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SYSKONENS STRID

I den lilla byn Sigoyani vantar en rituell
kamp mellan tvd maktsékande syskon som
bada soker hovdingatronen.

BAKGRUND

De tva syskonen Kara-Miro och Kama-
Kara har sedan barnsben eftertraktat
hovdingaposten i byn Sigoyani. I flera ar
har syskonen tavlat om vem som ar bast
begavad for att ta 6ver den dldrande
hovdingen Iwa-Sewa. Det som borjade
som lekfull konkurrens har utvecklats till
oppen konflikt. Bada kandidaterna har
liknande kompetens och antal anhidngare
- sa Iwa-Sewa har trottnat pa de stindiga
stridigheterna och bestimt att saken ska
avgoras med en omgang Poke-ta-Moke.

BOLLSPELET POKE~TA-MOKE
Poke-ta-Moke ar en traditionell sport dir
tva lag kimpar om att fa mest poing med
hjalp av en stor, tung och farggrant malad
ragummiboll. Spelet spelas pa sirskilda
arenor, som bestar av en avlang dal pa tio
meter mellan tva skarpt sluttande

stenvaggar. Pa vardera viggen sitter en
vertikal stenring, ungefar tvd meter upp,
med ett hal for bollen. Spelarna anvinder
hofter, lar och underarmar for att halla
bollen i luften. Man far poing nir
motstandarlaget tappar bollen eller om
man lyckas med konststycket att sla bollen
genom motstandarens stenring. Spelarna
har hoftskynken och vackra
kroppsmalningar, samt ceremoniella
fjaderprydda axelskydd och gordlar.
Sporten dr bade svettig och valdsam. Det
ar inte ovanligt att spelare rakar ut for
skador fran den tunga bollen.

BYN SIGOYANI

Sigoyani ar en liten by som ligger i botten
av en djungelklidd dalgang. Ett tjugotal
trahus och ett par mindre terrassplantager
utgor byns kirna. En porlande back rinner
genom byn och korsas av ett par
traspangar. Ett par minuters promenad
dérifran ligger den alderstigna Poke-ta-
Moke arenan, i sten.

MOJLIGA KROKAR

— Rollpersonerna far hora rykten om den
stundande matchen och reser dit for att fa
se den.

— Rollpersonerna reser genom byn av en
hindelse.

- Rollpersonerna kontaktas av ett ombud
for ett av syskonen, som vill anlita dem.

INTRODUKTION

Nér rollpersonerna anlander till byn pagar
en héftig verbal dispyt mellan Kara-Miro
och Kama-Karas anhingare. Anhdngarna
kommer snabbt och burdust att fraga
rollpersonerna vilka de ar och vilken sida
de star pa.

ATT VALJA SIDA

Storasyskonet Kara-Miro ir en stolt och
temperamentsfull person. Hen vill girna
utoka byns maktsfir genom att avverka
djungeln. Hen erbjuder rollpersonerna en
utsokt skulpterad mansten om de vill
hjalpa hen att vinna.

Lillasyskonet Kama-Kara dr i sin tur
dominant, vidskeplig och traditionalist.
Hen kan erbjuda 7 yina mot att
rollpersonerna viljer att stddja hens sida.



Oavsett vilken sida rollpersonerna allierar
sig med, kommer de att fa forslag pa tre
aktiviteter (A, B & C) som de kan gora for
att 0ka chanserna for att vinna matchen.
Kreativa rollpersonerna kan ocksa komma
pa en helt egen aktivitet. De kommer dock
bara hinna gora tva aktiviteter innan det
ar dags for matchen, sa rollpersonerna
maste prioritera.

A) ATT ANLITA EN STIARNA
Stjarnspelaren Sise-Hego vigrar att delta i
matchen, da spelare fran bada sidorna har
uttalat 6ppna hot om hen véljer att stodja
motstandarlaget. Utat har hen darfor
dragit sig tillbaka pa grund av
familjeproblem. Om rollpersonerna
forsoker att 6vertala hen kommer hen att
avsloja att hen egentligen 4r radd for
motstandarens himnd. For att fa hen att
salla sig till rollpersonernas sida kravs ett
slag pa viLjA eller UTSTRALNING, beroende
pa om de vill hota eller charma hen. Risk
LAG, MOTSTAND 2. Om de lyckas rekrytera
Sise-Hego ger det + 2T i finalen.

B) COACHA LAGET
Om rollpersonerna viljer att coacha laget
under en trining kan det 6ka deras
chanser att vinna matchen. Vilken typ av
traning det ror sig om dr upp till spelarna,

men det kraver nagon form av
HANDLINGSSLAG, med MOTSTAND 2 och
MEDELRISK. En framgangsrik coachning
innebar att gruppen far +2T i finalen for
sina forberedelser.

C) SABOTAGE
Rollpersonerna kan vilja att sabotera for
motstandarsidan. Det kan innebéra att de
stjala deras utrustning, skrimmer
motstandarlaget eller pa annat sitt sitter
kippar i hjulet. Detta kriver ett
HANDLINGSSLAG med MOTSTAND 2 och
HOG RISK. Ett framgangsrikt sabotage
kommer att ge +3T i finalen, men det
kanske svirtar rollpersonernas rykte.

ETT BITTERT BAKSLAG

Oavsett vilka aktiviteter rollpersonerna
valjer kommer de strax innan matchen
drar igang att hora kvidande rop fran sina
lagspelare. Det visar sig att
motstandarsidan har forgiftat lagets
tekanna med orten bitterskira. Flera
spelare vrider sig med buksmartor och
illamaende. En av spelarna berdttar att
vaxten drnrot kan anvindas som motgift.
Rollpersonerna kan leta efter vaxten i
djungeln med ett HANDLINGSLAG med
VISDOM eller OBSERVANS. RISK LAG,

MOTSTAND 2. Lyckas de innebar det att
gruppen sliper att fa -2T i finalen.

FINALEN

Trots rollpersonernas slit ser motstandet
valdigt svart ut for laget. Rollpersonerna
kommer att erbjudas att delta som
medspelare. De som viljer att delta
kommer att fa lana varsin matchdréike.
Poke-ta-Moke ar en farlig sport och
insatserna dr hoga. Att delta i matchen dr
en GRUPPHANDLING ddr man kan sla pa
RORLIGHET, FYSIK eller SIKTA.
Rollpersonerna har ocksa haft mojlighet
att fa +T beroende pa hur val de har klarat
att forbereda laget. MOTSTAND 5, HOG
RISK.

EFTERSPEL
Om laget som rollpersonerna har allierat
sig med vinner matchen kommer de att
hyllas som hjéltar och en festmaltid
ordnas, utéver betalningen. Om de
forlorar kommer de enbart att fa den
lovade betalningen av den skamsna
forloraren. Oavsett utgang kommer det
forlorande syskonet att forvisas fran
Sigoyani. Kanske blir hen sjilv en
vindsjal...
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