i de fåtal 
fall där han saknar sådan. Han är rationell och metodisk, 
med absolut noll tolerans för grundlös tro på vare sig 
religion eller annat hokus pokus. På så sätt är han jord-
nära och praktisk till sin natur.

Utseende: Jones är en fetlagd man i vit kostym, välra-
kad och prydlig till sitt yttre. Han har kort, tunt vitt hår 
som till stor del döljs under den vita hatten. Ansiktet är 
runt och kinderna plufsiga.  

Appendix a: Berättarpersoner
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Befinner sig karaktärerna nära honom kan de genom 
träskets övriga dofter känna en påträngande doft av 
hans rakvatten.

Värden: Mr Jones har 6 i fysik, 10 i intellekt och 12 
i charm.

Mr Cage
Mr Cage är en före detta elitsoldat som fick lämna armén 
efter moraliska övertramp. Det gjorde att han inte fick 
goda vitsord. Trots det värvades han till Alpha et Omega 
Industries för specialuppdrag av Mr Jones. Sedan dess 
har Cage bistått Jones under särskilda uppdrag där hans 
kompetens behövs. På fritiden är han intresserad av 
adrenalinkickar, snabba bilar och vackra kvinnor.

Personlighet: Tystlåten men handlingskraftig agerar 
Cage alltid snabbt i skarpa situationer. Han har ett mili-
täriskt sinne för ordning och disciplin och ser Jones som 
sin överbefälhavare. Han är mera öppen och social på 
fritiden, men tillåter inte sådant under arbetstid.

Utseende: Att han är en före detta elitsoldat märks på 
att han har en resolut kroppshållning. Cage har god fysik 
med rejäla muskler, vilket ger intrycket att han kan ta 
hand om det mesta med råkraft. Han är klädd i en mörk 
uniform, vilket förstärker det militära draget ytterligare. 
Cages huvud är rakat och blicken kylig.

Värden: Mr Cage har 12 i fysik, 4 i intellekt och 7 i 
charm. 

Yoshida Ono
Yoshida är en av sekten Kurobaras mest effektiva män 
och rapporterar endast till Norio Sato. Han är obrotts-
ligt lojal till sekten och dess mål, vilket är att förhindra 
varelser från umbran att bryta sig in i vår värld. De är 
väktare av umbran och dyrkar den kraftfullaste varelsen 
där, Fagrin.

Under sin tid i Kurobara har han tvingats till många 
handlingar för att fortsätta kampen och hålla sektens 
inflytande dolt. En av hans insatser var att få stopp på 
en fotograf  som upptäckte Kurobaras förehavanden 
inom den undre världen i jakten på en av Fagrins tretton 
idoler. Fotografen och hans fru tystades, men barnet 
skonades. Yoshida är inget monster, men är å andra 
sidan heller ingen ängel. Han gör bara vad som krävs.

Hans uppdrag i Kräftfeber är att finna en av de sista 
idolerna som föreställer Fagrin. Den finns inne i Det 
svarta trädet och skildras i avslutningen. Det är dock 
endast en sidohändelse i Kräftfeber och är mer tänkt att 
visa att andra saker försiggår i träsket än Carlas besät-
telse. Karaktärerna blir en lämplig distraktion så att han 
kan slinka förbi Det svarta trädets väktare och få tag i 
det han vill ha.

En närmare beskrivning av Yoshida finner du på sida 
101 i Lögnens slöja.
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Speldokumenten är en slags rekvisita som berättaren 
kan dela ut till aktörerna vid lämpliga tillfällen. De 
används dels för att aktörerna inte ska glömma viktig 
information, dels som stämningshöjare. Som de sitter 
monterade i berättelsen kommer de att skrivas ut med 
något annat på baksidan. För att underlätta utdelning 
av dem och även urklippning av speldokument kan det 
vara lämpligt att skriva ut dem på separata blad.

Dokumenten delas ut ett i taget när karaktärerna får 
tag i den information som presenteras. Exakt när detta 
bör ske står omnämnt i berättelsetexten.

Speldokument #1 kan du direkt ge till Josés aktör efter 
att han läst igenom sin karaktärsbeskrivning och säga 
att det är brevet som han ska ge till Dania i Scen 1. Det 
är nämligen det brev som Carla skrivit till Dania innan 
hon försvann. 

Nästa två speldokument är de ledtrådar som karak-
tärerna kan finna i huset och som antyds i brevet. Även 
de delas ut i Scen 1.

Speldokument #4 är riktat till Nate, då de anländer till 
Piedra del Lagarto i Scen 3.

Speldokument #5 delas ut till Josés aktör när rätt fråga 
ställs i Scen 4.

De tre nästföljande speldokumenten delas ut i Scen 5 
och är tre statister. Det är mindre roller som aktörerna 
får ta på sig att spela för att skildra då José minns en del 
av sitt förflutna som han förträngt.

Det nionde speldokumentet delas endast ut om 
någon av karaktärerna blivit besatt av spöket i Scen 3. 
Besättelsen och utdelningen sker i så fall i Scen 7.

Speldokumentet #10 är det sista och delas ut till Nate i 
Scen 9 å alla vaknat upp från andeplanet. Det är då som 
han inser att det inte är Carla som finns bland dem, utan 
Det svarta trädet i hennes kropp.

Appendix b: speldokument



Speldokument #1: Brevet

Läser du detta Dania, är jag borta.

Jag bad José överlämna det här brevet till dig för att du inte ska leva i ovisshet om varför jag 
försvann. 
Det finns ondska i världen, ondska större än du kan tro. Redan som barn såg jag den och jag 
kunde inte glömma den så som José gjorde. Mina ögon öppnades och jag tog på mig att stanna 
vid träsket tills dagen då ondskan åter var på väg att vakna. 
Den tiden är nu och jag måste finna den gamla platsen dit våra familjer förde oss som barn för 
att besöka anden. De mörka korparnas ögon spejar på mig. Korparna spanar åt sin mästare, 
Den mörke jägaren. Han som är Bestarnas fader. Tiden närmar sig och jag är redo att ge 
mig själv till träskets ande för att förhindra Den mörke jägarens ankomst.
Vad du än gör, blunda och vänd dig om. Och för guds skull, vänd aldrig ryggen mot Den 
mörke jägarens korpar. De tjuvaktiga fåglarna ser med sin mästares ögon och kommer döda dig 
om de ser dig som ett hot! 
Det finns en man som kommer att söka upp mig med avsikten att göra gott. Be honom om 
ursäkt att jag inte orkade uthärda livet tills han kom. Jag har lämnat ledtrådar i huset som 
vägledning åt honom, men jag vågar inte vara för tydlig, så att korparna finner mig. Han 
förstår vad jag menar då han ser dem. Tillsammans med José borde han ha allt som krävs för 
att få den information han behöver. Han vill mig gott, så jag ber dig att lita på honom. 
Minns att jag älskar dig min dotter och önskar dig ett långt, gott liv.

Din mor, 
Carla Cruz



Speldokument #2: Insidan på omslaget till Daniel Darwins ”Voodooprästinnan”

Möt mig på den helgade mark där Cruz och 
Valderama en gång i tiden höll sina riter.  
Få José att minnas sitt förflutna genom att 
bevittna träskets andra myter. Var dock beredd 
på att det väcker hemska minnen hos honom. 
Minnen han förträngt. 



Speldokument #3: Spegelns baksida

                     Svunna generationers spillda blod.
                        De gamla traditionernas hemvist.
                             Fråga José om offerritualerna.



Speldokument #4: Spöket

Du känner igen ljusskenet omkring den hängde mannen och vet att det ofta finns runt 
spöken. Spöken är själar från de döda som dröjer sig kvar i livet efter stor oförrätt och inte 
förrän de blir lösta från den kan de få frihet. De lever ofta i olika mönster och är oför-
mögna att kommunicera med folk.



Speldokument #5: Danias far

Det du vet om Danias far är inte mycket. Carla har alltid undvikit att tala om honom. Hon 
försvann iväg under ett års tid och återkom ensam med ett spädbarn. Det var Dania. De 
gånger du försökte få reda på vad som hänt blev hon alltid tystlåten och sorgsen. Du antog 
att hon fått sitt hjärta krossat, men kanske var det någonting annat, något betydligt värre, 
som låg bakom sorgen?



Speldokument #6: Carlos Cruz

Du är far till den femåriga Carla och gift med Mira. Tillsammans med din fru och bästa 
vän har ni tagit med era barn ut i träsket för er årliga ritual att hylla träskanden. Ni gör detta 
varje år, men i år är första gången som barnen får följa med. Riten går ut på att ni tänder 
ljus på en träbit och skjuter ut den i träsket, för att därefter följa Miras instruktioner och 
reflektera över era liv.

Du är en man med stort tålamod och kapacitet för vänskap och kärlek. Du är av den 
gamla skolan och arbetar hårt för uppehället. Du vet att Juan har det svårt nu med sin frus 
bortgång, så när din fru hackar på honom försöker du istället försvara honom. Ha överse-
ende med allt Juan säger och gör.



Speldokument #7: Mira Cruz

Du är mor till den femåriga Carla och gift med Carlos. Tillsammans med din man och 
granne har ni tagit med era barn ut i träsket för er årliga ritual att hylla träskanden. Ni gör 
det varje år, men i år är första gången som barnen är med. Riten går ut på att ni tänder ljus 
på en träbit och skjuter ut den i träsket, för att därefter följa dina rituella instruktioner.

Du är den andliga personen och det är du som lärde dig de gamla voodooriterna av din 
mor. Du leder ritualen. Säg åt männen att finna ett par lämpliga träbitar. Då de kommer 
tillbaka tänder du ljusen och ni skickar ut träbitarna under rituella omständigheter. Däref-
ter får varje person säga vad de är tacksamma för och vad de önskar för framtiden. Först 
berättar du själv, sedan ber du Carlos, Juan, José och slutligen Carla. Utan att få andarnas 
välsignelse är ni dömda till ett mycket dåligt år. Var inte rädd att improvisera detaljer kring 
ritualen.

Du tycker Juan har blivit patetisk i sin sorg efter frun och du gillar inte hur han behand-
lar sin son, vilket du också högljutt låter honom veta. Det är dags för honom att skärpa sig! 
Du älskar din man, men han pjåskar alldeles för mycket med sin vän. Var ständigt på Juan 
och kritisera hans handlingar.



Speldokument #8: Juan Valderama

Du är far till den femårige José och ensamstående far. Tillsammans med dina grannar och 
bästa vänner har ni tagit med barnen ut i träsket för er årliga ritual att hylla träskanden. Ni 
gör det varje år men i år är första gången som barnen fått följa med. Riten går ut på att ni 
tänder ljus på en träbit och skjuter ut den i träsket, för att därefter följa Miras instruktioner 
och reflektera över era liv. 

Du har blivit en bitter man sedan din fru Araceli gick bort. Spela surmulen och olyck-
lig. Klaga ofta över hur hemskt livet är. Du älskar din son, men har svårt att visa honom 
kärlek.



Speldokument #9: Besatt

I samma stund som du rörde den svarte hängde mannen blev du besatt, på grund av den 
pakt Carla gjorde med spöket. Spöket har nu full kontroll över dig och han är tacksam för 
sin frihet. Han vill därför motarbeta gruppens försök att finna Carla, eftersom hon kan 
sända dig tillbaka. 

Ditt trumfkort är att du vet hur man tar sig tillbaka till den riktiga världen. Du vet 
en plats som ligger på vägen till den plats dit Carla har färdats, som leder en tillbaka till 
världen. Där finns nämligen en sten som liknar Piedra del Lagarto och under den finns en 
gång som leder tillbaka. Problemet är bara att den ligger under vattenytan och det krävs 
att personen drunknar innan hon kan återvända.

Din karaktär har tillräcklig kontroll så att spöket inte kan ingripa fysiskt och tvinga 
de andra karaktärerna, utan måste istället förlita sig på manipulation. Det innebär att du 
från och med nu hela tiden ska försöka övertyga de andra att det är för Carlas bästa att ni 
överger sökandet. Ljug, bedra och vilseled efter bästa förmåga. 



Speldokument #10: Sanningens ansikte

För ett ögonblick bryts illusionen av Carlas ansikte och du ser henne 
för vad hon verkligen är. Det är inte Carla, det är Det svarta trädet 
som har besatt henne. Det är nu som du inser varför Carla väntade 
dig. Hon ville att du skulle se den ondska som tog över henne. Där de 
andra är för blinda för att se sanningen är du klarsynt. Hon kände 
sitt öde och lämnade det i dina händer.
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Du kan spela Kräftfeber med de tre medföljande karak-
tärerna Dania Cruz, Nathan Traveller och José Valde-
rama. De är alla viktiga för berättelsen på olika sätt och 
har alla olika teman.

Dania är dotter till den försvunna Carla Cruz. Hon 
är rationell och arbetar för läkemedelsföretaget Alpha et 
Omega Industries. Ända sedan hennes mor insjuknade i 
nervcancer har hon arbetat dag och natt för att få fram 
ett botemedel. Varje helg besöker hon sin sjuka mor och 
är glad över att hon mirakulöst nog fortfarande lever.

Till sin hjälp har hon José Valderama, Carlas granne. 
Han är en pensionerad fiskare och barndomsvän till 
Carla. Deras familjer har alltid stått varandra nära. 

Nathan har ingen egentlig relation till dem. Han 
möter Dania på vägen till Carla då hennes bil gått sönder 
och han plockar upp henne. Han är där för att träffa 
Carla och diskutera traktens lokalhistoria, då han hört 
talas om att hon innehar en del kunskap om den. 

Ovanstående information kan du presentera för 
aktörerna om de ska välja karaktärer själva. Nedanstå-
ende information ger dig som berättare lite mer kött på 
benen.

De tre personerna är alla helt olika i grunden. Där 
Dania är den skeptiska och rationella, är Nathan den 
som är villig att tro på det övernaturliga eftersom han 
upplevt det tidigare. I mitten finns José som är öppen 
för det övernaturliga, men inte är direkt troende. 

Alla karaktärer bär på hemligheter. Dania har stulit 
ett serum som är på försöksstadiet, efter att läkemedels-
företaget vägrat låta henne prova det på sin mor. Hon är 
desperat att rädda modern och har brutit mot lagen på 
grund av detta. Dessutom har hon en mörk hemlighet 
som hon inte själv känner till, nämligen att hennes far är 
Det svarta trädet.

Josés största hemlighet kan vid första ögonkastet 
tyckas vara att han älskar Carla, men inte vågar berätta 
det. Det är dock inte hela sanningen, i hans huvud finns 
det förträngda minnet av vad som blev Carlas under-
gång. Minnet kommer från då han var fem år och Carla 
omedvetet gjorde en pakt med Det svarta trädet. Det 
var så hemskt att han förträngt det, men under berättel-
sen kommer minnet så småningom väckas till liv igen.

Nathan är betydligt djupare insatt i det ockulta än 
det första intrycket ger. Han har arbetat med detta ända 
sedan hans föräldrar mördades för flera år sedan. För-
äldrarnas död har gjort att han är väldigt noga med att 
inte uppge sitt verkliga namn. Han drivs av ett behov 
av att sprida kunskap om det övernaturliga och skapade 
identiteten ”Nathan Traveller” för det syftet. Det är just 
hans besatthet att finna information om det övernatur-
liga och sprida kunskapen vidare som gör att han kan 
skåda vad de andra två inte ser, nämligen Danias sanna 
ansikte. 

När du som berättare delar ut karaktärerna kan du 
tänka på följande: Dania är en karaktär som är fokuse-
rad på en uppgift, nämligen att finna sin mor. Det gör 
att aktören troligen ständigt kommer vilja pressa framåt 
i sökandet. Nathan å andra sidan är mer utforskande 
och tar gärna tid på sig. De har två helt olika viljor och 
mentaliteter, så det kan vara lämpligt att ge José till en 
aktör som har en mer medlande natur.

Det är också möjligt att det uppstår slitningar mellan 
karaktärerna och deras olika temperament. Under spel-
tester inträffade ibland att det bildades en grupp på två 
personer och den tredje karaktären blev lite av ett femte 
hjul under vagnen i scenen vid huset. Det var inte en 
specifik karaktär det drabbade, utan alla karaktärer blev 
vid ett eller annat tillfälle utanför. Utanförskapet sud-
dades dock ut då de väl kom ut i träsket. Där blev det 
mer naturligt att samarbeta, eftersom de var utlämnade 
på ett annat sätt än på land.

Appendix c: karaktärer
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Dania Cruz

Kräftfeber
2/8, 1982 (San Sebastian)
Medicinsk forskare
Medicinsk examen, Lambeth University
3:a i Clarkston, San Sebastian
Ateist
Bil
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Cancer, cellmutationer, medicinsk forskning.

Midjeväska, silveretui med serum, 
läsglasögon, plånbok.

Nathan ”Nate” Traveller
José Valderama

Engelska
Latin
Spanska

Medicinska kretsar



Dania Cruz
Dania föddes i den lilla byn Agua Oscuro och fostrades av 
sin ensamstående mor, Carla. Eftersom det var en döende by 
hon levde i pendlade Dania in till San Sebastian för att gå i 
skola. De långa bussturerna lämpade sig väl till att plugga och 
med sitt läshuvud kunde hon bli vad hon ville. Valet föll på 
att bli läkare.

Hon utbildade sig vid Lambeth University med hjälp av 
ett medicinskt stipendium från läkemedelsföretaget Alpha et 
Omega Industries. Efter utbildningen anställdes hon av före-
taget för att hjälpa till med den avancerade och långt gångna 
medicinska forskning som pågick i deras laboratorium, där 
hon tillbringade en stor del av sina arbetsdagar. Dania var 
dedikerad sitt jobb och förlorade kontakten med sin mor.

För ett år sedan fick hon det tragiska beskedet att modern 
diagnostiserats med nervcancer i fjärde stadiet. Den hade 
spridit sig via nervbanorna till andra organ och ett kirurgiskt 
ingrepp skulle vara verkningslöst. Inte heller cytostatika, 
strålbehandling eller immunologisk behandling visade sig ge 
resultat, istället satte man in lindrande vård för att ge Carla så 
mycket tid som möjligt.

Dania ansökte om att få delta i ett av Alpha et Omegas 
forskningsprogram som sökte ett botemedel mot cancer. 
Hon satsade sin tid och kunskap för att finna ett botemedel 
för sjukdomen, i hopp om att rädda sin mor. Dania försökte 
få sin mor att flytta till ett hem i San Sebastian för att ha bättre 
uppsikt över henne, men utan att lyckas. Carla var väldigt 
envis och sa att om hon föddes i Agua Oscuro och så skulle 
hon också dö där, inte på något vårdhem. Tack och lov hade 
hon grannen José Valderama, som gjort en behjärtansvärd 
insats med att ta hand om henne. Utan honom skulle hon 
antagligen gått under för länge sen. 

Dania besöker sin mor varje helg och försöker få mesta 
möjliga tid med henne, om hon skulle gå bort innan ett 
botemedel hittats. Nu har det dock gjorts ett genombrott i 
forskningsarbetet. Dania och de andra i projektet har skapat 
ett serum baserat på den berömde forskaren Steve Ciscos 
monoatomiska forskning, som ska kunna återställa balansen i 
kroppen och ge den en chans att bekämpa sjukdomen.

Hon ville testa det på sin mor, men fick blankt nej från 
företaget, eftersom serumet bara befann sig på ett försöks-
stadium i laboratoriemiljö. Då Danias mor blivit allt sämre 
den senaste tiden tänkte hon dock inte låta sin mor dö när det 
fanns en chans till bot, oavsett hur liten den än var. Hon stal 
därför en ampull och begav sig raka vägen till Agua Oscuro. 
Dania har ampullen och en injektionsspruta i ett litet silvere-
tui som hon under inga omständigheter får slarva bort. Det är 
moderns enda chans till räddning!

På väg ut till sin mor dog bilen plötsligt och hon fick ta sig 
vidare genom att lifta med en ung man som presenterade sig 
som Nate. Det visade sig att han också var på väg hem till 
Carla för att prata med henne om traktens historia. Nu när 
bilen svänger in på gården vid huset ser Dania hur grannen, 
José Valderama, kommer gående med ett oroligt ansiktsut-
tryck. Dania får känslan av att något mycket dåligt har hänt...

Mål: Danias mål är att finna sin mor och ge henne det serum 
hon stulit.

Personlighet: Dania är väldigt målinriktad och har lätt att 
få ett tunnelseende för det hon sysslar med. Det var så hon 
förlorade kontakten med Carla för ett tag och samma sak som 
fick henne att strunta i konsekvenserna när hon stal serum 
från sina arbetsgivare utan att tänka på följderna.

Innerst inne drivs hon av en djup skuld över att ha över-
gett modern. Faktum är att hon känner sig skyldig till cancern 
och har intalat sig att den aldrig skulle ha brutit ut om hon 
bara stannat hos sin mor. Hennes främsta drivkraft är nu att 
få botgöring genom att kurera modern.

Dania är och har ofta varit mycket av en ensamvarg, vilket 
gör att hon är blyg och tillbakadragen bland främlingar om 
det inte rör ett område hon tycker sig behärska. Hon ser 
betydligt mer osäker ut än vad hon egentligen är, vilket gör att 
folk ofta underskattar henne.

Utseende: Dania har långt, brunt hår vars lockar sträcker sig 
ned över halva ryggen. Hennes kroppshållning är ihopkurad 
och hon ger ett väldigt osäkert första intryck. Rösten är tyst-
låten och försiktig, men inte osäker. Tvärtom, hennes ord 
verkar vara väl valda och mycket välartikulerade. 
Hon går klädd i ett par vita jeans och ett svart linne som båda 
ser väldigt vardagliga ut. Inget av plaggen är märkeskläder, 
utan ser nästan ut att vara köpta i en second hand-butik. 
Byxorna hålls uppe av ett skärp och vid midjan finns också en 
svart midjeväska.
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Nathan ”Nate” Traveller

Kräftfeber
17/8, 1978 (New York)
Sanningssökare
Grundskola/livets hårda skola
Hem är där hatten hänger
Är öppen för det mesta
Bil
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Googla.

Ryggsäck med ett ombyte. Laptop 
med satellituppkoppling. Ficklampa. 
Mobiltelefon med bra kamera. Mygg-
medel. Hygienartiklar.  

Dania Cruz
José Valderama

Engelska
Spanska
Franska

Förfalskare
In the Dark
Reseföretag.



Nathan ”Nate” Traveller
Robert Veil, eller Nathan “Nate” Traveller som han själv kallar 
sig numera, ser sig som en sanningssökare. Han härstammar 
från en rik familj som lämnade efter sig en stor förmögen-
het efter att de omkom i vad som föreföll att vara en bilo-
lycka. Nate köpte dock aldrig den förklaringen då hans far, 
en välkänd nyhetsfotograf, dagen innan sin död varit mycket 
uppskrämd. Nate hörde ett samtal mellan föräldrarna, där 
fadern (Thomas) berättade för modern (Allison) hur han med 
sin kamera fotograferat någonting fruktansvärt som skulle få 
folk att omvärdera allt de trodde sig känna till. Det var på 
väg in till faderns kontor som hans föräldrar råkade ut för en 
bilolycka, något som Nate är övertygad om hade någonting 
med fotografiet att göra.

Oavsett vad det var så försvann fotografiet och negati-
ven, vilket lämnade Nate både ensam och ovetande vad det 
var hans far hade fångat på bild. Det var dock steget som 
fick Robert att påbörja sin hunger efter sanningen. Med sitt 
stora arv började han gräva djupare kring vad som fanns 
därute och snart hade han sin första övernaturliga upplevelse. 
Robert hade relativt lätt att acceptera det övernaturliga i form 
av spöken, vampyrer och andra ting. Han var övertygad om 
att det var vad hans far hade fångat på bild och att någon ville 
hålla sanningen dold.

Robert ville sprida sanningen men var rädd för att sluta 
som sin far. Istället skapade han genom sina kontakter ett 
alter ego som han går under när han gör sina ockulta efter-
forskningar. Han pseudonym är Nathan Traveller, eller Nate 
som hans vänner kallar honom. Nate driver wikin In the Dark, 
dit folk rapporterar sina övernaturliga upplevelser. Nätet ger 
honom en möjlighet att verka öppet utan att avslöja något om 
sig själv. Han är en kompetent datatekniker, men en urusel 
designer. Lyckligtvis är det lätt att ordna sådant om man har 
kontakter på nätet.

Med hjälp av sin förmögenhet reser nu Nate omkring i 
världen för att undersöka rykten om övernaturligheter och 
sedan rapportera om dem på hemsidan. Det är av den anled-
ningen som han dras in i händelserna i Kräftfeber.

För några dagar sen fick han höra talas om att det i den 
lilla staden Agua Oscuro fanns en kvinna vid namn Carla 
Cruz, som hade information om Bestarnas fader. Det är ett 
väsen som dykt upp i flera av hans undersökningar och han 
bestämde sig för att söka upp kvinnan. Hon sägs besitta stor 
kunskap om Bestarnas fader och målet är att få information 
ur henne, vilket sällan bruka var ett problem för honom med 
hans trevliga, extroverta personlighet.

På vägen mot Agua Oscuro såg han en bil som fått motor-
stopp. Nate stannade till och erbjöd den unga kvinnan som 
stod där skjuts. Det visade sig att hon var dotter till Carla och 
hette Dania Cruz. När hon frågade varför han var på väg att 
söka upp hennes mor svarade Nate att han var intresserad av 
lokalhistoria. 

Då Nates bil svänger upp på gården ser de båda en äldre 
man, Carlas granne José Valderama enligt Dania, komma 
gående med ett ansiktsuttryck som gör Dania djupt oroad.

Mål: Nates primära mål är att få information om Bestarnas 
fader, medan det sekundära är att samla in annan information 
om det övernaturliga.

Personlighet: Nate har lätt för att prata med folk, även om 
han sällan berättar mycket om sig själv. Han är eftertänksam 
och har introverta drag, då han inte vågar lita på någon annan 
än sig själv. De som mördade hans föräldrar kan försöka döda 
honom om han inte är försiktig. Han är dock inte paranoid, 
utan vet att de inte kan hitta honom om han bara håller tyst 
om vem han egentligen är. Han har därför väldigt få nära 
vänner, men många bekanta.

Han är dock en godhjärtad person som inte bara observe-
rar vad som händer, utan som försöker hjälpa personer som 
hamnat i kris. Han är en sann klippa i storm och en vän som 
alltid går att luta sig mot.

Utseende: Nate verkar vara en person som bär världens 
bekymmer på sina axlar, då han alltid verkar grubbla över 
någonting. Han är trots det, eller tack vare kanske, väldigt att-
raktiv och har ett vänligt leende när han väl visar det. Han är 
atletiskt byggd, även om han egentligen inte tränar regelbun-
det. Det cendréfärgade håret är långt och halvspretigt. Hans 
skäggstubb har en något mörkare nyans. Han bär just nu en 
vit skjorta som hänger utanpå hans mörkblå jeans.
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José Valderama

Kräftfeber
3/4, 1950 (Agua Oscuro)
Pensionerad fiskare
Grundskola
Villa utanför Agua Oscuro
Sekulariserad voodootro
Bil, fiskebåt, träskbåt
Frisk som en nötkärna
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Fiske, simma, träskkännedom.

Fickplunta, käpp.

I huset: Lätt revolver (skada: 
tärning, magasin: 6, räckvidd: 30 
meter) med 2 extra kulor. Träsk-
machete (skada: tärning), vatten-
flaskor, myggmedel (spray), lykta. 
Ombyte.

Dania Cruz
Nathan ”Nate” Traveller

Spanska
Engelska

Käpp		      Tärning/2



José Valderama
José är född och uppvuxen i Agua Oscuro, precis som 
grannen Carla Cruz. Deras familjer stod varandra nära och 
hade samma sorts tro, nämligen på anden som fanns ute i 
träsket. Då José var liten samlades familjerna ute i träsket och 
gjorde offer till anden för att få ett lyckosamt nytt år. 

Dock skedde någonting i träsket innan José började skolan 
som fick de båda familjerna att sluta besöka anden. José minns 
inte varför, men gissar att han var för liten för att förstå eller 
att det var så hemskt att han förträngt det. Inte för att det 
gjorde honom någonting, han hade fullt upp med livet som 
det var.

Som ung hoppade han av skolan för att börja arbeta på 
räktrålarna i fiskeläget, som vid den tiden faktiskt fortfarande 
var vid liv, och gjorde så under hela sitt vuxna liv. Han trivdes 
ombord och har alltid haft en nära koppling till vatten. Det får 
honom att känna sig lugn och trygg. Vid de värsta stunderna 
i hans liv, som då hans föräldrar dog eller hans fru lämnade 
honom, har han alltid kunnat ta sin träskbåt ut på vattnet för 
att där finna frid. Det var en anledning till att han aldrig flyt-
tade från staden, den gav honom en trygghet som han inte 
kände någon annanstans. 

En stor last som han dragit på sig med åren är att han blivit 
väldigt beroende av alkohol, i synnerhet rom. Av något skäl 
verkar han dock väldigt resistent mot alla former av alkohol, 
faktum är att han inte alls tycks påverkas av att dricka. 

Under den senaste tiden har han tillbringat mycket tid till-
sammans med sin barndomsvän och granne Carla. Hon har 
nämligen insjuknat i nervcancer och han har hjälpt till att ta 
hand om henne under veckorna. På helgerna brukar hennes 
dotter Dania komma hem och sköta om sin gamla mor.

I morse väcktes han av att Carla kom förbi och lämnade 
ett brev. Hon sa att José skulle ge det till Dania då hon kom ut 
nästa gång men att han inte fick öppna det. Därefter kramade 
hon om honom och sa att hon var glad över deras vänskap, 
innan hon gick tillbaka hem till sig. Senare på dagen såg han 
hur hon tog sin träskbåt och försvann ut i träsket.

Då Kräftfeber börjar har kvällen kommit. Utanför hans 
hus svängde det nyss upp en bil och från sitt fönster såg José 
en ung man tillsammans med Carlas dotter. Han plockade 
upp brevet från bordet och begav sig ut mot Dania med tungt 
hjärta för att överlämna det, orolig över vad som egentligen 
stod däri.

Mål: José älskar Carla och är orolig över vad som hänt med 
henne. Han kommer göra det yttersta för att finna henne.

Personlighet: I sitt hjärta är José en gladlynt och enkel man. 
Han är rak och rättfram med ett lite grovt och ovårdat språk. 
Dock har han ett hjärta av guld som slår för Carla. José skulle 
lätt kunna vara bitter över alla motgångar i livet, men så länge 
han får leva nära sitt träsk är allt lugnt. 

Han vill till varje pris finna Carla, som han oroar sig för. 
José inser det inte själv, men han är egentligen förälskad i 
henne. För honom är den högsta formen av kärlek den som 
baseras på vänskap. Han vågar dock inte riktigt erkänna sin 
kärlek för sig själv eftersom han är övertygad om att han är 
för gammal för det. Kärlek är något för de unga.

Utseende: José ser väldigt sliten ut. Han ser ut som en ned-
supen man i femtioårsåldern med en skrynklig brun kavaj och 
lika skrynkliga byxor. Under kavajen bär han svart väst och 
vit skjorta, en blandning som tillsammans med hans gum-
mistövlar skriker ”modekatastrof ”. Han är orakad, vilket har 
gett honom ett spretigt skägg och buskig mustasch. Håret är 
inte särskilt ovårdat, vilket främst beror på att ytterst lite finns 
kvar på den i stort sett kala hjässan. 

Genom ett par stora, omoderna glasögon verkar hans 
blick stirra planlöst i fjärran och då han talar får hans ande-
dräkt skinnet att krulla sig på dem i närheten, av spritångorna. 
Trots det verkar José stadig på foten och det märks att han i 
sin ungdom rörde mycket på sig, då han fortfarande är i hyfsat 
god form.



Eftersom du har vuxit upp vid kanten av Agua Oscuros 
träsk och tillbringat mycket tid där ute, känner du till 
en hel del om det. Du är van vid den fuktiga värmen och 
känner inte samma obehag som andra, mer ovana träsk-
besökare upplever.

För dem känns besöket i träsket mest bara varmt och 
kladdigt, en känsla som förstärks av den dyiga bottnen 
och strandbrinkarna som är hala och svårframkomliga av 
lera och snåriga mangroverötter. Vattnet är varmt (över 
20 grader) och det är obekvämt hett, vilket gör luften 
tung att andas. Det kan därför bli påfrestande att vistas 
ute i träsket för ovana personer.

Luften surrar av stickande och bitande insekter, i 
vattnet finns dessutom blodiglar i mängd och ormar är 
vanliga, så att hamna i vattnet är inte att rekommen-
dera. Hamnar man i vattnet bör man vara vaksam och 
undersöka sig för blodiglar då man kommer upp.

För att ta sig fram här använder man träskbåtar, 
något som de flesta som bor vid träsket har. En träskbåt 
är en flatbottnad, bred båt i aluminium med utombords-
motor. Den är rektangulärt formad, med trubbig för och 
är 4,5 meter lång och 2 meter bred. En båt kan ta sam-
manlagt åtta passagerare. Båtens platta botten och låga 
reling gör att man känner det som att man nästan sitter 
i vattnet. 

Båten kan som mest komma upp i en hastighet av 
5-6 knop (1 knop = 1,85 km/h) med motordrift. Dock 
är det ofta snårigt under vattenytan med alla rötter och 
växter, så högre fart än ett par knop är knappast möjligt 
att komma upp i inne bland träden. Vattenhyacinter och 
andra växter kan dessutom snärja in sig i båtpropellern, 
så det är inte alltid rekommenderat att använda motorn. 
I båten finns också ett par långa åror om de vill ro eller 
staka sig fram där det är så grunt att det inte går att ta 
sig fram med motor, eller om de vill göra det tyst. 

Även om det går att stå och gå i båten är det inte helt 
säkert. Fysiska handlingar får -1 på utförandet då man 
står upp i båten.

Då man befinner sig i träsket underlättar det om man 
klär sig i långärmat och med långbyxor och bär rejäla 
vandrarkängor eller gummistövlar. 

Det finns en del myter omkring träsket. Du minns 
själv hur dina föräldrar (och Carlas) trodde mycket på 
andeväsen, djupt influerade av den voodootro som fanns 
här för länge sedan. 

Du minns från din barndom att de brukade besöka 
träsket och lämna gåvor till anden för lycka och fram-
gång. Du följde med en gång och minns inte riktigt vad 
som hände då, men efter besöket slutade familjerna 
besöka träsket och ge offergåvor till anden.

Några platser som utmärker sig i träsket är Piedra 
del Lagarto och offerplatsen. Piedra del Lagarto (Ödlan 
av sten på spanska) är en plats ute i träsket där det, 
enligt myterna, återfanns en hängd, svart mans kropp 
vid den sten som liknar en stor ödla. Mannen var död 
och kroppen täckt med flugor, men han blev aldrig iden-
tifierad. Så fort någon fick syn på den och hämtade myn-
digheterna hade kroppen försvunnit. Med tiden blev det 
känt som vandringssägnen om Den döde svarte mannen. 
Du har besökt platsen men aldrig sett något konstigt.

Offerplatsen vet du visserligen hur man tar sig till, 
men du har aldrig besökt den, då dess blodiga förflutna 
inte tilltalar dig. Under 1700 och 1800-talen utfördes 
voodooritualer ute i träsket, där folk offrades i mörka 
syften. Det sägs ha skett vid en stenring där det sades 
finnas en blodtörstig loa.

I träsket finns också träskmannen, som enligt folk-
tron alltid har funnits där. Du har hört berättelserna 
ända sedan barnsben om hur enstöringen i sin träskbåt 
stakar sig fram i träsket, något du dock vet är osanning. 
Du har själv ibland sett mannen på avstånd och vet 
att han är en mager, äldre man som är grå i håret, hyn 
och kläderna. Han är något äldre än dig, vilket gör att 
legenden troligen syftade på mannens far. Förmodligen 
är enstöringen en av de få som känner till träsket bättre 
än dig. 

Det sägs också att hans gumbo (en maträtt) ska vara 
traktens främsta kulinariska upplevelse. De som har 
smakat, beskriver den som en liten bit av himlen.

Information om träsket




