“The most merciful
thing in the world is
the inability of the hu-
man mind to correlate
all its contents. We live
on a placid island of
ignorance in the midst
of black seas of infinity,
and it was not meant
that we should voyage

far‘ ”

H.P. Lovecraft
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Indledninc

er, at spilpersonerne myrder en

Om Den DanSke FO r‘b i nde I se vigtig biperson, for de har talt

med vedkommende. Eller at de
genre’ stemning og den slags beslutter sig for, at de under
ingen omstendigheder vil rejse til
Vestjylland, selv om det er der, at
scenariet slutter. | den situation

Den Danske Forbindelse er et scenariet, forstaet pa den made, ma du enten bekende kulgr overfor
klassisk Call-scenarie. Det betyder, at det er deres handlinger, der spillerne og stoppe scenariet,
at en gruppe handlekraftige skubber scenariet videre. Call of hvilket er en trist lgsning, eller du
personer far gjnene op for, Cthulhu er en farlig genre. Hvis ma improvisere og redde den i land.
at der findes forfeerdelige og de ikke taenker sig ordentligt om,
umenneskelige ting i denne verden, vil de sandsynligvis de en tragisk, Den meget korte udgave
og de bliver r'wdt til at be|<.aerr1pe forfeerdelig og méskg endda hurtig En gruppe halvgale kristne kultister
dette. ~ 08 bliver sgndsynllgws ded. Du har som spllleder' ansvaret prover at finde resterne af Gud pa
van\{lttlge und.ervejs. Den Panske for, at scenariet koronmer til at Gronland. | stedet finder de uhyrlige
forbindelse er |k.ke en pastiche hae.nge sammt.en, Ra trods a.lf, at Cthonian zg. | stormvejr pa vej
over Call-scenarier, men tager sp:llern.e har rl.mellg stor ﬂ.'lhed og tilbage, smider skibets besztning
sig felv og genren serigst. Det er maske ikke altid ger, som jeg som lasten overbord, og ggene
altsd meningen, at det skal vaere forfatter forventer, at de ger. skyller ind pa den Jyske Vestkyst.
et skrae.mmende o8 uhyggelllgt ) ) .. Skibet ankommer til London efter
scenarie, og dgt er ikke meningen, Spillerfrihed kontra narrativitet stormen, men alle ombord er dode,
atman Sk?l grine afg.enre.n. Det er Der er en stor portion spillerfrihed bortset fra en enkelt besat kaptajn.
et relatllvtaben’F mves.tlga.tlon/horror i Den Danske Forbindelse. Der En gruppe danskere og engleendere
scenarie, hvor |nyest|gat|onde|en er et lineaert plot, men hvordan sattes til at finde ud af, hvad det er
mestoendels bestar af at lse og de oplever plottet og kommer for noget med det skib, og hvad der
fors.ta handouts, samt tfle med fra scene til scene, er meget op er sket med lasten. De kommer pa
d.e r.|gt|ge°mennesker pa den til spillerne. Scenariet er 4bent, sporet af en uhyggelig videnskabelig
rigtige méde. Det forventes af og det giver nogle potentielle kult i Kebenhavn, og ender med
spillerne, at de tager ansvar for problemer. Det klassiske problem at kempe mod kulten om, hvem
der forst finder lasten i det marke

JOVASTOTIVS [ FRARTIN T Vestjylland. Bedst som de tror, at

T - de har slaet kulten, opdager de, at
hele det indremissionske samfund
er cthulhu-kultister, og de allerede
er i gang med at tilkalde det
forfeerdelige veesen Shudde M’ell,
som skal spise dem alle og bringe
dem til gud.

Om Call of Cthulhu

Call er et af de mest populeere
systemer op gennem tiden. Det er
mange rollespilleres forste made
med investigationgenren og relativt
realistiske spilpersoner. Hvis du
ikke kender noget til systemet,




P ® 4
els 2t

e

Den’ Danske Eorbid

settingen eller de litteraere veerker,
som spillet bygger pa, skal du

ikke fortvivle. Systemet er meget
simpelt, og det bliver gennemgaet
kort i et appendiks. Det kraever
ikke yderligere viden om settingen,
end den som jeg forsyner dig med
i scenarieteksten. Og hvis du ikke
kender til Call, s& er der 9o procent
chance for, at en eller flere af dine
spillere gor. Er du til gengeeld en
gammel Cthulhu haj, er du mere
end velkommen til at hive alle
mulige tricks op af hatten, da jeg
sikkert har glemt en del, siden jeg
sidst besggte vanviddets sletter.

Jeg bruger de engelske udtryk fra
bogen, sa som spot hidden, listen

og sanity.

Forhistorien kort fortalt

Vierii8go'erne. En dansk
Cthulhu-kult laver en ekspedition
til Grenland, hvor de vil sage
efter Guds eksistens. De finder
nogle forfaerdelige ting, som de
mener er Gud, som de sejler
tilbage til Danmark med. Tingene
begynder at tg under hjemrejsen,

og der sker maerkelige ting med
kultisterne, som influeres af en
Cthonian, som er klaekket. Under
et stormvejr kaster besatningen
lasten overbord og slar kultisterne
ihjel. Skibet kommer ud af kurs,

og den dgende besatning sejler til
London. Den uhyggelige last driver
i land pa Vestjyllands kyst. Den
eneste overlevende pa skibet, den
danske kaptajn, forsgger at opsoge
sin gamle ven Doktor Weatherby
for at fa hjeelp, men da han nar
frem, overtages kaptajnen af den
skraekkelige Cthonian og overfalder
i stedet Weatherby, der dog far jaget
"'monsteret’ pa flugt (scenen fra
foromtalen).

De fire spilpersoner

Doktor Weatherby: En lege og
eks-eventyrer farst i 5o’erne, som
er ganske menneskelig. Hans
motivation er venskab med en
forsvunden kaptajn og en meget
voldsom pligtfelelse over for det
engelske Imperium.

Kaptajn Johansen: En dansk
mand af fliden sidst i 40’erne,
hvis karriere er gaet i std. Hans

motivation er at finde ud af, hvad
der er sket med en omkommet
skibsbesatning, hvor han kendte
de fleste af medlemmerne.
Kommander Harrington:
Militeermand, eventyrer og okkultist.
Forst i 50’erne. Hans motivation
ligger i at fa en storre forstaelse for
okkulte hemmeligheder.

Botaniker Martin Rosenfeldt: Yngre,
dansk botaniker og stofmisbruger
midt i 30’erne. Hans motivation

er at gare Kaptajn Johansen stolt
af sig, samt at stille sin ekstreme
nysgerrighed og trang til eventyrer.

Dynamikken i gruppen

Doktor Weatherby og Kommander
Harrington har veeret pa en
Grgnlands ekspedition sammen.
Her efterlod de pa Harringtons
ordre en ung soldat til at de.
Soldaten blev fundet af en anden
ekspedition ledet af Kaptajn
Johansen med botanikeren Martin
Rosenfeldt som yngste medlem.
Udover den fzlles historie, er alle
spilpersonerne meget forskellige.
De har alle steerke motiver for at
lose denne opgave sa godt som
muligt, men de er ikke nedvendigvis
enige om, hvad der er sa godt som
muligt.
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Synopse for scenariet

- en hurtig gennemgang

Del 1 - London

Spilpersonerne sattes til at
undersgge det mystiske skib, der er
anlgbet til London havn. Her finder
de spor af, at der er foregaet noget
forfaerdeligt, og at lasten er smidt
overbord. Af det danske konsulat
og den britiske flade saettes
spilpersonerne til at finde ud af,
hvad det er for en last som skibet
har smidt overbord, og hvad der er
sket med lasten. Ved at undersgge
papirer fundet pa skibet, kan de se,
hvor skibet kommer fra og hvem
der har finansieret ekspeditionen.
De kan ogsa lese sig frem til, at
lasten sandsynligvis er drevet op pa
den danske vestkyst.

Del 2 — Pa vej mod Danmark

Spilpersonerne sejler mod
Danmark, men pa overfarten gar
en semand amok. Semandene
mener at Klabautermanden er pa
skibet, og det er ikke helt forkert.
Spilpersonerne overfaldes af

et uhyggeligt vaesen. Det er en
Cthonian — som var med det
mystiske skib, og som nu er blind
passager.

Del 3 - Kebenhavn

| Kebenhavn opseger de Selskab
for Videnskabelig Sandhed, der
har sendt ekspeditionen af sted.
Selskabet er i virkeligheden en
besynderlig kult. Spilpersonerne
opdager hurtigt, at noget er galt,
og enten ma de samarbejde eller

konfrontere kulten, for at finde ud
af, hvad der foregar. | Kebenhavn
begynder spilpersonerne at fa en
fornemmelse af, at der er noget helt
galt. De finder bager og papirer,
der tydeligt viser, at der foregar
noget, som er meget sygere end de
havde forestillet sig. De far ogsa

en antydning af, at den forsvundne
last er noget uhyrligt og et hint om,
hvor den skal findes i Vestjylland.

Del 4 — Den Jyske Vestkyst

Spilpersonerne drager mod den
danske vestkyst, for at soge efter
den uhyrlige last, der er skyllet op
pa stranden. Maske konkurrerer de
med kulten om, hvem der kommer
forst derover. De mader det
indremissionske vestkyst samfund,
der er en helt anden verden end
nogen af de berejste spilpersoner
kender til. Selv dem der ikke er
kultister opfarer sig som kultister,
og de far sveert ved at skelne ven fra
fiende, men der foregar tydeligvis
meerkelige ting.

Del 5 - Klimaks

Spilpersonerne finder ud af, at
indbyggerne i byen Fjaltring er styret
af de uhyggelige Cthonians, der far
vestjyderne til at udfere et ritual,
der skal tilkalde keempemonsteret
Shudde M’ell, som vil spise en

god portion af Vestkysten. Ved at
nedbryde diget til Vesterhavet, kan
de overskylle byen og dermed ogsa
de mange Cthonians.

Om Cthonians

Cthonians ligner en blanding
mellem en overvokset og

rynket regnorm og en ti armet
blaeksprutte. Forestil dig en
keempestor ulaekker larve, der
vridrer og vrikker med et hoved
fyldt med tentakler der sniger

og lusker. Cthonians graver

i jorden, hvilket de er meget
dygtige til. Det rigtig slemme ved
Cthonians er, at de har psioniske
kraefter, som de bruger til at styre
mennesker med.

| scenariet er der omkring 100
Cthonians i byen Fjaltring pa
Vestjyllands kyst. De er ikke
voldsomt store, men de har
vokset sig til omkring en meter

i l,engde. De bor under byen,
hvor de har nemt ved at styre
indbyggerne, nar det passer dem.
Det er umuligt for spilpersonerne
at sld 100 Cthonians ihjel med
skydevaben, og de er immune
over for ild. Voksne Cthonians
ynder at svgmme rundt i lava.
Men Cthonians har et stort
problem. De bryder sig ikke

om vand. De kan ikke lide, at
man sprgjter vand pa dem, og
kastes de ned i vand, vil mindre
eksemplarer dg hurtigt. Denne
svaghed far spilpersonerne
mulighed for at udnytte til deres
fordel i scenariets klimaks, da

de kan gore det af med de 100
Cthonians ved at bryde digerne til
Vesterhavet ned og lade vandet
skylle ind over Fjaltring.

Den Cthonian som
spilpersonerne far mest med

at gare, er en sarlig Cthonian.
Den er meget intelligent. Den
fornemmer at spilpersonerne ved,
hvor lasten er, og derfor vil den
bruge spilpersonerne til at finde
sin familie med. Derfor fglger
den efter spilpersonerne, bl.a.
som blind passager pa skibet fra
England til Kebenhavn.




Baggrunden for scenariet

- hele den skreekkelige historie

Kebenhavn i starten af 1880’erne
sidder Professor Jeronimus Thaysen
sammen med en gruppe studerende
pa Kebenhavns Universitet

— teologisk fakultet. Professor
Thaysen har leest i en bog pa
latin. Bogen hedder De Vermeeris
Mysteeris, og den beskriver en del
af Cthulhu mytologien. Bogen gor
et fenomenalt og uhgrt indtryk
pa Professor Thaysen, der ser
bogen som en made at forsta de
storste mysterier omkring Gud

og kristendommen. Groft sagt,

sa misforstar den meget kristne
Professor Thaysen bogen, maske
fordi han bliver en smule smagal
af at sidde alene og studere de
forbudte skrifter. Sammen med
en pastro Bach, samler han en
gruppe studerende omkring sig,
og begynder at fortzelle dem
sandheden omkring gud. Han
tror, at sandheden er, at Gud var,
eller maske ligefrem er, den sidste
overlevende af den forste og mest
magtfulde race pa jorden, og hvis
Gud har veeret, eller er, fysisk til
stede pa jorden, si kan man finde
resterne af ham.

Der er et gran af sandhed i det som
Professor Thaysen har studeret

sig frem til. Der VAR en race, som
herskede pa jorden for 2 milliarder
ar siden. Det var de sakaldte Elder
Things (beskrevet i Mountain

of Madness af H.P. Lovecraft),
som byggede byer og havde de
skraekkelige Shoggoths som deres
tjenere. Men Professor Thaysen og

pastor Bach fejltolker.

Sammen med en inderkreds

af 12 andre akademikere og
videnskabsfolk begynder kulten at
studere al den Cthulhu mytos, de
kan komme i neerheden af — og

det er ikke sa lidt. Kebenhavns
Universitet har et ganske veludstyret
bibliotek, hvor der blandt andet
findes en udgave af Necronomicon.
Ganske vidst en nyere, fransk
overszttelse, hvor mange af de
uforstaelige og umulige sandheder
heldigvis er gaet tabt.

Blandt andet falder kulten over
Paulus Lorentius’ dagbog fra
1819. En opdagelsesrejsende der
beskriver nogle uhyrlige fund pa
Grgnland. Han beskriver blandt
andet nogle g, der indeholder
en race med telepatiske evner.
En race af vaesener, som styrer

menneskene, med mindre man har
forbudt viden nok, til ikke at lade
sig styre. Paulus Lorentius var gal,
da han vendte tilbage fra Grenland
og ingen har tidligere tillagt hans
dagbog nogen betydning, men
Professor Thaysen og hans kult
forstar, at hans optegnelser viser
vejen til Guds bolig — eller det vil
sige, en hule med rester af Elder
Things og forfaerdelige eg.

| labet af et ars tid arrangerer
Professor Thaysen og universitetet
en ekspedition til Grgnland.
Officielt skal de undersgge
vejrforhold og lave videnskabelige
optegnelser over planter. Skibet
S.S. Selandia og en besatning
hyres til ekspeditionen. Kaptajnen
og beszetningen har ingen idé

om, hvad den videnskabelige
ekspedition i virkeligheden er ude
efter. Der er 9 medlemmer i den
videnskabelige ekspedition (kulten)
og 13 sefolk.

Stemningen ombord pa Selandia
er fra starten en smule anspaendt.
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Flere ar med neesen begravet i
forbudte bager og udfersel af
ganske horrifikke ritualer, har gjort
de fleste af kultisterne en smule
sere og bekymrende at omgas.

Da skibet ankommer til Gragnland,
drager kultisterne alene ind i landet,
for at finde Guds Hellige By, som
Professor Thaysen og hans kultister
omtaler stedet overfor hinanden.
Over en raekke ekspeditioner ind

pa indlandsisen finder kultisterne
endelig frem til den hule, som
Paulus Lorentius beskriver. De finde
forfeerdelige rester fra vaesener, der
ikke kan forsta. Desuden finder de i
hulen nogle frosne g pa storrelse
med sma graeskar, som de tager
med sig.

Besaetningen pa skibet fornemmer
klart, at der er noget helt galt, da
ekspeditionen vender tilbage efter
den sidste tur ind pa isen. De
mangler en af deres folk og et andet
medlem er blevet rablende vanvittig
og skriger ustandseligt. Det er lige
ved, at ssmandene forhindrer
videnskabsfolkene i at komme
ombord, men Kaptajn Martensen

er en &resmand, sa selv om han
ogsa kan se, at der er noget galt,
kommer de og deres medbragte
last ombord, og skibet satter kurs
mod Danmark.

Pa vej hjem gar det helt galt pa
skibet. Nogle af eeggene med
Cthonians er klaekket, og den
storste Cthonian bruger sine
psioniske evner pa at yde indflydelse
pa kultisterne. Samtidig begynder
en del af ssmaendene at planlegge
at smide videnskabsfolkene og den
uhyggelige last overbord. Under
en storm kulminerer konflikten,

og det kommer til aben kamp
mellem kultisterne og beszetningen.
Besaetningen vinder kampen, men
kun fordi, at de har de bedste
vaben, og mange af sgfolkene
omkommer pa grummeste vis. |
den voldsomme storm smider de
lasten overbord, men bliver nadt
til at seette kursen mod London i
stedet for Kebenhavn, pa grund af
den kraftige vind.

En af de sma Cthonian orme kravler
ind i kaptajn Martensen, hvor

dens begraensede psioniske evner
virker utroligt effektivt. Ormen far
kaptajnen til at myrde de sidste fa
overlevende. Cthonianen kan kun
styre ham lidt af gangen, selv om
den far mere og mere kontrol over
Martensen.

Skibet lzegger til i London. Kaptajn
Martensen forlader skibet for at
soge hjzlp og forteelle, hvad der

er sket, til sin gamle ven Doktor
Weatherby, som han kender som en
mand, der har viden om mystiske
sager. Desvaerre bliver Martensen
overtaget af den grumme Cthonian,
og i sit totale vanvid angriber

Martensen Weatherby, som
dog far jaget ham pa flugt med
revolverskud. Kort efter spiser
Cthonianen kaptajn Martensen.

Og her starter scenariet. Det er den
5. september.

Tilbage i Kebenhavn sidder resten
af kulten og venter i spaending p3,
at ekspeditionen vender tilbage
med resterne af Gud.

Pa Vestjyllands kyst skyller en
mangde meerkelige, sorte g op pa
kysten og bliver fundet af gradige
vragsamlende indremissionske
vestjyder.

| England far fire handlekraftige
maend, vores spilpersoner, til
opgave, at finde ud af, hvad ind i
alverden der er sket med skibet S.S.
Selandia og dets last.

Logikken i scenariet

Spilpersonerne finder rester af g
(eeggeskaller) pa skibet. De leeser

i botanikerens journal, at kulten

har fundet seggene pa Grgnland,
men de ved stadig ikke, hvad
eggene er for noget og hvilken rolle
de spiller. De laeser i kaptajnens
logbog, at lasten er smidt overbord
og sandsynligvis drevet ind pa
Jyllands vestkyst. De ved hvem der i
Kebenhavn star bag ekspeditionen,
og i Kebenhavn herer de fra kulten,
hvad seggene og Cthonians er

for noget, og de finder ud af, at

de sma Cthonians vil forsgge

at fa mennesker til at tilkalde
Shudde M’ell, der er s& stor, at

den ville kunne spise en stor del af
Vestkysten. De tager til Vestkysten,
hvor de opdager, at en hel koloni af
Cthonians har taget kontrollen over
en by og forsgger at tilkalde den
forfeerdelige Shudde M’ell.
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Scene 1

London Havn
Mgade foran skibet

Formal med scenen: Give
spilpersonerne et godt gys, sla
stemningen an og fodre dem med
en pan meangde ret uforstaelige og
forstaelige handouts, der giver dem
en idé om, at der er sket noget helt
forfaerdeligt, og at det maske ikke
er slut endnu. Ger kun noget ud af,
at de finder de forste par lig. Der

er ret mange lig, og det er ikke lige
spendende og uhyggeligt at finde
dem alle.

Hvad skal ske: Spilpersonerne skal
finde kaptajnens logbog.

Det er en taget efterarsaften.
London Havn er et labyrintisk
virvar af marke skygger, hvor tagen
neaesten gor det umuligt at orientere
sig. Ordentlige mennesker har

ikke noget at lave pa havnen om
aftenen. Det er muligt at se omkring

10 meter i tagen. Gaslysene
hvaeser stilfeerdigt, og laver lyse
kugler i tagen. Man skal veere godt
stedkendt pa havnen, for ikke at
fare vild denne nat. Det er koldt og
vadt. Der er ikke en vind der rarer
sig, men der er mange lyde. Vand
der skvulper, hunde der slas med
hinanden over affald, mennesker
der raber uforstaelige ting, bern
der greeder og tagehornets evige,
enerverende og klagende tuden.

Spilpersonerne er tilkaldt

Doktor Weatherby: Fordi han blev
opsegt af kaptajnen, som nu er
forsvundet, og fordi han kender
kaptajnen. Desuden er han en
lege, og der er lig og maske sarede
ombord.

Kaptajn Johansen: Han er den
danske flades kontakt i konsulatet.
Skibet er dansk, og derfor er han
der.

Botanikeren Martin Rosenfeldt:
Rosenfeldt er Johansens personlige
assistent og ven. Desuden arbejder
Rosenfeldt for Kebenhavns

universitet, og skibet er hyret af
Kebenhavns Universitet.
Kommander Harrington:
Harrington er blevet bedt om at
veaere til stede, fordi han ved en del
om den slags mystiske haendelser.

Doktor Weatherby og Kaptajn
Harrington star pa dok 11 sammen
med fire betjente. Bag dem kan

Fire betjente

Constable Jeffrey Harker, 48 ar,
smafed, smakriminel, decideret
bange for at se, hvad der er pa
skibet, men ogsa bange for at
indremme, at han er bange.
Constable Lawrence Highland,
34 ar, dum, bange fordi hans
forbillede Jeffrey er det, sparger
meget, nar han er bange.
Constable Peter Westmore, 38 ar,
undrer sig over, hvad der er sket,
en smule nysgerrig, modigere end
mange andre betjente

Constable George Peterson, 24
ar, sgvnig og bekymret, vil hellere
have fri og komme hjem.

man svagt ane et skib. Ingen taler
sammen. Nogle rotter lgber rundt
og piver. | det fjerne, bliver en
beruset mand ved med at rabe pa
en 'Fiona’, med mere og mere panik
og raedsel i stemmen. En politiflojte
lyder. Betjentene er bekymrede og
en smule bange. De kan hgre en
hestevogn, der kommer naermere.

| vognen sidder Kaptajn Johansen
og Martin Rosenfeldt. Kaptajn
Johansen er blevet vaekket for en
time siden, og har haft tid til at tage
sin uniform pa. Martin Rosenfeldt
derimod er lige blevet hentet, og
har kun naet lige at smide noget tgj

pa.
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Kaptajn Harrington har den
egentlige kommando, men det er
Doktor Weatherby, der ved mest
om, hvad der foregar. Kaptajn
Johansen har blot faet at vide,

at der er anlgbet et dansk skib i
problemer, og Martin Rosenfeldt
ved slet ikke noget.

Alle spilpersoner kender hinanden
mere eller mindre godt. Lad

dem hilse pa hinanden, inden

de gar ombord pa skibet. De ma
selv bestemme, om de vil have
betjentene med. Betjentene er mest
interesserede i at komme vaek.
Spilpersonerne har lygter. Der er
ikke lys pa skibet.

Scene 1.2.

London Havn
Ombord pa skibet

Formalet med scenen: At vise
spilpersonerne, er der virkelig

er sket noget langt ud over det
saedvanlige. Derfor skal scenen

et godt stykke af vejen keres som
en actionscene — det vil sige, at
der skal skabes suspense, hvor
spillerne har en fornemmelse af,
at der hvert gjeblik springer nogen
frem foran dem.

Ting at huske pa: Differentierede
sanity tjeks. Det er forskelligt
hvad spilpersonerne har af
forhold til deden. Kommander
Harrington er fuldsteendig kold,
hvor Martin Rosenfeldt er langt
mere uerfaren. Det skal komme til
udtryk ved, at Martin Rosenfeldt
har mulighed for at miste mere
sanity end Harrington, nar de finder
uhyggelige, dode mennesker.
Cthonianen holder sig i neerheden

af skibet, hvor den leser
overfladetankerne hos Weatherby
og andre spilpersoner. Maske

ses den engang imellem som en
skygge, eller der lyder en seerlig
ubehagelig slubren inde fra kajen.
Det er dog ikke meningen, at de
skal konfronteres med den i forste
scene.

Dakket

Tagen flyder ind og ud mellem
masterne pa skibet. Der er rod

pa deaekket. Der er tydelige spor
efter kamp. En blodig hammer.

En gdelagt riffel. Et halvt afbraendt
sejl. Reb ligger som hvide, lange
tarme. En blodig kniv. Forst far

en af spilpersonerne gje pa et par
ben, og resten af liget er skjult bag
veeltede tonder. En gkse begravet
dybt i ansigtet pa en ung mand i
jakkeszeet. Liget med oksen i ansigtet
er svagt i forradnelse. Der sidder et
par krager og hakker i det, men det
er alligevel tydeligt at se, at begge
arme er spist rene ind til benet af
noget, der nok er et menneske. Det
er kaptajn Martensen, der under
kontrollen af Cthonianen har hygget
sig med liget. Der er ellers meget
andet mad ombord, men Cthulhu
monsteret er ikke kraesen.

[Sanity tjek 1/1d4]: Finde
liget af Jesper Brygger
med gkse i hovedet.
[Spot Hidden]: Han har
noget i lommen. Det er
hans egen journal.
[Handout #1]: Journalen

Der er flere steder, hvor der er
spor efter brand. Der stinker af
petroleum pa meget af baden.

Enkelte steder ser det ud til, at
der er sprunget dynamit. Traeet er
skadet og sodet.

[Spot hidden]: Oppe i
rigningen haenger endnu
et lig.

Det er ikke til at se, hvem det er.
Kravler nogen op i rigningen og
kommer teettere pa, kan man se,

at det er et lig i steerk forradnelse.
Rebet har gnavet sig gennem
halsen sa liget nu pa forunderlig vis
kun haenger i den blottede rygsgijle.
Rerer nogen ved liget, falder det ned
pa daekket med et uhyggeligt klask
og spreder en forfeerdelig stank. Det
er liget af Ebbe Luhmann, som blev
heaengt for lang tid siden, da Kaptajn
Martensen begyndte at blive gal.

[Sanity tjek o/1]: Se liget
af Ebbe taet pa.

[Sanity tjek 1/1d4]: Sta i
neerheden af liget, hvis
det falder ned.

[Listen tjek]: Mens
spilpersonerne gar rundt
oven pa daekket, hgrer de
lyde fra kajen

Det er sveert at identificere lyden.
Det er en forst langsom slaebende
lyd, og sa hurtigt sleebende. Det
er en Cthonian, som lusker rundt
pa kajen. Den er umulig af finde

i morket og i tagen. Den lurer pa
spilpersonerne.

Kaptajn Martensen kahyt

De bgr vaere interesserede i at finde
kaptajnens logbog for at fa svar pa,
hvad der er sket. Kaptajnens kvarter
ligger forrest pa skibet i et omrade,



hvor ogsa 1. styrmanden og
navigateren har deres egen kahyt.
Semaendene sover i et faellesrum.
Andre officerer deler kahytter. Dgren
ind til kaptajnens kahyt er last. Det
er muligt at skyde dgren ind eller
bryde den ned. Varelset er lille og
meget rodet. Der ligger flere flasker
snaps pa gulvet.

[Handout #2]: Kaptajnens
logbog. Logbogen ligger

i en skuffe. Den er ikke

svaer at finde. Logbogen er
et essentielt handout for
scenariet. Det er heri, at

der star, at lasten er smidt

i vandet i naerheden af
Vestkysten.

[Handout #3]: Artikel om
ekspeditionen fra dagen for
skibet sejlede fra Kgbenhavn.
Forteeller hvem der har
finansieret ekspeditionen.
Gor Johansen og Martin
opmarksomme p3, at de
kender en del af besaetningen.

Videnskabsfolkenes varelser

Videnskabsfolkenes kvarter 14 i
den anden ende af skibet, hvor de
havde kahytter til beboelse og et par
kahytter til deres studier. Desuden
havde de deres eget lastrum under
daek. Der ligger flere lig i gangene.
Nogen er blevet skudt. Andre er
blevet stukket med badshager. Der
er skudhuller i dere og veegge. To
kahytter er neermest veaek. Der er
blevet sprunget en stang dynamit.
Der er ogsa blod og kedrester i de
gdelagte kahytter.

Professor Thaysens kahyt

Dgren til kahytten er smadret op
med okser. Professor Thaysen

ligger pa gulvet i en sort kutte. Liget
er meget gdelagt af gksehug. Han
har intet andet pa. Han klamrer

sig til en bog. Det er en udgave af
Pnakotic Manuscripts. Pa gulvet er
der tegnet et meerkeligt tegn. Det er
tegnet med blod. Professor Thaysen
var i fuld gang med at tilkalde et
Cthulhu monster til sin hjeelp, da
besatningen bred dgren op. De
slog professoren ihjel med utallige
gksehug og bogen fik ogsa et par
alvorlige slag. Det er ngdvendigt at
fijerne bogen med magt. Der ligger
en gkse i naerheden.

[Sanity tjek o/1]: Kigger
nogen for leenge pa tegnet,
skal der slas et sanity tjek. At
misse det giver svag kvalme
og svimmelhed.

[Sanity tjek o/1]: Hvis Martin
Rosenfeldt eller nogen af
betjentene ser en af de andre
spilpersoner hugge armene
af liget.

Pnakotic
Manuscrits

Bogen er ikke essentiel for
scenariet og den kan give
spilpersonerne alvorlige
problemer, hvis de begynder at
studere den. Et grundigt studie
vil kreeve mindst to maneder.
[Sanity tjek 1d4/1d8]

[Cthulhu Mythos]: +10%

Lastrummene

Indtil videre har skibet vaeret
skreemmende, men ikke mere
skreemmende end andre steder,
hvor der er foregaet et blodbad.
Nar spilpersonerne bevaeger sig
ned i lastrummet skal der ske en
forandring i stemningen. Uden
at vide hvorfor, fornemmer de
tilstedeveerelsen af de mange
Cthonians, der har ligget i deres
sma, ulekre aeg. Deres veemmelige
tanker lurer stadig i market.

For det forste, er der rent og
ryddeligt i den forste del af
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lastrummet. De kommer lige fra
det rene helvede af blod, lig og spor
efter kamp. | lastrummet er der
pant, men alligevel er det for alvor
forst nu, at nakkeharene rejser sig
pa dem.

Der foles keligere under daek. Det
er der ogs4, fordi vandet kgler
rummene. Der er baelgmerkt i
lastrummet. Spilpersonerne kan
hore vandet, der skvulper mod
skroget.

Dgren ind til videnskabsfolkenes
lastrum star aben. Der kommer en
meget besynderlig lugt derindefra.
Lidt som radne aeg blandet med

en seer parfume. Lugten kommer
lidt i bglger. Den ene del af
lastrummet er nesten tom, hvor
den anden er fyldt med den slags
ting, man nu engang tager med pa
en Grgnlandsekspedition. Telte,
taepper, skind, sleeder og den slags.
Men i den anden side ligger der kun
et par smadrede kasser og nogle
meerkelige, sorte skaller. Skallerne
ligger i en klaebrig vaeske, og ved
helt neermere eftersyn, gar der nogle
streger ud fra veesken, lidt som var
der en snegl, der var kravlet bort.
Det er vaesken der stinker.

| lastrummet star der ogsa en
kasse dynamit. Der mangler en

del steenger, men der er stadig nok
til at spraenge skibet og en del af
havnen vaek. Det ser ud til, at der er
nogen, der har forsegt at spreenge
dynamitten, men lunten er blevet
slukket med en slimet vaeske.

Scene 1.3

London Havn
Skibet gar ned.

Nar spilpersonerne har fundet,
hvad de skulle finde eller det bare er
pa tiden, at spillet kommer videre,
hgrer de en rumlen og meerker en
svag rystelse i skibet. Der er hul i
skibet og vandet begynder at fosse
ind. (Om det er tilfeeldigt eller om
det er engelske kultister, der vil
slette sporene eller noget helt tredje
finder spilpersonerne aldrig ud af).

Det er selvfolgelig mest spaeendende,
hvis det sker, nar spilpersonerne

er dybt nede i lastrummene, gerne
videnskabsmandenes lastrum, som
de maske gerne ville have udforsket
noget mere. De horer en meerkelig
knagende og borende lyd, og sa gar
der en svag rystelse gennem skibet.
| starten er der ikke noget at maerke,
men sa heelder skibet svagt. Kort tid
efter, bliver de madt af strammende
vand. Hvis de bare beveager sig ud
af skibet, er der ikke videre panik,
men hvis de treekker den, kan det
godt blive farligt. Hullet i skibet er
stort, og det tager ikke lang tid fer,
at skibet vender pa siden, og sa er
det sveert at komme ud. Det er dog
ikke meningen, at det skal vaere en
egentlig dedbringende situation for
spilpersonerne.

Lad spilpersonerne komme op pa
kajen og klip sa til naeste scene. Du
skal ikke give dem tid til at sta og
finde en forklaring pa det, som de
lige har oplevet, og desuden gaelder
det ogsa bare om, at fa scenariet
videre.

Scene 1.4

Et kontor 1 London
Opgaven udvides

Formal med scenen: At give
spilpersonerne endnu mere
motivation, sa de har grund til at
fortsaette, selv nar det bliver meget
ubehageligt.

De sidder pa Phillipe DeLongs
kontor. Phillipe er en hgjtstaende
embedsmand. Han er en ulastelig
kleedt herre, med et stort og
imponerende overskeaeg. Han taler
ikke ungdvendigt. Tilstede er ogsa
den danske ambassader i England,
Lauritz Skovshoved, en gammel
mand med et stort skeeg.

Phillipe forklarer, hvad opgaven er:
Find ud af, hvilken mission Selandia
var pa, hvilken last den bragte med
tilbage og hvor lasten er blevet af.
Lauritz Skovshoved fortzller de to
danskere, at missionens ulykkelige
udfald er et stort tab for den danske
videnskab, og at de skal samarbejde
med de to engleendere om at finde
ud af, hvad der er sket. Her kan du
bestemme, om det er Harrington
eller Weatherby, som vil veere bedst
til at lede ekspeditionen.

Udstyr

Philippe DeLong forteeller dem, at
hvis de har sarlige ensker omkring
udstyr, sa er det noget, som kan
skaffes til dem. Det skal ikke ses
som en opfordring til, at de skal
samle sig en masse vaben og den
slags. Desuden har de spilpersoner,
der bruger vaben, allerede vaben fra
starten af.



Scene 2.0
S.S. Godsspeed

Pa vej til Danmark

Formalet med scenen: At give
spilpersonerne lidt rum til at spille
deres karakterer, samt at give dem
en fornemmelse af, at der er noget
galt. De har ogsa her mulighed for
sammen at studere de papirer og
ting, de fandt ombord pa Selandia.
Rejsen udspiller sig over nogle
scener, og kulminationen bliver, da
spilpersonerne mgder Cthonianen.
Hvad skal der ske: Spilpersonerne
skal kunne studere tingene og
meerke besetningens nervgsitet og
uro. Scenen minder selvfolgelig om
den, som de rent faktisk selv sidder
og leeser om i de handouts de har
faet, og det skulle gerne hjeelpe til at
odeleegge stemningen lidt. Desuden
far de her en aben konfrontation
med den medfelgende Cthonian og
et vigtigt spor til, hvordan man kan
sla dem ihjel.

Spilpersonerne er som sadan ikke
videre velkomne. Godsspeed er
blevet beordret til at sejle de fire

passagerer til Kebenhavn, og de har
ikke faet noget at vide om, hvorfor.
Kaptajnen og hans officerer har
aldrig fer vaeret ude for, at de det
ene gjeblik er ved at gare klar til

at sejle til Frankrig, hvorefter de fa
timer senere er pa vej til Kebenhavn
med fire mystiske personer — og
der gar endda rygter om, at de har
noget med spogelsesskibet at gore.

Flere af safolkene taler om, at det
var Klabautermanden, der er skyld

i Selandias ulykke, og de frygter,

at han nu fglger Godsspeed.
Klabautermanden er en mytisk
mand, der varsler et skibs dad. Han
optraeder som en blind passager, og

S.S. Godsspeed

Skibet er et relativt stort
dampskib med en besatning pa
20 mand. Det er et engelsk skib
med en engelsk besatning. Der
er fire officerer ombord samt
tre teknikere og ti ssmaend.
Officererne er de eneste som
spilpersonerne for alvor kan
relatere til. Teknikerne og
semaendene kommer fra andre
verdener.

nar han viser sig for besaetningen,
er skibet demt til at ga under.

Helt fejl tager besaetningen ikke,
for de har ganske rigtigt en blind
passager. Den lede Cthonian lusker
rundt i lastrummet og spreder sine
ubehagelige vibrationer.

Scene 2.1
S.S Godsspeed

En semand gar amok

En af semaendene, en ung fyr

der hedder Peter Bannon, har
roget en storre maengde hash.
Cannabisen far pa underlig vis
semandens hjernebglger ind i
Cthonianens psioniske bglger

— det vil sige, at den unge og ikke
videre intelligent semand pludselig
leeser et Cthulhu monsters tanker.
Den stakkels ssmand mister en
revfuld sanity points pa grund af
det ekstraordinaert darlige trip — at
se ind i en Cthonians sind er noget
fuldstaendigt uforstaeligt som burde
vaere ethvert menneske forskanet.

Det sker pa den farste dag ombord.
Det er seks timer siden at skibet er
taget fra England, solen star lavt
pa himmelen, det bleeser friskt og
der er forholdsvist paene bglger.
Alle eller nogen af spilpersonerne
star oppe pa deekket. Det betyder
ikke sa meget, hvem af dem der

er der. De kan godt fornemme, at
stemningen ikke er helt fantastisk.
Selv kaptajnen og styrmanden
behandler dem keligt, selv om de
alle er gentlemen.

Peter Bannon kravler langsomt op
af lastrummet. En af spilpersonerne
bemeerker ham ud af gjenkrogen.



[spot hidden]: Leegger maerke
til, at han har et meget bredt
smil og noget der ligner
lebestift. Peter Bannon har
skaret sine kinder op

Peter Bannon kigger sig omkring og
gar hen til den naermeste sgmand,
skriger »Shudde M’ell« med en
neaesten uforstielig stemme og
forsgger at bide hovedet af ham. Ja
det vil sige, at han bider ham oven
pa hovedet, som om hans mund
var stor nok til at tage hele hovedet.
Stakkels Peter tror, at han er en stor
Cthonian, og mens han brydes med
den skrigende semand, siger han
nogle maerkelige sma, ja naesten
musikalske lyde, som er ganske
foruroligende.

Det er tanken, at spilpersonerne
kan komme sgmanden hurtigt til
hjaelp. De star lige i naerheden, og
maske er nogle af dem bevaebnede.
Peter Bannon er som sadan ikke
sveer at bekeempe, men det vil
vaere umuligt at tale ham til ro eller
kommunikere med ham. Han har
braendt over halvdelen af sin sanity
af pa engang, oger i gang med

sit sidste og evige trip. Hvordan
spilpersonerne overmander ham er
op til dem. Det nemmeste vil uden
tvivl veere at skyde ham i hovedet
pa klods hold.

Peter Bannon

Sgmand, 27 ar

Str 13 Con 11 Siz 14 Int 8 Pow 8
Dex 10 App 13 Edu 5 San 13 Hp12
Damage bonus: +1d4

Weapons

Fists: 75%, 1d3+1d4

Kick: 65%, 1d4+1d4

Scene 2.2

S.S Godsspeed
Middag hos kaptajnen

Samme aften er spilpersonerne
inviteret til middag hos kaptajnen.
Det betyder smoking og uniform.
Formalet med scenen: At give
spilpersonerne en mulighed for

at tale om, hvad der er der sker,
uden at de kan forteelle for meget.
Ogsa en oplagt mulighed for at
spilpersonerne kan blive uenige
med hinanden, samtidig med at
de sociale regler forbyder, at de for
alvor viser det.

Kaptajnens kahyt er ganske stor
og fornemt indrettet. Der er et flot
egetraesbord, leekre lzederbetrukne
stole og salvtej pa bordet. Der star
fine karafler med vin.

i

Officererne

Kaptajn Joseph Dietrich: Midt
i 40’erne, velplejet skaeg, sans
for humor, erfaren men ogsa
bekymret over situationen. En
dygtig kaptajn. Han har bedt

1. styrmanden om at spgrge
ind til, hvad det er der foregar,
fordi han ikke mener, at det er
passende, at han udspgrger
fire gentlemen — og slet ikke
Harrington, som han er en lille
smule intimideret af. Han har
hert nogle af historierne om
Harrington.

1. styrmand Lawrence Carpenter:
Sidst i tyverne. Glatbarberet.
Kun et lille overskeeg. En lille
smule dandy. Kgn. Sarkastisk og
direkte i sin tale pa graensen til
det uhgflige. Leger med ordene.
Ganske intelligent.

2. styrmand Alexander

Croft: Midt i tyverne. Ung og
alligevel ganske selvsikker.
Rolig. Respekterer kaptajnen,
men bryder sig ikke om

1. styrmanden, som ofte
vinder over ham med snappy
comebacks og ordspil.
Navigater Berthold Combs:
Forst i fyrrerne. En traet mand,
der erligt talt hellere ville vaere
pa et storre skib pa vej med
mere ukendte farvande. Han
synes at de fire spilpersoners
tilstedeveerelse er ganske
interessant.

Aftenen starter

Det er naturligt, at de taler sammen
om Peter Bannon. Alexander Croft
har undersggt Peter Bannons
ejendele og fundet diverse piber

og en del cannabis. Kaptajnen



mener, at det er det, som har
drevet Peter til vanvid. Lawrence
Carpenter derimod siger, at han
naermere tror, at Peter Bannon har
medt Klabautermanden. Det er
sagt i spag, men der er ingen der
griner udover Lawrence selv. Det
er meningen, at du bare skal fa en
snak i gang. Undervejs kommer en
uniformeret tjener/kok og serverer
maden.

Mens de sidder og spiser, er det
tydeligt at se og maerke, at det
bleeser voldsomt op. Det er mgrkt
udenfor, og baden begynder

at vippe en del. 2. styrmanden
forlader middagen for at ga til
broen. Service og glas begynder

sa smat at kure rundt pa bordet.
Semaendene tager det meget roligt,
og hvis spilpersonerne, isar kaptajn
Johansen, husker pa, at de faktisk
har veeret ude at sejle for, ved de,
at det ikke er forfeerdeligt, men det
er dog hurtigt nok til at afbryde
middagen og sende spilpersonerne
tilbage til deres kvarter.

Det bliver en voldsom nat. Det er
svaert at falde i sgvn, og flere gange
lyder det som om, at man kan hare
besynderlig musik, men sa blaeser
vinden voldsomt.

Scene 2.3
S.S. Godsspeed

Klabautermandens endeligt

Der er gaet et par dage. Hvis Peter
Bannon omkom, er hans lig smidt
i havet. Officererne har forsggt at
holde det hemmeligt, men rygtet
om der var spist af Peter Bannon
har alligevel spredt sig. Desuden
er der forsvundet en del mad fra

kabyssen. Stemningen er ikke god,
semandene skuler ondt til de fire
passagerer og har iser set sig ond
pa Weatherby og mumler om, at
han er forbandet.

Den onde stemning skyldes til del
ogsa, at der er en Cthonian ombord
pa skibet. Det betyder, at flere

af ssmaendene, der i forvejen er
overtroiske og ganske ubehagelige,
er godt i gang med at overbevise
hinanden om, at alting gar galt,
med mindre de skiller sig af med
doktor Weatherby. Igen er der
selvfolgelig ikke helt en tilfeeldighed,

[listen]: Om natten vagner
den spilpersoner, der klarer
sit listen tjek bedst, fordi
han herer noget. Der lyder
stemmer ude foran deren.
»| ved han er djeevlen. De har
bragt djcevlen med ombord«
»Ja, Billy har set djeevlen. Han
er her sd leenge de er her.

at det er nogenlunde det samme
som skete ombord pa Selandia.

Det er nat. Det blaeser ret voldsomt
og det virker som om, at et uvejr er
pa vej.

Typisk sgmand

Str 14 Con 11 Siz 13 Int 9 Pow 9
Dex 11 App 12 Edu 6 San 45 Hp12
Damage bonus: +1d4

Weapons

Fists: 65%, 1d3+1d4

Kick: 60%, 1d4+1d4

Club: 65%, 1d6+1d4

Spilpersonen, der vagner, har
omkring 5 sekunder at reagere

i, for fire ssmaend &bner daren
ind til Weatherby og sleeber af
sted med ham. De er hurtige

og effektive. De sveder og har
blanke gjne. De har hidset sig
selv op i et adrenalin frenzy. Det
er meningen, at ssmandene skal
vaere sa hurtige, at de far slaebt
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Cthonian

» Flowing tentacles and pulpy gray-
black, elongated sack of a body ...
no distinguishing features at all
other than the reaching, groping
tentacles. Or was there - yes! - a
lump in the upper body of the thing
... a container of sorts for the brain,
ganglia, or whichever diseased
organ governed this horror’s
loathsome life«

Cthonians ligner en blanding
mellem en overvokset og

rynket regnorm og en ti armet
blaeksprutte. Forestil dig en
keempestor ulaekker larve, der
vridrer og vrikker med et hoved
fyldt med tentakler der sniger og
lusker. Cthonians graver i jorden,
hvilket de er meget dygtige til. Det
rigtig slemme ved Cthonians er,
at de har psioniske kreefter, som
de bruger til at styre mennesker
med.

1st instar (very young)

Str 24 Con 21 Siz 18 Int 8 Pow 5
Int18

Armor 5, regenerates 2
Damage bonus: +2d6
Weapons

Tentacles: 60%, 1d6+2d6
Sanity loss: 1/1d6

HP: 20

Weakness: Water. Full immersion
will kill a young Cthonian.

spilpersonen op pa dakket, far de
andre spilpersoner nar at handle
for alvor. Far spilpersonerne ved,
hvad der foregar, vil det ogsa veere
ret voldsomt at begynde at skyde
semand ned i ryggen.

[sanity tjek 1/1d4]: At se en
Cthonian i et lynglimt I

Pa daekket er det klart, at de har
taenkt sig at klynge spilpersonen op.
| kampens hede lyder der pludseligt
et forfaerdeligt skrig. Det er
Cthonianen, der er blevet tiltrukket
af al tumulten, og som kravler op af
lastrummet. Den store og vridrende
orm med tentakler ud af munden
vaekker reedsel blandt semaeendene,
selv om det er sa mgrkt, at man
naesten ikke kan se, hvad det er.

Det kunne maske godt bare veere
en mand. Det er meget svaert at
vurdere. Pludselig lyses alting op,
da et lyn slar ned i masten. | et
splitsekund star den forfaerdelige

Cthonian fuldstaendig klar og
tydelig for enhver. At et voldsomt
tordenskrald samtidig far alting til
at ryste og masten splintres med en
uhyrlig knasende lyd, hjzlper heller
ikke pa stemningen. Semaend falder
skrigende til jorden, himmelen
abner sig i en syndflod af vand.
Hvis der er nogle blot en smule
sammenhangende spilpersoner
tilbage, som ser pa Cthonianen,
kan de se, at de vrider sig voldsomt
i det pludselige regnskyl og skriger
sit meerkelige messende skrig ud
over havet. Den kan tydeligvis ikke
lide det. Hvis nogen skyder pa

den nu, vil den glide bagover og
forsvinde i havet. Hvis der ikke er
nogen spilpersoner der gor det, sa
er det skibets kaptajn, der tammer
et dobbeltlgbet haglgevaer ind i
tingesten.

Nar den forsvinder i det marke
vand, sa klip scenen til ankomst i
Kebenhavn, sa du undgar en masse
spil om, hvad der nu skal ske .




Scene 3.0

Kgbenhavn
Ankomst til Kebenhavn

Fra avisartiklen ved spilpersonerne,
at ekspeditionen bestod af
medlemmer fra Selskab for
Videnskabelig Sandhed og de ved
samtidig ogsa, at professor Laust
Justesen fra teologisk fakultet pa
Kgbenhavns Universitet stottede
ekspeditionen. Laust Justesen er en
erlig og redelig professor, som ikke
har noget med kulten at gore, men
maske farer han spilpersonerne pa
vildspor. Laust er ikke beskrevet
yderligere, sa det er op til dig, om
du vil bruge ham til noget.

Hvad skal der ske: Efterhanden
har de fire spilpersoner en klar
fornemmelse af, at der foregar
noget meget besynderligt, og det
er pa tide for dem, at de far noget
mere viden, sa de kan begynde at
saette puslespillet sammen. Men

disse oplysninger kommer de ikke
sa nemt til, da kulten i Kebenhavn
ikke velvilligt vil af med dem.

Havnen er fyldt med skibe, som

er ved at blive lastet og som bliver
leesset. Der er travlt, og der er ikke
meget opmaerksomhed omkring
Godsspeeds ankomst. Hvad
spilpersonerne vil gare, nar de er
ankommet til Kebenhavn er op til
dem selv. Handlingen udspiller sig
omkring Selskab for Videnskabelig
Sandhed. Hvis spilpersonerne
af en eller anden grund ikke selv
henvender sig til dem, sa kan du
godt forsvare, at selskabet hgrer
rygter om, at der er ankommet fire
mend, som ved noget om Selandia
og Grgnlandsekspeditionen, og
kulten kan opsgge spilpersonerne.
Men sadan vil det forhabentlig ikke

ga.

Du kan lade spilpersonerne
indlogere sig pa et hotel eller
lignende, men det er ikke noget, |
skal bruge alt for lang tid pa.

Scene 3.1

Kgbenhavn
Selskab for Videnskabelig Sandhed

Formal med scenen: Give
spilpersonerne yderligere forstaelse
af, hvad det er der foregar, men
samtidig ogsa give dem en del
modstand fra kulten, sa det bliver
et speendende og mindeveerdigt
mgade. De skal forstd, at kulten

har fundet noget meget farligt pa
Grgnland, og at de bliver ngdt til at
finde lasten fra skibet. Konflikten i
meadet ligger i, at kulten ensker at
fa at vide, hvad der er sket lige sa
meget som spilpersonerne gnsker
at fa at vide, hvad der foregar.

Pa dette tidspunkt har
spilpersonerne garanteret dannet
sig en mening om Selskabet, og
det er ikke til at forudse, hvordan
de vil handtere kontakten. Maske
dukker de bare op i fuldt dagslys
og praesenterer sig. Maske bryder
de ind midt om natten. Maske
overfalder de et kultmedlem.
Maske prover de at finde ud af
noget om Selskab for Videnskabelig
Sandhed af omveje i Kebenhavn.
Det er ikke til at forudse, og der er
ikke nogen rigtig og nogen forkert
losning. Jeg beskriver kulten og de
resterende medlemmer af kulten
for dig, og sa ma du tage den
derfra. Husk at formaélet er, at de
skal fa en slags dialog med et eller
flere af kultmedlemmer i gang,

sé kulten kan fortaelle dem om
baggrunden og kultens sggen efter
gud. Spilpersonerne ma gerne finde
ud af, at kulten er vanvittig — det
bliver blot det mere underholdende,
fordi det vil vaere klogest af dem, at
samarbejde med dem.
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Kgbenhavn

Selskab for Videnskabelig Sandhed

Pastor Frederik Berg Bach: Kultens leder. 52 ar. Alvorlig
mand, meget staerk. Vilde gjne. Gal. Har set ting,

som ingen mennesker bgr se. Farlig. Pastor Bach var
ogsa for han blev kultist en veemmelig mand. Han var
en fordemmende preest, der var fascineret af tanken
om dommedag og om at straffe alle de uvidende
mennesker. Han er endda frygtet af flere af de andre
kultister. Kun Esben frygter ham ikke i sin galskab.

Teolog Martin Kastenberg: 28 ar. Venlig. Er ofte kultens
ansigt udadtil. Kan godt interagere relativt almindeligt
med mennesker. Har dog tics og smiler lidt for meget.
Man skal ikke lade sig narre at Martins venlige ydre.
Han er total psykopatisk og har ingen samvittighed
eller skrubler tilbage. Men s& leenge, det tjener hans
formal, fremstar han venlig.

Filosof Karsten Reenberg: 30 ar. Virker
sammenhangende, men mister s pludselig traden
og begynder at tale om alt muligt andet. Har mistet
sin korttidshukommelse, men husker kun de ting han
har lzest og set alt for godt. Opdager spilpersonerne
dette, kan de udnytte det. Karsten Reenberg veksler
mellem stadig at tro, at det handler om at finde Gud
og vaere helt klar over, at de alle er gale kultister.

Mediciner Olav Juncker: 38 ar. Olav Juncker er det
kultmedlem med mest sanity i behold. Han er ikke
forsvundet ned af vanviddets snerklede vej, og mener
faktisk stadig, at kultens hovedformal burde vaere at
finde det fysiske bevis pa Gud (hvilket selvfglgelig er
rimeligt vanvittigt i sig selv). Hvis spilpersonerne far
fat pa ham, vil han forteelle om kultens farste formal,
vil maske forlade kulten og hjzlpe spilpersonerne.

Teolog Esben Holdt Larsen: 39 ar. Menneskefjendsk og
afvisende person. Opfarer sig uhgfligt og ligegyldigt
overfor fremmede. Har mistet meget sanity. Psykopat
uden haemninger. Har slaet mange ihjel.

Selskabet har eksisteret i otte ar.
Officielt er de en gruppe kristne
akademikere, der studerer gamle
vaerker, for at finde ud af mere

om gud. Selskabet er grundlagt

af professor Jeronimus Thaysen

og pastor Frederik Berg Bach.
Formalet var fra starten at finde
frem til sandheden omkring Guds
eksistens — i yderste konsekvens at
finde Gud. Bade Thaysen og pastor
Bach var meget kristne mennesker,
men grundlaget for selskabet var
en fransk overseettelse af bogen

De Vermiis Mysteriis, som de

to fejlfortolkede til at tro, at den
handlede om selveste gud. Thaysen
og Bach fik en del studerende med
sig, og efterhanden blev troen pa
Gud erstattet af troen pa, at Gud
var noget HELT andet, end det

som de kristne havde gaet og troet.
Selskabet begyndte pa det tidspunkt
at blive en egentlig kult. De
begyndte at udfere syge ritualer, og
tiltrak ikke flere medlemmer. Husk
at kulten faktisk er ganske farlig. De
kan tilkalde uhyrlige vaesener og har
ingen moralske kvaler.

Kulten har 14 medlemmer, hvoraf ni
af dem deltog i ekspeditionen. Der
er altsa fem tilbage i Kebenhavn,
anfort af Pastor Bach. De fem
medlemmer fungerer relativt
almindeligt i samfundet, forstaet pa
den made, at de har deres daglige
gang pa universitet og udfylder en
rolle i et lettere obskurt akademisk
miljg, hvor man ikke leegger maerke
til, at der er fem personer som ikke
har nogen familie, aldrig er sammen
med andre fra universitetet og

som maske ogsa opfarer sig seert.
Det er der ret mange almindelige
akademikere, der ogsa ger pa
universitetet.



Selskab for Videnskabelig Sandhed
har lokaler pa selve universitetet,
men deres egentlige hovedkvarter
ligger i et hus pa Frederiksberg

i Kebenhavn. Kulten har deres
paent mange penge fra private
bidragydere samt fra kirken, som
Pastor Bach stadig har snablen
nede i.

Rygter om kulten

Det er muligt at sperge folk pa
universitetet, hvad de ved om
Selskab for Videnskabelig Sandhed.
Hvad de fleste ved: Det er en
gruppe kristne akademikere, der
holder sig meget for sig selv.

Der er ikke nogen, der kender til
nogen afhandlinger eller bager fra
selskabet, hvilket er sart. De fleste
selskaber producerer noget. Det er
et lukket selskab.

Hvad enkelte ved: Nogen kender
et eller flere medlemmer af Selskab
for Videnskabelig Sandhed fra

for de kom med i selskabet.

De kan fortzlle, at selskabet er
meget lukket. De holder aldrig
foreleesninger. De dukker meget
sjeeldent selv op til foreleesninger.
Rygter: De er alle
opiumsmisbrugere og de holder
orgier med prostituerede i deres
lokaler.

Hvad administrationen pa
universitetet ved: Lejen af lokalerne
pa universitetet bliver betalt
personligt af pastor Frederik Berg
Bach. Selskabet blev oprettet i 1882
af Jeronimus Thaysen og pastor
Frederik Bach. Selskabet star opfart
til at have 14 medlemmer.

Scene 3.2

Universitetet
Selskab for Videnskabelig Sandhed

Kulten bruger aktivt universitetet.
Der er mange bager, og det er et
godt sted at studere. Kulten bliver
ikke forstyrret, og der er ikke nogen,
der synes, at det er underligt, at der
sidder nogle maend og begraver

sig i bager og opfarer sig en

smule sert. Deres lokaler ligger i
keelderen under teologisk fakultet.
Opfarer man sig som en velklaedt
gentleman, er der ikke nogen, der
undrer sig over, at man bevaeger sig
rundt pa Teologisk Fakultet, men
som sadan er der ikke adgang for
enhver.

Der er bedst mulighed for at

made medlemmer af kulten pa
universitetet i dag- og aftentimerne.
Enten befinder de sig pa

Teologisk Fakultets bibliotek eller

i keelderlokalerne. Udfaldet af et
mede med kultisterne pa universitet
afhaenger af flere ting: Hvornar og
hvordan spilpersonerne henvender
sig og hvem af kultmedlemmerne
de tager kontakt til. Du kan styre

en del ved at bestemme, hvem

fra kulten de skal megde. F.eks.

er Martin Kastenberg venlig og
imadekommende, hvor andre virker
gale og afvisende.

Kulten vil veere interesseret i at
finde ud af, hvad spilpersonerne
kan forteelle om ekspeditionen, s&
derfor vil de forsege at opfere sig
som om, at de virkelig bare er et
videnskabeligt selskab, men det er
efterhadnden sveert, fordi en del af
medlemmerne er ved at veere gale
kultister.

Lokalerne pa universitetet

Et studie, hvor der er store
skriveborde med lamper, leenestole
og reoler. Et aflast pengeskab
indeholder de mest veerdifulde
okkulte vaerker, men udover at
udvalget af bager er lidt specielt, er
der ikke noget kultisk her.

Kontor: Papirer, skriveborde. Aflast
egetraesskab med vaben: Knive,
svard, revolvere, rifler. Aflast
egetraesskab med kutter.

[Handout #4]: Brev fra pastor
Bach til ukendt person i
England. Forteeller en smule
taget om, hvad pastor Bach
tror, at der er ved at ske.
(Dette handout kan evt. ogsa
findes i huset, hvis du vil
vaere flink ved spillerne.

Kirkerum: En aflast der forer ind

til et rum, der er lavet om til en
uhellig kirke. Rummet er stort, og
pa midten af gulvet er en stor cirkel
med underlige symboler. Nogle ord
kan man lese, andre er skrevet med
bogstaver, der ikke eksisterer. Midt
i cirklen star et alter. Der er et tungt
blyteeppe kastet over alteret. Alteret
ser smeltet og besynderligt ud.

Det er bygget af et Cthulhu vaesen.
Alteret ligner opkastede indvolde
og det lugter. Ellers er der faktisk
ret rent og ryddeligt i rummet. Det
skyldes, at det ikke er blevet brugt
siden de andre tog af sted.

[Sanity tjek 1/1d4]: Fjerner
man blyteppet fra alteret
overveeldes man af dets
ondskab.
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Scene 3.3

Kgbenhavn
Kulten pa Frederiksberg

Der er stor forskel pd om kulten
ved, om spilpersonerne dukker op,
eller om de kommer uanmeldt. Der
er falgende muligheder:

1. Kulten ved, at spilpersonerne
dukker op og vil forsgge at narre
spilpersonerne og pumpe dem for
oplysninger, hvorefter de overfalder
dem i et forberedt baghold. Dette
sker, hvis spilpersonerne har taget
kontakt med medlemmer af kulten
og generelt vaeret uforsigtige.

2. Kulten ved at spilpersonerne
er i Danmark, men de har ikke
madt dem. Kulten vil tale med
spilpersonerne, men har ikke
forberedt et baghold, da de endnu
ikke ved, om de er fjender eller
potentielle venner.

3. Kulten bliver totalt overraskede,

Kgbenhavn

da spilpersonerne banker pa daren.
De vil forsgge at lade som om, at
de er et videnskabeligt selskab, og
vil tale med spilpersonerne.

4. Spilpersonerne sniger sig ind i
huset uden kultens vidende, finder
bevis pa, at der er noget helt galt,
og far en voldelig konfrontation.

Villaen pa Frederiksberg

Villaen ligger pa Forchhammersvej
pa Frederiksberg. Det er et paent
kvarter, og den store villa i to planer
ligger lige i neerheden af en kirke og
en stor, smuk boulevard. Haven er
ikke holdt. Haeekken omkring huset
vokser vildt. Pleenen er ikke slaet
og den lille dam er blevet til en
mudderpgl.

Selve huset beerer ikke voldsomme
praeg af at vaere hovedsaede for en
kult. Det mest bemaerkelsesveerdige
ved huset er, at det ogsa indvendigt
er ret misligeholdt. Det har indtil
for nogle ar siden vaeret meget
fornemt, men nu er der stgvet.

et

Mulige oplysninger
Hvad kan spilpersonerne fa ud af
at tale med kultens medlemmer.
1. Cthonians: Ved at tale med
kultmedlemmer, kan de fa at vide,
at der er tale om Cthonians. En
race af uforstaelige veaesener, der
har evnen til at kommunikere
telepatisk og har en slags magt
over menneskenes sind. Der

er ingen i kulten, der har set
Cthonians selv. De kan fortelle,
at Cthonians vil forsege at fa
uforberedte mennesker til at
tilkalde selveste Shudde M’ell.
Ingen vil forteelle noget om, hvad
eller hvem Shudde M’ell er, men
selv pastor Bach virker bange for
navnet.

2. Hvad var planen. Hvis presset
kan kulten ogsa fortzelle, at
planen var, at hente Cthonian eg
og gennem Cthonians telepatiske
kreefter, ville kultmedlemmerne
fa en hidtil uset forstaelse for al
forbudt viden. De ville lade deres
hjerner smelte sammen med
Cthonians. (Hvad kun pastor
Bach ved er, at den sidste og
forfeerdelige del af planen var,

at de ville bruge Cthonians til at
sende viden om Den Sande Gud
ud til alle mennesker i Kebenhavn,
hvilket ville fare til, at titusinder
af mennesker ville miste uhyrlige
meangder af Sanity pa en og
samme tid. Men heldigvis er
den del af planen forpurret, med
mindre kulten selvfglgelig finder
alle de sma Cthonians).

3. Og hvad sa nu. Hvis
spilpersonerne forteeller
kultisterne, at der sandsynligvis
er skyllet en masse &g op pa
Vestkysten, bliver selv kultisterne
bekymrede. Deres tanke var ikke,
at Shudde M’ell skulle komme
og spise alting. Deres idé var, at
de ville bruge de sma Cthonians.
Ikke at tilkalde selveste Shudde
M’ell. | hvert fald ikke endnu.
Maske senere.




Kultisterne har aldrig for alvor set
sig selv som kultister, men mere
som kristne videnskabsmaend.
Derfor er der ikke skrumpehoveder
og offerknive over det hele. Der er
et paent stort bibliotek, men her
er bagerne noget mere uskyldige
end dem pa universitetet. Der er
et par gevaldigt gamle bibler, men
det er ogsa det. Thaysen og Bach
har hvert deres kontor i villaen.
Store, paene kontorer med store
skriveborde fyldt med papirer og
noter. Der er et stort mgderum

- den tidligere spisestue - hvor der
star et imponerende bord i mgrkt
tree med plads til 15 mennesker. |
bordet er der godt nok indgraveret
besynderlige symboler, men det
kunne veere udsmykning.

Kultisterne prove to ting:

1. At virke sa uskyldige og
tilforladelige, at spilpersonerne ikke
gor noget slemt mod dem, sa som
at skyde dem, breende deres hus
ned eller noget i den stil. De er ikke
bange for, at spilpersonerne sladrer
til politiet eller universitetet. De kan
snakke sig ud af den slags.

2. Hvis det ikke virker, sa vil de
forsgge at sla spilpersonerne ihjel,
hvilket selvfelgelig ikke skal lykkes.
Kun hvis spilpersonerne har veaeret
dumme og uforsigtige, skal de fa

alvorlige problemer med kultisterne.

Husk: Under pastor Bachs

ledelse, vil kultisterne forsgge at

fa fat pa sma Cthonians, sa de

kan gennemfgre deres plan. Hvis
pastor Bach bliver slaet ihjel, er

de resterende fire kultmedlemmer
ganske harmlgse — i hvert fald i det
store billede. Det kan godt veere, at
de gor nogle grimme ting, men de
kan ikke gdelegge Kabenhavn.

Scene 4.0

P& rejse
Mod Vestjylland

Vigtigt: Der er to muligheder for,
hvordan resten af scenariet udspiller
sig. Enten har spilpersonerne gjort
det af med kulten i Kebenhavn,
eller i det mindste pastor Bach. |
det tilfelde, har spilpersonerne fred
og ro, mens de tager til Vestjylland,
selv om de selvfolgelig stadig har
travlt. Hvis kulten har faet at vide,
at der er Cthonians pa Vestkysten,
vil de forsgge at na forst til disse
Cthonians. Hvis spilpersonerne
regner dette ud, sa kan de udnytte
det og folge efter kulten, som vil
vaere meget mere effektiv til at
finde de besatte mennesker pa
Vestkysten. Et langt stykke af vejen
deler kulten og spilpersonerne mal.
De vil begge forhindre, at de nye
kultister pa Vestkysten tilkalder
Shudde M’ell. Forskellen er blot,

at spilpersonerne vil sla de mange
sma Cthonians ihjel og kultisterne

vil tage dem til Kebenhavn og gare
unaevnelige ting med dem.
Formal med scenen: At fa

spilpersonerne sa hurtigt som
muligt til Vestjylland, men ogsa give
dem lidt tid til at diskutere, hvad

de skal gore og hvad der sker, samt
studere i diverse bager.

Det er ikke nogen videre nem og
hurtig rejse at komme til Vestjylland
fra Kebenhavn. Det hurtigste vil
vaere at tage toget til korser, hyre

en vogn eller ligefrem heste og ride
til Korser, hvorfra der gar daglige
ferger.

Scene 4.1
Fergekroen
Hvis kulten er taget ud af spillet

Spilpersonerne ankommer sent
om aftenen, faktisk op til natten,
til Feergekroen i Korser. Det er en
stor og nydelig kro. Hvis kulten
ikke spiller med, sa bare spil, at de
ankommer til kroen og overnatter
hurtigt.
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Scene 4.la

Fergekroen
Hvis kulten stadig spiller med

Formal med scenen: Giver
spilpersonerne en mulighed for

at hare, at kultisterne kan finde
Cthonians’ene. De kan enten
veelge at skygge kultisterne og lade
dem finde veaesenerne eller stjeele
den magiske drik, som pastor
Bach har med, der gor det nemt

at finde dem. Hvis kulten stadig
er en del af scenariet, sa kan du
bruge Faergekroen til at vise, at de
ogsa er pa vej til Vestjylland. Lad
spilpersonerne opdage kultisterne
forst pa den ene eller anden made:

Forslag til mede med kultisterne

1. Spilpersonerne er allerede
tjekket ind og har fundet sig til
rette pa deres veerelser. De hgrer
kultisterne ankomme til kroen, og
har mulighed for at spionere lidt pa
dem.

2. Kultisterne er ankommet forst til
kroen. Lige da spilpersonerne skal
til at ga ind, ser de gennem vinduet
en af kultisterne. De far mulighed

[Listen tjek]: Kultisterne taler
om, hvordan de skal finde de
sma Cthonians. Pastor Bach
beroliger de andre kultister
og siger, at han kan finde
dem pa magisk vis. Han har
brygget en drik Nar man
drikker den, stiller man ind
pa Cthonian hjernebglger og
kan pa den made finde dem.
Det er forfeerdeligt at gore,
men det er en hurtig made.

for at spionere lidt pa dem.

Det er ikke fordi, at der ellers
foregar det helt vilde, men for
kultisterne laegger sig til at sove i
det samme veerelse, beder de lige
til nogle af deres forfeerdelige guder.
Det er en uhyggelig, messende bgn
og ligger man og lytter koncentreret
til den, kraever den et sanity tjek.

[Sanity tjek o/1]: Giver

en fysisk ubehagelig
fornemmelse og trang til at
afbryde bennen.

Hvis spilpersonerne vil skygge
kulten, sa skal de finde pa en made
at snige sig ombord feergen, uden
at kultisterne opdager det. Feergen
er stor nok til, at man kan skjule
sig for andre pa den. Overfarten
fra Sjeelland til Fyn tager omkring
to timer. Man kan have vogne og
heste med over.

Magic Potion

For det syge sind, der allerede

har stiftet bekendtskab med

det forfaerdelige, har drikken

kun en begraenset skadelig

effekt. Men for den uprgvede,

er det en forfeerdelige oplevelse
pludselig at fornemme fremmede
tankebglger — endsige efter lidt tid
at se tankebglgerne som sygeligt
grenne sneglespor sprede sig ud
over landet. Drikken virker i fire-
otte timer. Hver time mister den
upregvede bruger 1-2 sanity point.
Der er ved at se og folge balgerne,
at den der drikker kan finde

frem til de naermeste Cthonians.
Selv om spilpersonerne ikke nar
frem til Cthonians’ene, far han

en meget god ide om, hvor de
befinder sig.

Scene 6.0
Vestjylland

Sogen efter kulten

Der er to abenlyse mader
spilpersonerne kan finde frem

til det omrade, hvor eeggene er
skyllet i land. Enten ved de det fra
kaptajnens logbog (handout fra
scene 1), eller ogsa bruger de pastor
Bachs magiske drik.

Vestjylland er trosteslost og
vindomsust land. Der er fa
mennesker pa de spredte garde. De
som ser spilpersonerne betragter
dem med storste mistenksomhed.
Spilpersonerne mgder ingen
venlighed eller hjeelpsomhed fra de
indfadte, der ikke er vant til eller
bryder sig om fremmede. Det er et
fladt landskab. De forkrablede traeer
vender alle mod @st, da der naesten
altid bleeser ind over landet. Der er
vidtstrakte heder og kun fa marker,
hvor afgrederne vokser darligt.

Spilpersonerne skal helt ud til
kysten til en by, der hedder Fjaltring.
Byen ligger i neerheden af fyret, som
kaptajn Martensen naevner i sin
logbog.

Fjaltring

Det er i Fjaltring, at det sner.
Umiddelbart ligner by en almindelig
vestjysk fiskerby. Husene er hvide,
lave bindingsvaerkshuse. Der lugter
voldsomt af saltvand og fisk. Lyden
af havet dempes af digerne, men
der bleeser sand gennem gaderne
og laver sma driver. Fjaltring er

en fiskerby pa den made, at den
ikke har en egentlig havn. | stedet
treekker de fiskerbadene op pa



stranden og slaeber fiskene ind

til byen. Byen har egen kirke, et
mindre radhus af mursten, et

torv, flere store fiskehuse og en
skole. Det er en trgsteslas by, hvor
indbyggerne lever et hardt liv. Hvor
familier mister feedre og sgnner pa
havet, og hvor troen pa gud naesten
er blevet et udtryk for viljestyrke i
stedet for hab.

En af byens vigtigste indtaegtskilder
er strandhugst og vraggods. Under
et stormvejr for noget tid siden, gik
strandfogeden og en del indbyggere
pa stranden om natten, da der

flad en del kasser op pa stranden.
Kasserne indeholdt blandt andet
Cthonian aeg. Strandfogeden
samlede eggene og bragte dem ind
til byen. Her kleekkede seggene og
de sméa Cthonians gravede sig ned
under byen, hvor de begyndte at
yde indflydelse over borgerne.

Hvad er der sket i byen

Indbyggerne i Fjaltring er meget
nemme ofre for den telepatiske
indflydelse Cthonians benytter

sig af. De er i forvejen en slags
kultister. Sma Cthonians skal spise
for at vokse sig store. | stedet for at
behandle fiskene og seelge dem pa
auktion, deltager fiskerne i et ritual,
hvor de ofrer fiskene pa byens torv.
Sa veelter de sma Cthonians op og
spiser fiskene, mens indbyggerne
messer for deres nye naboer. Det
har gjort, at torvet bestar af rimelig
lgs jord.

Siden ankomsten har ormene
vokset sig starre, og de begynder sa
smat at overveje at fa indbyggerne
til at tilkalde Shudde M’ell, sa de
kan komme hjem. Nar Shudde
M’ell ankommer, vil den ’spise’ de
sma orme, og tage dem med ned til
jordens centrum, hvor de vil hygge
sig gevaldigt.

Scene 4.2
Fjaltring

Ankomst

Der er igen mange mader

at spilpersonerne kan gribe
situationen an pa. De kan tage
direkte ind i byen, tale med
strandfogeden og ikke ligge skjul
pa, at de leder efter noget bestemt
vraggods. Det vil nok ikke vaere den
klogeste indgangsvinkel. Det kan
ogsa vaere, at de beslutter sig for at
spionere pa byen pa afstand. Eller
maske besgger nogle garde eller
nabobyen Tavling.

Hvad naboerne siger om Fjaltring
Jo, der foregar noget i Fjaltring, kan
folk forteelle. Nabobyen Borlum
har lagt meerke tilm, at der er
noget galt. De er holdt op med at
selge deres fisk, hvilket er noget
sart noget. Der er maske endda

en fiskehandler, der har spurgt i
byen, hvorfor de ikke seelger fisk,

Vilhelm Jensen

Str16 Con 13 Siz 12 Int 15 Pow 8

Dex 13 App 13 Edu 11 San 40 Hp12

Damage bonus: +1d4

Weapons

Fists: 80%, 1d3+1d4

Shotgun: 65%, 4d6, 2d6, 1d6
10/20/50 meter




men han har bare faet at vide, at
de fanger for lidt for tiden. Men det
er meerkeligt, for fiskerne har nu
set dem sejle ud som seaedvanligt.
Fiskehandleren kunne heller ikke
lide stemningen i byen.

Desuden var det meningen, at
Borlum skulle lane praesten i
Fjaltring, da deres egen praest er
pa studietur i Tyskland, men han er
holdt op med at komme og holde
andagt.

Den direkte metode

Spilpersonerne far ikke umiddelbart
nogen varm velkomst i Fjaltring.
Indbyggerne er ikke vant til
fremmede. Bgrnene bliver bange for
dem og lgber vaek, kvinderne lurer
fra vinduerne, men trakker for, nar
spilpersonerne kigger pa dem.

Den luskede metode

Strandfogeden i Fjaltring

Hvis spilpersonerne beslutter sig
for at udspionere Fjaltring og dets
beboere, gares dette klart nemmest
om natten. Der ligger en lille klat
fyrretreeer en halv kilometers penge
fra byen, hvor det er muligt for
spilpersonerne at skjule sig, og
kigge naermere pa byen, hvis de
altsa har husket en kikkert. Det vil
vaere muligt for spilpersonerne at
se, at der foregar et eller andet pa
torvet, men det er merkt og ikke

til at skelne detaljer. Sa lyder der

en forfeerdelige og umenneskelig
messende lyd. Det er Cthonians,
der spiser de fisk, som indbyggerne
ofrer til dem. Hvis spilpersonerne
sniger sig helt teet pa, kan de bade
se og hgre, hvad der foregar af syge
ting - se mere i scene 5.2.

Det var Strandfogeden Vilhelm
Jensen, som i farste omgang fandt
de opskyllede eg. Han bragte dem
hjem til sin gard mit i byen og
lagde dem i sin imponerende lade,
der indeholder store maengder af
veerdifuldt vraggods. Det kan godt
vaere, at Fjaltring pa overfladen ser
fattig ud, men Vilhelm Jensen er en
af de mest velhavende mennesker
pa Vestkysten. Strandhugst er en
indbringende kilde. Den korte
historie er, at 2eggene klaekkede,

de mange Cthonians sggte ned i
jorden under laden, og som den
forste i Fjaltring, tog de magten
over Vilhelm Jensen. De plantede
ideer i hans hoved. De fik ham til at
sette kasser med &g ind i laderne
og udhusene hos de andre beboere.

Strandfogedgérden

Vilhelm Jensens hus ligger midt i
byen. Det er et flot murstenshus og
det skiller sig ud fra alle de andre
huse. Vilhelm Jensen har mange
tjenestefolk. Hvis spilpersonerne
opsgger Vilhelm Jensen for at tale
med ham, vil han veere utrolig
venlig og imgdekommende, til stor
forskel fra alle andre i Vestjylland.
Hans formal med at vaere venlig

er at bringe spilpersonerne pa
vildspor. Vilhelm er efterhanden
blevet en aegte kultist, som ogsa
handler for at beskytte de sma
Cthonians, selv nar de ikke influerer
ham. Han vil byde spilpersoneren
pa middag, og ellers hjelpe dem,
s& meget han kan. Hans formal er
at fa spilpersonerne vaek fra byen i
et par dage, sa de far fred og ro til
at udfere deres store ritual.



==
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Hvilke vildspor kaster han ud

Han forteeller, at der i nabobyen
Borlum er sket underlige ting.
Beboerne i Borlum har smidt deres
praest ud af byen (han er pa rejse i
Tyskland), og der foregar meerkelige
ting.

Han fandt ikke noget vraggods

den aften. Han viser gerne
spilpersonerne sin log over
vraggods, hvor der ganske rigtigt
ikke er opfert noget fra den aften.
Men der er nu heller ikke opfart
andet siden, hvilket er lidt underligt,
men det bortforklarer Vilhelm.

Hvilke tegn kan man finde i byen

Pa overfladen er det umiddelbart
sveert at se, at der er noget helt galt,
men der er nogle spor.

Pa torvet er jorden helt lgs, da
ormene graver sig op og ned
rimeligt ofte. Der er ikke nogen
fornuftig forklaring.

Der er ikke nogen fisk i fiskehusene.
Tarreovnene star kolde hen, selv
om der rent faktisk er fiskere ude.
Ved narmere eftersyn kan
spilpersonerne finde de selvsamme
eggeskaller i nogle af udhusene og
laderne i byen. De er dog ikke helt
nemme at finde, da indbyggerne
har fiernet de fleste af skallerne.

Scene 4.3
Fjaltring
Natlig fodring

Hvis spilpersonerne spionerer pa
byen om natten, kan de overveere
at indbyggerne fodrer Cthonians
med fisk. Det er et forfaerdeligt
syn. Indbyggerne gar rundt og
ligger masser af levende fisk pa
jorden pa torvet. De vridrer og

klasker. Nar der sa ligger et paent
lag af fisk, siger Vilhelm Jensen
nogle messende ord, hvorefter der
skyder tentakler op af jorden, som
nermest bliver levende. Tentaklerne
begynder at hive de klaskende fisk
ned under jorden, og der star sma
sprojt af blod og fiskesafter op af
jorden. De mange indbyggere star
og kigger pa. Luften genlyder af en
fiern messen, som faktisk kommer
fra de mange Cthonians, der spiser.
Hvis spilpersonerne forsgger at
blande sig i dette ritual, kan det ga
frygteligt galt. Det ber veere klart
for dem, at her er noget, man ikke
skal forsgge at ordne med pistoler

[Sanity tjek 1/1d4]: Det fulde
sanity tjek skal kun tages,
hvis personen er taet nok pa
bade at se og here, hvad der
sker. Hvis spilpersonen er pa
afstand, sa betyder et misset
tjek, at man mister 1 point.

og vold, men hvis de gor det, vil
flere hundreder Cthonians valte
op af jorden. De er alle pa storrelse
med en mandsperson og fedtet
ind i slim, fisk og jord. Med mindre
spilpersonerne lgber meget hurtigt,
vil de blive spist af Cthonians.

[Sanity tjek 1d4/1d10]:
Hundreder af Cthonians pa
en gang, som angriber. Ah
gud!

Nar de sa ved, at det er galt

For eller siden bliver spilpersonerne
nok overbevist om, at eeggene er
klaekket i Fjaltring, og at der er
noget galt. Men det er sveert, at
stille noget op, for der er ikke nogen
klare beviser, og hvad vil de egentlig
gore. Hvis de begynder at grave

pa torvet for at finde Cthonians,

vil indbyggerne med rette forsgge
at stoppe dem og vise dem ud af
byen.




Scene 4.4

Fjaltring

Det store ritual

Det er en stormfuld nat. Vinden
pisker voldsomt fra vest og
Vesterhavet presser sig pa. |
Fjaltring er det blevet tid. Tid til
at tilkalde Shudde M’ell, som vil
komme og tage sine Cthonians
hjem, men som samtidig ogsa
vil spise Fjaltring og forarsage et
jordskeelv, der vil gdeleegge alle
diger og omkring 20 byer langs
Vestkysten.

Alle indbyggere i Fjaltring deltager

i ritualet ,der foregar pa byens torv.

De knap 200 Cthonians har rejst sig
fra jorden, og far menneskene til at
messe pa en guttural og dyb made,
mens de svajer i en ser rytme.

Afbrydelse af ritualet

Den klassiske metode med at
komme lgbende med vaben og
skyde kultister, har desveerre ikke
den store effekt her. Kultisterne

vil ikek bryde ud i panik, men de
vil blot falde for spilpersonerens
kugler, mens maske 5o Cthonians
vil ga til angreb pa spilpersonerne.
De borer sig ned i jorden, og dukker
op lige under spilpersonerne og
begynder at spise dem. De har
ikke en chance ved aben konflikt.
Dynamit?? Tja, det vil uden tvivl
vaere mere effektivt. De kan nok na
at spraenge omkring halvdelen af
indbyggerne og nogle Cthonians
ihjel, for de selv bliver spist af
angribende Cthonians. | forbindelse
med dette sa husk, at lade mindst
en af spilpersonerne se Shudde
M’ell ankomme. Shudde M’ell er

omkring tre kilometer lang med et
hoved pa omkring en halv kilometer
i diameter, fyldt med tentakler. Den
kommer som et godstog inde fra
land og spise Fjaltring.

Den rigtige metode

Cthonians kan ikke tale vand. Det
er stormvejr, og Vesterhavet pisker
mod digerne. Den bedste og eneste
made at forhindre ritualet pa er at
nedbryde digerne. Det er der flere
mader at gore pa. Den nemmeste
er selvfolgelig dynamit, selv om

det kan veere sveert, at teende
lunterne i stormvejret. En anden
made er spader og skovle. Her vil
det nok veere godt at fa hjeelp fra
indbyggerne i Borlum, selv om det
nok kan vaere svart at overbevise
dem om, at det livsngdvendige dige
skal brydes ned. Fordelen er, at der
skal kun veere et lille hul i diget,

sa klarer vandet resten. Hullet

vil hurtigt blive storre og vandet

vil vaelte ind over Fjaltring og
Vestjylland. Og sa geelder det ellers
bare om at komme i sikkerhed. Den
sikreste made vil vaere at lgbe pa
diget, til man er sa langt vaek, at
vandet ikke kommer vaeltende.

Ritualet er forhindret. | morgengryet
er Cthoniansene vaek. Der er nok
nogle indbyggere i Fjaltring, der er
druknet, men byen har overlevet og
beboerne er sig selv igen og er ikke
mere kultister.

Tillykke til spillerne og 10 sanity
points i gave til dem.

Scene 5.0

London
Efterspil

Hvis spillerne har lyst og det
passer ind i stemningen, sa lad
spilpersonerne afleegge rapport

til Phillipe de Long og Lauritz
Skovshoved. Hvis spilpersonerne
fortzller sandheden om, hvad de
har set og oplevet, sparger Phillipe
dem om, hvorvidt de har teenkt sig
at holde mund med, hvad de har
set. Hvis de ikke svarer, at de vil
holde mund, nikker Philippe. Lidt
efter traeder tre kuttekleedte maend
med store knive ind i kontoret og
scenariet stopper her.




Hvordan man pisker en
god, uhyggelig stemning op

Nogle af disse fif er sa gamle som
kongresscenarier selv. Du har nok
hert dem, og det er ikke fordi, at
jeg vil tale ned til dig. Engang var
der tradition for, at man havde
levende lys og spillede uhyggelig,
stemningsmusik, nar man kerte et
Call scenarie. Da Call scenarierne
forsvandt, forsvandt denne tradition
ogsa, og blev maske ligefrem

anset for at veere lidt fjollet. Ikke
desto mindre er det et godt fif.

Det geelder om at spilpersonernes
fantasi op at kare, og det virker
meget bedre, nar man treekker
gardinerne for, gor det lidt morkt og
teender stearinlysene. Konturerne

i klasselokalet forsvinder, og det

er meget nemmere at glemme,

at vi sidder pa en folkeskole. En
helt anden fordel er, at du pa den
made forteeller spillerne, at du er
forberedt, at du har taenkt dig at
gore noget ud af den her session og
at scenariet er veerd at gore noget
ud af. Du skaber en god stemning
pa den made.

Jeg vil desuden anbefale dig, at du
tager det stille og roligt. Der er god
tid til at spille dette scenarie. Der er
ingen grunde til at haste scenerne
igennem. Uhygge skal have tid til

at bygge sig op. Det kraever gode,
levende beskrivelser af omradet
spilpersonerne befinder sig i. Det
kraever maske ogsa, at du sender de
andre spilpersoner udenfor dgren
og spiller med en enkelt spiller.

Uhygge kraever desuden god

disciplin forstaet pa den made, at
afbrydelser gdelaegger stemningen.
Ringende mobiltelefoner, spillere
der lige skal ordne noget, spillere
der lige skal hente kaffe eller andre
afbrydelser gdeleegger stemningen.
Forestil dig, at stemningen er et
korthus, som man langsomt bygger
op. Nar der pludselig kommer en
fyr ind, fordi han lige skal sige noget
til en spiller, sa falder korthuset
sammen, og du kan begynde at
bygge op igen. Uhygge er skrgbeligt.

Fordi uhygge er skrabeligt, kan en
enkelt spiller gdeleegge stemningen.
Heldigvis er det sddan med Den
Danske Forbindelse, at du kan sla
en evt. irriterende spiller ihjel tidligt
i scenariet. Det er en grum metode,
men hvis du kan fa et godt og
intenst rollespil med tre spillere i
stedet for et anstrengende spil med
fire, sa anbefaler jeg dig, at tage den
irriterende spiller ud, nar gruppen
sejler fra London til Danmark.

Rollespilsmaessigt er det vigtigt

at huske pa, at spilpersonerne
aldrig helt ma finde ud af, hvad der
foregar. | dette tilfeelde ma de ikke
fa at vide, hvad en Cthonian rent
faktisk er. Deres fantasi skal veere
deres veerste fiende. Det gjeblik de
fandt ud af, hvad det er, er det ikke
sa uhyggeligt mere. Derfor er det
ogsa vigtigt, at de aldrig kommer til
at keempe mod en Cthonian, da det
ikke er uhyggeligt, det gjeblik man
som rollespillerne far noget at slas
mod.

Huskeliste:

- Lys, ja gerne sorte

- En dug. Det hjalper meget pa
stemningen at daekke de grimme
borde. Det kan bare veere et lagen.
- Treek gardinerne for.

- Bed spillerne om at slukke
telefoner og forbered dem p3, at |
holder en pause pa et tidspunkt,
hvor de kan hente kaffe, s& de ikke
afbryder spillet.

- Forbered spillerne p4, at scenariet
varer 7-8 timer, sa de ikke bliver
overraskede.

Cthulhu

Grunden til at Call of Cthulhu

er forfaerdeligt er, at sandheden
om verden er, at den er styret

af fuldsteendigt umenneskelige
og vanvittige vaesener, og
menneskeracen er demt til at ga
under.

Kunstgrebet i Call of Cthulhu er, at
spillerne godt ved, at de har med
Cthulhu mytos at gere, men at

de stadig skal blive fuldsteendigt
overraskede og horroficerede

med deres spilpersoner. En af
maderne til hvordan dette gribes
an er, at man i stedet for blot

at smide monstre i hovedet pa
spilpersonerne og forvente, at de
bliver chokerede og raedselsslagne
over det, s& bygger man langsomt
op til madet med det overnaturlige.
Et godt eksempel jeg horte pa det
i et scenarie var, at spilpersonerne
opdagede, at der var en person,
som Hells Angels var bange for.
De har endnu ikke hgrt noget

om personen, men nar HA'ere er
bange for ham, sa er det nok om



at veere forsigtig. | tilfeeldet med
Den Danske Forbindelse bygges
stemningen langsomt op ved at
spilpersonerne gennem handouts,
samtaler med bipersoner og korte
meder med det overnaturlige,

far en fornemmelse af, at der

er noget grueligt galt. | Call of
Cthulhu skal det ga lidt langsomt.
Spilpersonerne skal na at afvise det
overnaturlige. De skal na at komme
op at skaendes omkring vilde teorier
om, hvad der foregar. Kort sagt:

De, og her teenker jeg bade pa
spilpersoner og spillere, skal na at
fa deres egen fantasi i gang. Det er
her, at uhyggen kommer krybende.

Et andet vigtigt element i Call of
Cthulhu er, at spilpersonerne bliver
nedt til selv at seette sigind i og
forsta, hvad det er der foregar. Det
gor de for at bekeempe vanviddet
og monstrene (som ikke bare kan
skydes med en shotgun), men

det er samtidig ogsa den sikre vej
mod vanviddet. P4 en og samme
tid ensker spilpersonerne at vide
mere, men pa den anden side, sa
odeleegger det ogsa dem selv.

Na ja. Call of Cthulhu mytologien
skiller sig ud fra alle andre ved,
at sandheden om, hvad der lurer
pa havets bund, hvad der findes
pa de andre planeter og hvordan
jorden blev skabt er sa uhyrlig
vanvittig og forfaerdelig at intet
andet maler sig med det. Jo mere
indsigt mennesker far i sandheden
omkring dette, desto mere gale
bliver de. Det er uafvendeligt.
Indsigt medferer galskab.









