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Introduktion

»Fri mig for jeres latterliggoerelse. Jeg saetter en zere i at tale som jeg nu engang gor, men jeg er
tilstreekkeligt belzest til at vide hvad klogehoveder finder plausibelt, og hvad de finder grinagtigt.
Jeg ma bare bede jer have tiltro til at jeg ikke lzeser de her historier mindre kritisk end jer. Men gor
mig den tjeneste i det mindste at lzese dem. Laes ‘The Colour Out of Space’ forst, og sa de andre.
Det er selve kernen jeg ensker at | skal forsta og fornemme, ikke nedvendigvis de detaljer
forfatteren pakker den ind i. Sa tak for jeres talmodighed, og god laeselyst.«

- The Color Out of Time, Michael Shea

Paradox er et miks mellem snigende gys, kreativ gal-
skab og kosmisk horror. Det kan spilles pa tre-fire
timer og er beregnet for en spilleder og 3-5 spillere.
Scenariet er inspireret af H.P. Lovecrafts The Colour
Out of Space. Det korte forste gang pa Conz (2019) og
er viderebearbejdet til Viking-Con 38.

Handlingen udspiller sig i og omkring et isole-

ret hus Upstate New York i 1966. En lille gruppe
reklamefolk er hyret til at ideudvikle pa en Space
Age-inspireret reklame for et nyt farvefjernsyn.
Karaktererne preesenteres forst kun med overfla-
diske treek — det er op til spillerne at give dem liv,
og scenariet afslgrer nye facetter undervejs. Ellers
kreever det ingen seerlige kneb at kere scenariet. Dit
fokus ber vaere pa at formidle stemning og invitere
til rollespil mellem karaktererne.

P4 side 31 gennemgér jeg hvordan du kan bruge
Cthulhu Dark-systemet, men det er helt valgfrit.

Den forfeerdelige sandhed bag historien er at et uden-
jordisk vaesen (en ,farve®, her kaldet Skinnet) i artier
har ligget i dvale under Paradox-seen. Nu er tiden mo-
den, og vaesnet (i mangel af en mere daekkende beskri-
velse) vil forsgge at udnytte karaktererne til at udvikle
et sprog der kan gore det i stand til at na ud til hele
verden med sin livssugende kraft — gennem tv-appara-
tets stralende skeer og reklamens universelle sprog.

I det folgende praesenteres baggrunden for scenariet,
men i Appendiks finder du mere om Andrew Crawfords

historie, hvordan du fremstiller Skinnet, og om Paradox
Lake.

Resumé af handlingen

Reklamen, del 1

Forretningsmanden Andrew Crawford har inviteret
hovedpersonerne til sit modernistiske sommerhus, Briar
House, ved Paradox Lake i Adirondacksbjergene. Scenari-
et abner med karakterernes ankomst. Planen er at de hen
over weekenden skal ideudvikle pa en reklamekampag-
ne for et nyt farvefjernsyn. Der ligger allerede en pitch,
men opgaven er at give den sin endelige form. De meder
Andrew Crawford og gennemgar reklamen. Det er sam-
tidig en anledning til at spillerne kan finde ind til deres
karakterer ved at rollespille pa de input de hver iseer har
haft til reklamen. Andrew mener stadig der mangler
noget — de har ramt delvist plet, men der er noget ved
Paradox Lake som han savner at se formidlet — noget
han fornemmer og ikke kan saette ord pa.

Om natten horer de lyde og ser underlige lys, og de-

res dremme invaderes af dystre fremtidsvisioner. Det
er Skinnet der nu for alvor viagner og saetter sin plan
i veerk. Naeste morgen er Andrew veek, men der er
ingen tegn pa en forbrydelse. De tager ud for at lede
efter ham og finde frem til Paradox’ hemmelighed.

Fri udforskning, del 2 og 3

Efter den meget styrede indledning gar scenariet
over til et mere frit format med udforskning og
rollespil omkring Paradox Lake. Det sker primeert
gennem meder med lokale beboere og i det hele
taget ved at bevaege sig rundt i dalen og se Skin-
nets langsigtede virkning. Hele dalen er ramt af
noget uforklarligt der pavirker og fordeerver natu-
ren, men ogsa de mennesker der bor der.

I lobet af dagen vagner Skinnet mere og mere op,
og begivenhederne tager en meorkere drejning.
Folk i Severence, den lokale fleekke, bliver mere
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seere og mere voldelige. Naturen opfoerer sig for-
kert — insekter svulmer, og hulninger i jorden bry-
der sammen. Solen og Skinnet bader dalen i lys
og varme, og det paradoksale fenomen der har
givet navn til sgen, tager fat: Schroonfloden lgber
helt fysisk bagleens, og en mental barriere gor det
umuligt at forlade dalen for Skinnet er overvun-
det eller veek. En anden bivirkning ved Skinnets
magt er at reklamens hgjnede virkelighed begyn-
der at smitte af, og karaktererne konfronteres med
manifestationer af deres egen psyke.

Sporene forer til sidst til en lille forsegsstation pa
Peaked Hill (eller tilbage til Briar House hvis det er
mere belejligt). Dér finder de en fortumlet Craw-

ford (i virkeligheden et ,genskin“ — en marionetduk-
ke skabt af Skinnet).

En ulykkelig slutning, del 4

Crawford viser vej til sin hemmelige bunker. Vaeg-
gen i kaelderen er en flakkende skaerm der gor det
muligt at kommunikere med Skinnet der gor sin
plan klart: Genskinnet af Crawford har forbundet
sin teknologi med forsegsstationens sendemast,
hans nye fjernsyns billedrer indeholder materiale
fra Skinnet, og nar karaktererne har feerdiggjort
reklamen (Skinnets budskab), vil det kunne rejse ud i
verden. Alternativet er at do i en fugtig betonkeelder.

Der gives forskellige forslag til hvordan du afvikler kli-
maks, alt efter hvor surrealistisk du gnsker blive, eller
om du foretraekker et mere ligetil opger.

Stil og stemning

Scenariet er forst og fremmest udforskning af et myste-
rie med en snigende stemning af uhygge. Der er ingen
monstre, magi eller magiske bager. Der er faktisk dar-
ligt nok noget der kvalificerer som action. Spillet ligger i
at udforske dalen, afdeekke de grufulde ting der foregar,
og til sidst indse karakterernes egen ufrivillige rolle.
Samtidig har det en for genren lidt alternativ tone, i og
med at karaktererne er reklamefolk i 1960’erne — ingen
af dem er kompetente detektiver eller actionhelte, men

de har deres nysgerrighed, og deres evne til at skabe og
gennemskue illusioner er et tema.

Scenariet kulminerer som kosmisk horror da karakterer-
ne indser at de kun er marionetdukker der med eller mod
egen vilje har hjulpet en fremmed intelligens med ... ja, et
ukendt, men givetvis uhelligt formal.

The Owls Are Not What They Seem

David Lynch har i hele sin portefalje mestret at manifestere
det der ligger lige uden for vores sanseapparat, billedligt
og dremmeagtigt. Landskabet er her et andet, men hvis du
savner inspiration til at formidle Skinnet i Paradox Lake og

dets gennemsyrende virkning pa alt, er hans fremstilling af
ondskaben i skovene omkring Twin Peaks et godt sted at
kigge hen. Bemaerk ogsa hans brug af lyd - brummetoner,
susen og knasen. Der kommer mere om hvordan du kan

fremstille det fremmede senere.

Baggrund

Der gemmer sig ikke en keempe, kompleks sammen-
svaergelse eller et kultisk komplot under overfladen af
Paradox. Ondskaben landede, ventede, og nu er dens
ojeblik kommet. Men her er hvad der gaet forud.

Skinnet kom til Adirondacks i 1897. Over et stort omra-
de blev der rapporteret sare lys pa himlen, men man
fandt aldrig meteoritter eller nedslag, og teorien gik
enten pa et vejrfeenomen eller en meteor der breendte
op i atmosfaeren. Men en del af Skinnet naede altsa
jorden og landede i Paradox Lake. Fremmedlegemet
tog form af en art porgse ,,bobler kort efter landin-
gen. Meget hurtigt blev tingen aktiv og pavirkede
subtilt naturen, herunder dyr og mennesker. Ikke
nok til at pakalde sig unedig opmaerksomhed, og
kun over lang tid. Men de fa lokale i omradet har
befundet sig i stralingen sa l&enge at de i dag er eks-
tremt modtagelige over for Skinnets onde vilje.

Paradox gled lidt ud af almindelig bevidsthed, blev
glemt i turistbrochurerne og fik faerre besegende.
Skinnet hvilede og enskede endnu ikke at give sig til
kende. Lake Paradox Club gjorde et forseg pa at ud-
nytte dalens seerkende ved at appellere til et eksklu-
sivt klientel der gnskede sig fred fra andre turister,
men i1930 var dét ogsa slut. Klubben fangede dog
en vigtig akter ind i historien: Andrew Crawford
tilbragte sin barndoms somre her og fandt en af
farveboblerne i ssen. (Hans baggrundshistorie
finder du naermere beskrevet under Appendiks).

I de folgende ar stod Crawford i en form for tele-
patisk forbindelse med Skinnet, som han debte
det. Han overtog familievirksomheden, Zephyr,
og kerte den i en mere fremtidsorienteret ret-
ning. Teknologi og kommunikation var i voldsom
vaekst da han overtog firmaet midt i halvtred-
serne. Ved samme lejlighed byggede han Briar
House ved Paradox Lake og vendte regelmaessigt
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Tidslinje

1897
1910
1917
1924
1930
1942
1954
1955
1962
1966

Skinnet kommer til jorden

Lake Paradox Club stiftes
Andrew Crawford fodes
Paradox-by udder pga. ny vej
klubben lukker (Andrew er 13)
krigstjeneste som radiotelegrafist
begge forzeldre er dede
bygger Briar House og gravsted

forsogsstation pa Peaked Hill
nu, (Andrew er 49 ar)

tilbage dertil i de folgende ar. Bandet til Skinnet

blev forstaerket og fornyet, og den fremmede intelli-
gens begyndte at rare pa sig.

Men denne opvagnen beted ogsa at moderne tek-
nologi bragte den lille dal, glemt og enestaende, i
statens sagelys. En forsggsstation blev etableret pa
Peaked Hill i 1962. Herfra har militeeret sogt efter den
signalforvanskning der stammer fra et sted i omradet.
De misteenker fejlagtigt russiske spionsatellitter eller
et naturligt faenomen - begge dele er forkerte, men
indeholder alligevel et gran af sandhed.

Dget trafik i seteren over jorden — kommunikations-
satellitter og radiotransmissioner — har faet Skinnet til
at indse at det er pa tide at vagne. Det har formuleret
en lgs vision for at sprede sig — eller maske er det Craw-
ford der har gjort det i et feedbackloop med Skinnet?
Resultatet er det samme: Crawford gar til reklame-

bureauet hvor karaktererne arbejder, for at fa hjeelp til
at realisere denne vision.

De seneste ugers gget aktivitet pa sgens bund og i him-
len over den har dog ogsa haft en effekt pa de i forvejen
sarbare lokale, og den smukke natur skjuler menneske-
hedens potentielle, horrible fremtid som slaver af en
arkaisk, kosmisk ondskab. De fleste uhyrligheder vil dog
torst for alvor udspille sig i weekenden for scenariet.

Og det er nu, fredag den 7. april 1966.

Skinnet

Skinnet er et interdimensionelt og udenjordisk vaesen
med en ubegribelig intelligens. Det optreeder H.P. Love-

crafts novelle, The Colour Out of Space, som du kan lese
mere om i Appendiks.

I dette scenarie benaevner jeg farven for ,,Skinnet®. Det
gor jeg for at komme vaek fra HPL. Det var et erkleeret
mal for ham at gere sine monstre chokerende og ukend-
te, og det er svaert at opna hvis det med det samme star
klart hvad det er. Samtidig er det vigtigt at der ikke gar
monstermanual i den. Skinnet kan ikke males og vejes,
og selvom det har nogle specifikke effekter pa sine
omgivelser, er dets kreefter ikke afgreenset af dem. Du
kan sagtens introducere nye aspekter.

Skinnet er ikke en aktivt handlende skurk. Det er
snigende og indirekte. Det kommunikerer og ,hand-

ler* gennem straling, og s udnytter det Crawford over
hvem det har fuldkommen kontrol.

Dets mal? At komme ud af sgen — eller i hvert fald

at kommunikere ud af den. Er Skinnets kontrol over
mennesker selve mélet eller bare en sideeffekt ved
kommunikationen? Vil det kunne reproducere og
brede sig fysisk? Det vides ikke. Det vigtige er at spil-
lerne forstar at hvis forst Skinnets indflydelse breder
sig, vil det forst gore folk saere og dernaest udhule

dem fysisk og sjeeleligt — sadan som de har set det
ske i dalen.

Scenarieteksten kommer lobende med forslag til at
beskrive det ubeskrivelige farvefeenomen (seerligt

idel 3), og jeg har derudover samlet en handfuld
ideer i Appendiks.
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Karakterer

Den naeste opdagelse blev imidlertid ikke gjort af et medlem af Nahums familie. De
havde vaennet sig til det og var blevet slove, og hvad de ikke selv kunne se, blev anet af
en forsigtig vindmgllerepraesentant fra Bolton, der en aften kom kerende forbi uden at
kende noget til de lokale sagn.

- The Colour Out of Space, H.P. Lovecraft

Giv et kort oplaeg til hvad og hvem I skal spille:
Scenariets hovedpersoner er smarte reklamefolk

fra Madison Avenue i New York, men ingen af dem
er Don Draper - de er de ambitigse, kreative fodfolk
pé bureauet der har fiet chancen for at sette deres
personlige aftryk pa en vigtig kampagne og mulig-
hed for at fremme deres karriere: De skal tilbringe en
weekend i Adirondacks og ideudvikle pa en reklame
for det nye Zephyr-tv i samarbejde med kunden,
Andrew Crawford. Det kan ogsa vere en god ide fra

Identitet

Der er otte karakterkort at veelge imellem, og de bestar
umiddelbart kun af et navn og et look. Ken og hudfarve
spiller ikke nogen rolle (det kan dog bruges som konflikt-
punkter senere). Karakterkortene er beregnet til at sta
foran spilleren: fold pa midten, klip en slids i foden og
saml A og B, sa der dannes en spids pyramide.

Identitet har en ekstra funktion hvis I spiller med
Cthulhu Dark. Det er forklaret i sit eget afsnit (side 31).

starten at etablere at det er et scenarie baseret pa H.P.
Lovecrafts veerker der sjeeldent har et lykkeligt udfald.

Inden I kan gé i gang, skal karaktererne pa plads.
Det sker i en kollektiv proces, og det tjener samtidig
som en anledning til at f4 gang i de kreative musk-
ler. Karaktererne bestar af en raeekke delelementer:
et look, en kompetence, et rygte osv. Bemaerk at
Karaktertraek og Rygte kan udvikle/zendre sig under-
vejs i scenariet, men det skal du ikke afslgre endnu.

Du finder den fulde tekst til de enkelte elementer ba-
gerst i scenariet — her er de bare opsummeret i en boks.
Pa Viking-Con fér du udleveret et feerdigprintet og
monteret st af alle kort, men hvis du afvikler scenariet
i andre sammenhange, ma du selv i gang med saksen.

Lad spillerne vealge eller treekke pa skift. Du kan lade
dem skiftes til at veere forsteveelger eller gore det som

en budrunde. Identitet kommer forst, og Rygte sidst,
men andre krav er der ikke. Det star dig frit for om du
vil oversta karakterskabelsen og s g direkte til hand-
lingen, eller maske bruge kereturen som en ramme for
at de pa skift highlighter et karaktertraek: Hvilken sang
spiller bilradioen, og synger du med? Hvad bliver det fe-
deste ved reklamen? Hvad kan du bidrage med? Hvordan
omtaler I Sally da hun er inde for at kebe en sodavand?

Nar karaktererne er pa plads, er I klar til at spille.

Lori, Michael, Sandra, Scott, Donna, Gary, Frank & Sylvia

Kompetence
Hver karakter veelger eller traekker en kompeten-
ce. Gor det klart at alle har lige meget ansvar. I den
her fase af projektet fungerer de alle sammen lidt
som Art Directors, sa stillingsbetegnelsen er mest at
betragte som en faglig specialisering. Det er selvfol-
gelig en forsimpling, men det er ogsa en useedvanlig
situation. Stillingsbetegnelserne er kun ledsaget af
en kort beskrivelse — det er op til spilleren at for-
mulere kompetencen i praksis. (En note til Kunde-
kontakten: I Andrews fraveer falder det tilbage
pa hende at repraesentere ham, i stedet for, som
beskrevet pa kortet, malgruppen. Dvs. at du i hen-
de har en god mulighed for at fastholde gruppens
fokus pa reklamen under del 2).

Kompetence har ogsa en funktion i Cthulhu Dark.

Tekstforfatter, Tegner, Fotograf, Kundekontakt,

Grafiker & Instruktor

Karakterer




Darling

Indsigt
Hver karakter bringer en darling med til bordet, Indsigt er kun relevant hvis du spiller med terninger. Nar
en serlig forsmag for seerlige typer af reklamer. du uddeler kortet (der er ens for alle), kan du passende
Scenariet stiller ikke krav om at de skal dreje slut- opsummere Cthulhu Dark-reglerne .
produktet derhen — det er kun teenkt som noget
spille ud fra. Rggte

Nu sidder spillerne efterhanden med en handfuld kort
og kan forhabentlig begynde at se karakteren for sig. Det

er i det store hele op til spilleren selv at veelge sin per-
sonlighed udfra stikordene, men sommetider vil andre
forsege at presse os ned i nogle kasser. Det sidste kort
skal de derfor ikke veelge selv.

Karaktertrak

Hver karakter har et overfladisk karaktertraek. Det

Laeg rygterne frem og lad spillerne foresla dem til hin-
er som udgangspunkt et positivt selvbillede.

anden. Det kan vaere en god ide at lade de andre spille-

re indnaevre det til et par stykker og sa lade den spiller
Men det har ligesom Rygte en skyggeside, en Brist der er i fokus, selv treeffe det endelige valg, sa hun ikke
der ber komme frem gennem scenariet (men igen, helt mister kontrollen. Gor det ogsa klart at det er op til
det er noget jeg forteeller dig — spillerne skal forst spilleren om det er et rygte hun vil forsege at leve op til
vide det senere). I praksis uddeles der et ekstra kort

eller spille op imod.
nar karakterbristen kommer i spil (laes mere pé side

23). I klimaks kan denne brist udnyttes af Skinnet
imod karaktererne til at give dem en Erkendelse der
endegyldigt vil gere dem til dets slaver (og der udde-
les et sidste kort). Bemaerk at der kun er fem, dvs. alle
skal fordeles hvis I er det maksimale antal spillere.

Hvert Rygte har en meorkere drejning der kan bruges
til at eskalere konflikter mellem karaktererne. Hvis

det sker, udleveres et nyt kort (Sladder), og det kan du
laese mere om under del 3.

Mingler (Brushane)
Traditionalist (Brokhoved)
Arbejdsnarkoman (Kontrolfreak)

Bonvivant (Misbrug/Beruselse)
Idealist (Fremmedfrygt/Bekraeftelse)

Pioner (Fortreengning/Frihed)

Eventyrer (Afhaengighed/Fuldbyrdelse)
Elegantier (Fobi/Retfaerdighed)

Brobygger (Fedtspiller)
Outsider (Sabotor)
Ener (Stikker)

Hitsingle
Hver karakter har en aktuel hitsingle der siger dem

noget — enten stemningen, teksten eller kunstnerens
image. Kortet har bade for- og bagside.

Fodnote: Nar der fremover henvises til karakter-
kort, er de markeret med fed & kursiv, fx: Darling.

Unchained Melody, The Righteous Brothers
A Change Is Gonna Come, Sam Cooke
Walk On By, Dionne Warwick

Stop! In the Name of Love, The Supremes
My Generation, The Who

Norwegian Wood, The Beatles
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1: Troldmandens varksted

De havde blotlagt noget, der lignede siden af en stor, farvet kugle indeni materialet.
Farven lignede nogle af striberne i meteorets maerkelige spektrum og var naermest
umulig at beskrive, og det var kun som en analogi, at de overhovedet kaldte det en farve.

- The Colour Out of Space, H.P. Lovecraft

Den begraensede handling i del 1 kerer i ét spor
for at fa etableret setting, plot og karakterer. Der
er ikke nogen efterforskning eller action, kun
rollespil. Det handler om at fa spillerne involveret,
og det ber ikke tage mere end en god halv time at

komme igennem. Forste del straekker sig fra fredag
aften indtil lordag morgen.

Andrew Crawfords sommerhus stod feerdigt i 1955
og er tegnet af arkitekten Harry Seidler. Det er stort,

modernistisk og har virket steerkt provokerende pa
de lokale.

Man ankommer dertil fra Severance via en primi-

tiv skovvej der forer syd om sgen. Briar Point er et

krat der vokser hen over en klippefyldt bred. Derfra
skraner halveen op i en paen hejde, skovbevokset som
resten af omradet, med enkelte negne klipper. Huset
ligger lidt oppe ad skraningen, og blandingen af lave
tjornekrat og klipper betyder at der er god udsigt over
Paradox-sgen. Huset kan omvendt skimtes fra Seve-
rance, knap to kilometer hen over vandet. Ved bredden
ligger selvfolgelig ogsa et badhus med en jolle med
pahaengsmotor. Vejen til/fra Severance er vanskeligt
terreen i vintermanederne, seerligt det sidste stykke
hvor man skal runde halveens hejdedrag. Her tidligt pa
foraret er vejen mudret og besvaerlig.

Huset er moderne, med rene linjer, store glaspartier

og klare, plastiske farver og kunst. Det har seks geeste-
veerelser foruden Andrews eget soveverelse, et stort
kokken-alrum, flere gode kroge og nicher, en hems og to
badeverelser. Der er ogsa et lille udenders kekken der
ikke har vaeret benyttet i mange ar, men hvor man kan
rense og grille friskfangede fisk og jagtbytte. Pa et repos
under et tagvindue star en stjernekikkert.

Under huset ligger et beskyttelsesrum, men det kom-

mer forst i spil til sidst i scenariet. Arbejdet blev i sin tid
forklaret som avanceret piloteringsarbejde og en luk-
surigs vinkaelder. Bunkeren er ikke stor, men der er et
forrad beregnet til at overleve en atomvinter og primitive
fornedenheder. Crawford har ogsa indrettet et veerksted
dernede hvor han har arbejdet pa at integrere skar af
Skinnet i sin fjernsynsteknologi.

Overblik over scenen: Forste mgde med Briar

House. Forste antydning af det sarlige lys og farverne i
Paradox. Forste mede med en energisk Crawford.

Det er sidst pa eftermiddagen, fredag. Bakkerne
skraner ned til saen, bevokset helt ned til vandet med
et bolgende hav af lysegrenne friske skud, morke
nale, sorte og hvide stammer, her og der med staenk
af kulerte blomster. Maske er de bare traette efter
mange timers koretur fra New York (de har delt en
bil), maske er det den lavtstaende sol der lige netop
kigger frem mellem skyerne, men dalen er det abso-
lut smukkeste sted pa den lange keretur. Det er som
om foraret er en smule mere fremskredent her end
i resten af Adirondacks. Andrew Crawford venter
uden for huset. Han fremstar preppy i strik, blazer
og med halsklud, men ogsa med et stilfuldt over-
skud der klaeder en mand af hans midler og alder.
Forstehandsindtrykket er charmerende, fordomsfri
og sporty.

Hvad skal der ske: Indled scenariet med at
Crawford tager imod karaktererne, slar ud mod
de smukke omgivelser og folger dem indenfor.
Han er varm og energisk og sperger til navne og
humer og eventuelt anekdoter fra kereturen. Fa
spillerne/karaktererne til at fole sig velkomne.

Del 1: Troldmandens varksted



Brainstorm

Overblik over scenen: Praesentation af karak-

terer gennem en kreativ brainstorm som bag-
grund for rollespil.

Stuen, med panoramavinduer ud mod sgen, er
scenen for den forste brainstorm. Der er simple
sandwiches, frugt, alkohol og smeger. Der star en
prototype af Andrews nye fjernsyn, men det er ikke
sat til. Han lover dog en demonstration i morgen.

Hvad skal der ske: Crawford satter scenen:
Ingen af de tidligere kampagner for Zephyr kan
bruges. Det skal veere noget der peger fremad, ud
i fremtiden. De skal saelge et fjernsyn, men de skal
0gsa saelge det som ide — underholdning, kommu-
nikation, fallesskab, information etc. De er udvalgt
fordi de er unge og nyteenkende — de sidder ikke
fast i fortiden sadan som deres kreative chef. An-
drew fremleaegger arbejdsplanen for weekenden:
lgs brainstorm nu, tv-demo i morgen, endelig pitch
i morgen aften, hjemtur sendag. S er de klar til at
begynde arbejdet pa reklamen mandag morgen. Hvis
han er tilfreds med resultatet, skal han nok laegge
pres pa karakterernes chefer om at de far lov til at
kore showet (underforstaet: de der har budt mest ind,
star til at blive leads pa en stor kampagne). Nu skal du
bruge beskrivelsen af reklamen som den ser ud inden

brainstorm (findes som storyboard under Bilag, se
resume i boks).

Alle spilpersoner skal have chancen for at byde ind.
Det kan enten veere med en genre eller stil, men det
kan ogsa veere et konkret element — en darling — som
fx en rumhund 4 la Laika, fantastiske farvebriller eller
brug af en kendt popsang eller skuespiller/-inde. Det
ma ikke blive for konkret — der skal vaere plads til at ud-
vikle videre. Malet for i aften er at komme ud i hjerner-
ne — ikke kun teenke i overskrifter, men ogsa teknikker,
musik, animation, skuespillere, prisleje, teknisk beskri-
velse af produkt osv. Problemformuleringen er: Hvad er
et Zephyr-tv? Hvordan seelger vi det? Spergsmalet skal
udforskes, ikke nedvendigvis besvares.

Hvis scenariet spilles pa en skole, er det oplagt at bruge

Reklamen, den korte udgave

Kernefamilie samlet om fjernsyn. Verden er kedelig og gra.
Far har nyt tv med hjem, og pludselig rykker spandingen,

men ogsa faren, indenfor fordi billederne er sa virkelig-
hedstro. En raekke optrin falger hvor scener i tv-studier

bliver til virkelighed nar familien treeder ind i dem: agent-
film, romantik, forbrugsgoder, politik. Det sidste optrin er
deres eget hjem. De teender deres nye Zephyr igen, og
da scenen denne gang bliver til virkelighed, er de atter
en smilende kernefamilie samlet om fjernsynet.

tavlen, men ellers kan man ogsa bare benytte papir, ger-

ne sa store ark som muligt og med fed tusch. Spillerne
skaber her en form for praktisk spileffekt. Lad spillerne
tage ejerskab over reklamen — oplaegget er lidt fjollet,
og pointen er netop af de skal forbedre det. Scenariet
indeholder ogsa tomme storyboard-paneler man kan
skitse pa. Det kan vaere en ide at bryde brainstormen
tysisk op. Spil den staende ved tavlen eller omkring et
separat bord. Saet eventuelt 60’er-musik pa.

Husk at bruge scenen til at rollespille! Det er ikke en
teambuildingevelse. Hjelp spillerne undervejs med
rollespilsmuligheder: Hvad drikker de? Hvem mixer
drinksene? Hvor gar de hen og arbejder? Giv plads til
spillere der bringer deres karaktertraek i spil. Hvad
setter de pa pladespilleren? Det kan veere en ide at
teenke det lidt som en montage: Vi skal bruge noget
input til det videre forlgb, men det er ikke supervig-
tigt at seancen forlgber 100% realistisk — hellere ska-
be en positiv stemning omkring den faelles proces
med fokus pa karaktergjeblikke.

Crawfords tanker er inspireret af Skinnet. Han snak-
ker om det feenomen der har veeret at se pa him-

len de seneste naetter, om spionsatellitter, global
kommunikation, muligheden for liv i rummet, visse
asteroiders uforudsigelige baner, meteornedslag,
potentialet i informationsteknologi og meget mere.
Brug ham hvis spillerne gerne vil ping-ponge med
dig, men hvis de fint bruger hinanden, kan du
holde lidt igen.

Crawford afslutter seancen med en ,,skide godt!“-

attitude. Han opfordrer til at lade ideerne summe
og i morgen sege yderligere inspiration i landska-
bet: saette deres faglighed pa standby og opleve
verden fra almindelige menneskers perspektiv.
Lade naturen inspirere dem. De skal ogsa have
en demonstration af hans opfindelse der virkelig
vil veelte dem bagover. Atheengigt af om du feler
spillerne har ramt Crawfords vision eller er helt

Tip til brainstorm

e Kvantitet frem for kvalitet; det handler om at se mulighe-
der; stor bredde = hgj top

e Ingen kritik; sig ja, aldrig nej

* Ingen begraensninger, alt er i spil; teenk ud af boksen
* Kombinér; byg videre
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uden for skiven, vil han mere eller mindre tydeligt
antyde hvilken retning han ser for reklamen. Men
uanset hvad vil det ske i en positiv tone, og han
beder dem om at holde processen kerende, ogsa de
ikke lige holder meoder.

Muystik i natten

Overblik over scenen: Introducerer for alvor
mystikken i scenariet. Skinnet vagner og pavirker
sine omgivelser. Se Morke dromme under Bilag.

Hvad skal der ske: Efter brainstormen er der tid
til at hyggesnakke lidt, maske bade i spen — der er
naturligvis et magisk stjerneskeer i disen over van-
det (men det behaver ikke veere overnaturligt). No-
gen bemarker maske stjernekikkerten og badhuset,
men understreg at der bliver mere tid til at udforske
i morgen. Kikkerten kan ogsa bruges til at soge efter
det himmelfzenomen der har vist sig de seneste dage.
Det er op til dig hvad og hvor meget de ser, men dem
der kigger rammes seerligt hardt af mareridt.

Alle karakterer har Mgrke dromme den forste nat i
huset. Det kommer i spil som et kort med en tekst der
beskriver et gjebliksbillede, en scene der udspiller sig
for karakteren. Bagsiden er en visuel fremstilling af
den samme ide. Disse kort finder du som bilag. Det er
visioner skabt af karakterernes egne hjerner ud fra de
ideer Skinnet sender til dem. Visionen fgjes til de kort
der udger karakteren, og er en stemning der ligger og
ulmer i dem da de vagner. Billedsiden skal vende opad
nar spillerne har laest teksten, for at laegge op til at de
forbinder dremmene med deres egne ord/forstaelse.

Dremmene er ikke hemmelige. Vi vil gerne have dem

i spil. Seet en scene hvor karaktererne pa skift reagerer
pa det de dremmer. Det kan veere de vagner og nu ser
verden gennem et dommedagsfilter; maske taler de i
sevne og gengiver teksten pé kortet; maske kan du bede
spilleren genfortelle sin drem med egne ord; maske
finder de andre karakteren siddende foran det slukkede

Mgarke dremme

* En altfortaerende plage
e Et vindue til visioner

e Verdens undergang

* Det fremmede

e Etlivilaenker

e Uonsket kommunikation

fjernsyn hvor hun omtaget pastar at have set sin drem
som en tv-transmission. Det gor ikke noget at de andre
karakterer ikke fysisk er til stede: Spillerne er ikke kun

hovedrolleindehavere, men ogsa tilskuere til hinandens
historier.

Huset ryster let i lobet af natten — det foles som et lille
jordskeelv, men de vagner ikke tilstraekkeligt til at kun-
ne udforske eller begynde at diskutere nu. Det er bare
en lejlighed til at give dem lidt flere sanseindtryk: et
underligt lys over sgen, traeer der synes at svaje uden
en vind, en ubestemmelig summen i huset, stjernerne
der snurrer afsindigt hurtigt forbi, et stjerneskud der
vokser sig laengere og klarere i fangslende slowmotion.
Skelvet kan ogsa ske i forbindelse med deres mareridt.
Skinnet er vagnet, og alting er anderledes i dalen fra
nu af. Stremmen gér ogsa, men Andrew taender hurtigt
for den igen. Den elektromagnetiske udladning fra
Skinnet dreeber dog ogsa alle batterier i bilerne og
pahaengsmotoren.

Krog: Andrew er vaek

Overblik over scenen: Det er naste morgen.
Crawford er vaek. Der er ikke rigtigt andet at gore end
at ga ud og lede efter ham, og det forer til neeste del
af'scenariet: En tur rundt om Paradox Lake.

Hvad skal der ske: De vagner groggy — maske
pga. lidt temmermaend, maske en darlig nats sevn,
maske den sere, sitrende luft over sgen. De star op
og konstaterer at der ikke er noget mad. Andrew er
ikke i huset. Han har ikke lagt nogen besked, men
omvendt kom han i gar aftes med en kommentar
der kunne forstas som et oplaeg til at karaktererne
skulle udforske dalen. Der er alligevel ikke andet

program for dagen, for de har aftalt forst at arbejde
igen i aften.

I den folgende beskrivelse af Briar House kan du
finde flere ting der er veerd at bide maerke i. Bade
det flakkende fjernsyn, manglen pa mad og de syge
frugter kan umiddelbart vaekke undren. Hvis de
begynder at se neermere pa huset, er de godt i gang.

Hvis de foler sig meget pa slap line, kan de godt
finde pa at ringe efter hjeelp. Men Andrew er
stedkendt, og hverken vicesheriffen eller park-
rangeren i naerliggende Schroon har i sinde at
gore noget lige forelgbig, og det lader de storby-
snuderne vide. Du kan beslutte at deres chefi
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New York ikke er til at fa fat i pa en lordag, eller at
han er, og han bliver steerkt irriteret over forsty-
relsen. Han er i forvejen ikke glad for at de har
nappet hans fede tjans og truer hans position, og
nu ringer de og tigger om hjelp? Glem det! Fore-
sporgsler ud af huset angaende jordskaly, vejr-
feenomener og lys pa himlen vil blive madt med

undren — der skete ingenting i nat. I lebet af dagen
ryger telefonforbindelsen.

Det korte af det lange: Der er sandsynligvis en god

forklaring pa Andrews forsvinden, og det er op til
karaktererne at finde den.

Spillerne vil sandsynligvis have lyst til at kigge rundt
i huset efter Andrew. De finder ingen konkrete spor
af ham (eller bunkeren), men der er meget andet at
kigge pa.

Lost og fast

+ Der er ikke noget mad i huset. I hvert fald ikke no-
get der ikke er spoleret. Manglende proviant peger
mod en tur til Severance. Maske en enkelt dase
tilsyneladende malplaceret langtidsholdbar mad.

+ Itoiletskabet ligger en storre samling piller. De
kan ikke udlede en mental/fysisk lidelse, men der
er ogsa noget der maske (?) er LSD. Er det en mulig

forklaring pa Andrews inspiration? Eller pa karakte-
rernes dremme?

+ Billeder af Andrews foreeldre, Henry og Margaret,
taget her i omradet, og Andrew som dreng. Man ser
ogsa Lake Paradox Club. Klubben er den storste byg-

ning i Severance (faktisk den eneste der stikker op),
sa de kan se den fra huset.

+ De kan ikke vurdere om der mangler overtgj, og der er
ingen fodspor at felge, men bade Andrews og karak-
terernes biler holder der i hvert fald stadigvaek. Det
virker usandsynligt at han kan vaere naet langt.

+ Der er flere eksemplarer af aeldre pulplitteratur. Et
nummer af Startling Stories ligger fremme. Hovedhisto-
rien er Captain Future — Wizard of Science: Star of Dread
(1943). Den indeholder et kort over science/fantasy-
udgaven af stjernen Deneb (findes som bilag).

« Et turistkort over omréadet (findes som bilag).

+ Bade karakterernes egen og Crawfords biler er dede.

Der sidder et visitkort fra Don’s Garage i en brevholder
i entreen.

Fjernsynet

Det er allerede blevet naevnt at fjernsynet kerer — umid-
delbart dog kun med stgj. Det nye Zephyr er en proto-
type: Den er pa mange mader primitiv — knapperne

og finishen matcher fx ikke — men skaermen er naesten
science-fiction med sine blot 35 centimers dybde og
meget morke glas. Teknisk er det cutting edge, selvom
indpakningen er spartansk.

Hvad kan der ske: Ved at pille lidt ved de mange
knapper lykkes det at fa et standard prevebillede frem,
men det er mystisk nok ikke markeret med en tv-kanal
(det er militeerets hemmelige frekvens), og karaktererne
kan ved selvsyn konstatere Crawfords lovede skarpere
farve og storre kontrast. De kan ikke fastholde signalet,
men der er dog en fornemmelse af at fjernsynet opfan-
ger ét eller andet. Maske ser en af karaktererne glimt
af sine Mgrke dromme. Maske far de den tanke at en
kraftig sendemast i neerheden pavirker signalet.

Ingen af karaktererne har erfaring til andet end at pille
ved stueantennen, dreje pa knapperne og eventuelt
pille bagbekleedningen af til en uoverskuelig meengde
elektronik. Men en naeermere amaterundersogelse vil
afslore at billedreret ser ud til at veere konstrueret af
en ukendt form for obsidian, glas eller silicium der
udsender varme selv nar apparatet er slukket.

Hvis nogen traekker stikket, vil de stadig have fornem-
melsen af at det star teendt. Der er en svagt hvinende
lyd i stuen og et koldt, flakkende skeer der ikke er sa
tydelig i dagslys. Det ville veere en overreaktion at

smadre apparatet, men det ville omvendt heller ikke
@ndre noget: Skaeret er der stadig.

Stjernekikkerten

Under loftet star en zeldre stjernekikkert. Det er
en gave til Andrew fra hans foreeldre, og han fik
den under et af deres besgg til Lake Paradox Club
fordi de sde omgivelser giver sa gode muligheder
for at studere stjernehimlen. Det er et antikvarisk
messinginstrument af meget hgj kvalitet og med
en effektiv linse (tuben er cirka en meter lang, plus
fod og handtag og skiver til finindstilling), men
der er ikke ellers noget bemaerkelsesveerdigt at se.
Nederst pa kikkerten star ‘A. C. 1929’, og der ligger
et tilsyneladende hjemmebygget filter ved siden af
(det matcher i storrelse, men ikke design).

Der ligger optegnelser med leengde- og bredde-
grader og andre relevante detaljer for at finde vej
pa stjernehimlen. Kikkerten er tilsyneladende
tilfaeldigt indstillet, men noterne ved siden af
drejer sig om de seneste dages uforudsigelige
lysskaer pa himlen med forskellige koordinater
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og kommentarer (,Kontakt?, ,,Forsinket lys?*,
»En stjerne fades?“, ,Nedslagspunkt?“, ,Lyden af
skin?“). Derudover er der en @ldre notesbog med
en oversigt over observationer af RA (rektascen-
sion/leengdegrad) 20t 41m 26s, De (deklination/
breddegrad) +45° 15’ 49”. De er foretaget regelmaes-
sigt siden 1955 da Andrew flyttede hertil (nar han
har veeret i sommerhuset), alle med noten , Intet
at bemaerke“. Koordinaterne passer pa stjernen
Deneb i ,Sommertrekanten” (se bilag).

Hvad kan der ske: Det er dag nu, sa der burde
ikke veere noget seerligt at se, men via en forskyd-
ning i tid og rum kan man vere vidne til lyslege-
mets fald som det foregik for 69 ar siden, i 1897. An-
drew har siden fundet af Skinnet haft en del af det i
sig og seger regelmaessigt tilbage til dets komme. Til
det formal har han brugt lidt af Skinnets glober til
at producere et filter. Hvis karaktererne saetter det i
kikkerten og retter det mod Deneb, bringer det ikke
blot ens udsigt tilbage i tiden, det bringer ogsa en del
af Skinnets eksplosive fedsel ind i vores verden frem
til nuet. Det vil vaere en voldsom oplevelse for den

der gor det — brug beskrivelserne fra vedkommendes
mareridt.

Sare frugter

Omradet har altid (siden 1897) varet lidt specielt i for-
hold til flora og fauna, men i denne weekend spidser
tingene til, og en af de ting karaktererne vil bemaerke,
er de agurker, citroner, lime, ananas, selleri m.v. de
benyttede i deres drinks/snacks. Her til morgen ser de
lettere opsvulmede, forvanskede og groteske ud, og de
antager stadigt maerkeligere former i lgbet af dagen.

Frugterne er seerligt hardt og tidligt ramt pa grund af
Andrews/Skinnets neerveer.

Hvad kan der ske: Hvis de smager pa dem, er sma-

gen umiddelbart omtrent den samme, men efterhanden

bliver den ogsa mere bitter og ledsages af en kildren pa
tungen. Det er dog ikke anderledes at indtage Skinnet
oralt end psykisk: Karaktererne vil uanset hvad maerke
bivirkningerne i lgbet af dagen.

Lokal kunst

Kunst i huset er stort set begraenset til moderne design

— mobler, brugskunst, litografier, detaljer i arkitekturen.
Men to ting skiller sig ud: et maleri af Mitch (fra 1958)
og en krukke af Linda (fra ’61), Severances kunstneriske
sjeele. Kunsternes navne og ‘Paradox Lake’ star skrevet
bag pa/under vaerkerne, dog ikke nogen adresse, men

der er kun meget fa huse i omradet. Se Paradox Arts &
Crafts, side 16.

Hvad kan der ske: Der er noget foruroligende ved at
betragte veerkerne naermere, noget der maske veekker
genklang med nattens dremme, men lige nu giver de
ikke s& meget mening. Nar verden senere pa dagen

er tiltet lidt mere, vil karaktererne kunne se det med
friske gjne og intuitivt forsta hvordan det giver mening
i Skinnets mareridtsvision for verden.

Badhuset

For enden af haven ligger en stenstrand med en

kort badebro og badhuset der indeholder en jolle
(‘Maggie’) med pahangsmotor og dykkerudstyr. Men
ingen af reklamefolkene har erfaring med hverken
bade eller scubadykning. Andrew er regelmaessigt
blevet set pa sgen i baden, og der er ikke noget un-
derligt i at han dykker. Adirondacks er som naevnt et

populeert mal for alskens fritidsliv (uden for Paradox-
dalen, vel at maerke).

Hvad kan der ske: Hvis de pa et tidspunkt benyt-
ter baden, kan du bruge forslag til handling fra Lake
Paradox Club-lokationen, side 18.

De har faet en fornemmelse af lidt blandet mystik,
men der er ikke rigtigt andre steder at ga hen her-
fra end til Severance. Selv hvis de har faet kend-
skab til antennen pa Peaked Hill, skal de igennem
landsbyen. De kan pa det her tidspunkt stadig
kore til Schroon og fa fat i en parkranger eller en
vicesherif (hvis de kan fa gang i en bil), men de
bliver sendt tilbage for selv at lede og se om ikke
det lgser sig. Det er muddersaeson, sa det heender

at turister falder og braekker et ben, men ikke en
lokalkendt.
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2: Rundt om Paradox Lake

Vest for Arkham rejser bakkerne sig voldsomt, og der findes dale med dybe skove, som
aldrig har modt en okse. Der findes morke, snaevre dale, hvor treeerne vokser pa eventyr-
lige skraninger, og hvor tynde baekke risler afsted uden nogensinde at have set sa meget
som et glimt af sollys.

- The Colour Out of Space, H.P. Lovecraft

Her abner scenariet for alvor op. Del 2 bestar af et
antal geografisk fastlagte scener karaktererne kan
bevaege sig frit imellem, og der er flere lokationer
end I realistisk kan na at spille. I del 3 beskrives
en raekke ydre omsteendigheder der sendrer sig i
lobet af dagen og gor det muligt for dig at skabe
en god spandingskurve. Del 2 og 3 udger saledes
tilsammen en sandkasse af tid (heendelser) og rum

(lokationer), og sa det er op til dig og spillerne at
skabe historien.

Hver lokation indledes af en beskrivelse. Derefter
tolger fire mulige optrin med stigende intensitet:

Ubehag: Fokus er pd stemning og mulighed for at
stille spergsmal til bipersoner. En snigende uro.

Uhygge: Lidt mere dramatisk, men ondskaben
ligger stadig inden for , det naturlige®.

Raedsel: Det gir mere over i horror. Folk handler
irrationelt, og Skinnet treenger igennem.

Vanvid: Decideret galskab. Skinnet fysisk til stede.

Hvert af de fire optrin sluttes af med forslag til hvor-
dan du kan rollespille bipersoner.

Det er op til dig at vaelge hvad I skal spille. Det afthaen-
ger i den sidste ende af hvor meget tid du feler I har,

om der er behov for lidt mere action, dine spilleres
onsker osv. Men opdelingen efter intensitet giver dig

et redskab til at veegte og veelge, s& uanset hvor de forst
gar hen, kan du starte med ubehag og slutte denne del af
scenariet af i en grundstemning af vanvid.

Det er vigtigt at huske pé at det kun er teenkt som en
hjaelp, ikke en facitliste: Hvis dine spillere allerede nar

de forlader Briar House, er klar pa at give sig hen til gal-
skaben, kan du sagtens kere 3-4 scener i reedsel eller van-
vid inden I gar til klimaks. Andre vil maske hellere treekke
pinen ud i det ubehagelige leje for sa at chokere med en
enkelt vanvidssekvens der far fuld gas. Det star dig ogsa
frit for at mikse elementer fra de forskellige niveauer eller

bruge flere sammenkaedede scener fra samme lokation.
Seet evt. nogle krydser ved scener du godt kan lide nar du

leeser det igennem forste gang, og koncentrer dig om dem.

Lokationerne i Severance har ikke nogen fast adresse. Du
bestemmer om Hammill-parret eller Don’s Garage ligger

naermest havecentret, alt efter hvad du ensker at fokuse-
re pa.

Sadan korer du del 2

Inviter spillerne ind i scenerne med direkte spergsmal:

Hvad gor du? Hvad teenker du? Hvordan griber I det an?
Det virker méske banalt, og nogle grupper kan sagtens
motivere sig selv, men pa en spilkongres kender man
ofte ikke hinanden og har maske forskellig spilstil, s&
det er okay at hjaelpe spillet lidt pa vej.

Hver lokation afsluttes med en boks med stikord til
hvordan samtalen kan drejes hen pa reklamen. Negle-
ordene har en positiv klang der stéar i grel kontrast
til det karaktererne oplever, men det er helt bevidst:
Reklamefolkene skal soge inspiration i den virkelig-
hed de ser, men deres mission er at selge en drem. I
det gjeblik de overgiver sig til misantropi, ger de sig
sarbare over for Skinnet der netop suger livskraften
ud af mennesker, og det er oplagt at presse dem med
visioner eller deres Brister (skyggesiden af deres
Karaktertreek, mere om det i del 3). Omvendt kan du
belgnne de spillere der insisterer pa at holde fast i
illusionen, med en rar fornemmelse af at Crawford

vil lytte til netop dem, og en folelse af fornyet energi
og sanselighed.

Bed dem om pa skift at pitche hvordan deres
oplevelser kan bruges til at selge tv-apparater.
Eller rettere, en vision for fremtiden. Det er dét de
er her for. Andrew er her ikke, men du kan godt
som spilleder laegge op til at de fornemmer hans
tilstedevarelse, og bruge det til at fastholde dem i
rollen (,hold processen kerende®, som han sagde).

Den rede trad i denne del er deres sogen efter An-
drew og at forsta den magi han har antydet for dem.
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For konkrete forslag til handling ved soen, se
under Lake Paradox Club (side 18). Det der folger

her, er blot en generel beskrivelse af det landskab
de gér igennem.

Uanset hvor de gar hen, vil karaktererne komme i
kontakt med naturen. Lerdag er en kelig forarsdag
med spredte skyer, ikke noget der kraever seerligt
toj. Karaktererne gar muligvis ikke voldsomt op i
naturen, men den er en vasentlig del af settingen.

Skoven er en blandingsskov med en overvaegt
aflovtraeer som red len (ahorn) og papirbirk,
men ogsa mange naletraer som balsamgran og
weymouthsfyr. Lovtaget har ikke lukket sig helt
endnu, men det er en teet og vild skov, og skovbund
og skraninger er fyldt med krat og buske. Blomster
kigger frem: hundetand (liljer), vandarver (nelliker),
Pink Lady’s Slippers (orkideer) og mange andre far-
verige arter. Mindre slugter og klipper er en naturlig
del af landskabet, og her i foraret er der mange sma
fos og vandfald ned mod sgen. I det hele taget er ti-
den fra marts til Memorial Day sidst i maj kendt som
muddersesonen fordi frosten slipper jorden og treen-
ger op til overfladen som veede. Men Paradox Lake og
de omgivende hgjdedrag er ret milde for Adirondacks
- man kan sagtens finde vej uden at skulle vade rundt
i brusende fos eller sumpet marskland, men for en
bande city slickers er det alligevel én pa opleveren.

Soen

Paradox Lake er med sine godt syv kilometer ikke
specielt stor. Vandet lgber til den fra naturlige kilder i
de traeklaedte bakker der skraner ned mod sgen. Den
er i gennemsnit seks meter dyb, men sine steder over
tyve meter. Derudover er der opstaet afgrundsdybe
huller der er eroderet ud af ssbunden af Skinnet. Der
er masser af fisk, og vandet er rent — omend forurenet
af Skinnets tilstedevarelse der er en medvirkende fak-
tor til de udbredte darligdomme i Severance. Paradox
har sit navn og sin begrensede beremmelse efter et
feenomen hvor vandet der seedvanligvis lgber til spen fra
Schroonfloden, presses tilbage pa grund af smeltevand

i Paradox hvorved vandet siges at ,lobe bagleens“. Mere
om det pa side 21.

Skinnet landede i den vestlige ende af sgen, mellem
Severance og Briar Point, men efter flere artier har dets
amorfe korpus bredst sig til hele sgen, og det har udskilt
glaslignende glober der er blevet opsamlet af Andrew
Crawford (og enkelte af militaerets forskningsprojekt).

Karaktererne kan here rygter om uhyrligt store fisk, ma-
ske endda se noget der ligner en tentakel kruse i overfla-
den, men det kan ogsa vaere indbildning. Hvis de under-
soger det naermere, vil de helt sikkert fa bekreeftet deres
veerste mareridt om hvad seens dyb gemmer pa: blege,

aggressive krabber, unaturligt famlende gevakster med
svidende blade osv.

I del 3 kan du leese mere om hvordan naturen meget

hurtigt bliver mindre naturlig nu hvor Skinnet er vagnet,
plus konkrete handelser.

Der star ,,havecenter® pa det falmede skilt, men man
kan ogsa kebe daglige fornedenheder, og der star en
sodavandsautomat pa verandaen og en vakkelvorn
reol med eksempler pa Hammill-parrets saere kunst.
Det flossede flag ude foran star pa halv. Stedet minder
om et udterret vandhul, og man kan naesten fornem-
me gribbene sidde pa lur. Butikken bliver passet af
Norma Whitti (der bor i huset), en bred og lavstammet
dame sidst i 50’erne med smilende, darlige teender
og dede, blege agjne. Hendes tgj er nusset og slidt og
et par artier bagud efter moden — hun star i skarp
kontrast til de velkleedte og unge bymennesker. Hun
er hyggeracist — et traek der kan skrues pa alt efter
scenens intensitet: Fra ,Sorte er sa praktisk begavede
og har god rytme“til ,Ham den nigger-fojelige pree-
sident (Lyndon B. Johnson).

Fraveerende familiemedlemmer: David (ded), Emily
(,Em", fraflyttet) og William (,Bud®, i Vietnam).

Karaktererne kommer der for at kebe ind, eller
bare fordi det er den eneste rigtige butik i byen.
Der er aldrig last selvom butikken har formelle
abningstider, og man kan altid ringe pa en klokke
for at tilkalde Norma. Der lugter muggent af ting
der har stéet for laenge, og af sur karklud omme fra
privaten. Hun har ikke meget at seelge, men nok

til at de kan fa en forsinket morgenmad. Maske
kan hun tilbyde at smore en sandwich til senere

og derved give en anledning til at de kan komme
tilbage.

Ubehag: Butiksded og menneskeligt forfald

Der lyder en krafteslos, klagende stemme inde
fra et baglokale. Men da Norma dukker op, baerer
hun en maske over sin sorg. Adspurgt om grad
fejer hun det til side, men anerkender at det er
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en sveer tid: Hendes mand er ded for et par uger
siden, og Norma passer butikken, men hun er
apatisk. Deres voksne datter, Emily, har skrevet at
hun nzegter at komme hjem, og det har noget med
uhyrligheder i dalen at gore. Sennen Buds hilsen
fra Saigon lyder naesten som et afskedsbrev (avis-
udklip bag disken om Amerikas store mobilisering
og de forste kampe kan minde spillerne om de
historiske omstandigheder). Norma insisterer pa at
vise begge breve frem (de er vedlagt scenariet, og du
kan overveje at give dem til spillerne uanset hvilken
scene du veelger — de kan bare ligge fremme). Hun
sukker over Crawford fordi han ikke har formaet at
hjeelpe byen og ikke horer til selvom han er kommet
her som barn — han er ikke rigtigt en af dém.

Hovedindtrykket er mismod og forfald. Norma vil
hjeelpe og snakke sa leenge karaktererne vil, men sa
snart de er gaet, horer de atter den opgivende, kla-
gende sorg indefra, det afblegede Stars and Stripes
blafrer en enkelt gang krampagtigt, og stilheden
leegger sig igen over huset. Det her er Skinnets pas-
sive, eroderende effekt: Det temmer mennesker og
natur for liv, langsomt, men sikkert.

Hvis der er brug for det, er Norma ogsa en udmaeerket
sladretante der kan male et dystert billede af ,livet“ i
dalen og dermed bringe Skinnet lidt mere i fokus.

Norma (ubehag): Stille desperation, apati, mang-

lende indsigt i sin egen situation. Sukker dybt og
stirrer fravaerende.

Uhygge: | folelsernes vold

Da karaktererne neermer sig havecentret, horer de
brok, klynk og forbandelser fra den modsatte retning.
Det er Norma der er pa vej tilbage til huset efter at
have hentet varer ude ved hovedvejen. Whittis truck er
gaet i stykker, s mens David har veret syg — og nu hvor
han er ded — har hun hentet sagerne i en trilleber, og
hun kommer sjoskende tungt mens karaktererne star
uden for butikken. Trillebgren tipper indholdet ud pa

jorden, og karaktererne kan hjaelpe med at samle det op
og saette gang i en samtale.

I starten er Norma mistroisk over for de fremmede og
ikke interesseret i hjeelp. Hun ser fjender overalt: Stor-
bysnuder kommer for at se ned pa jeevne folk; Crawford
har gang i unaturlige ting i sit haeslige hus; staten ekspe-
rimenterer pa sine borgere; russerne bruger hjernevask

mod dem; satellitter udsender radioaktiv straling; negere
spreder vold og kriminalitet osv.

Lige nu har hun et sarligt indeedt had rettet mod mekani-
keren Don. Don naegter at reparere bilen fordi han i artier

har ligget i en uforklarlig fejde med David. Hun anklager
ham for at vaere syg i hovedet og af fremmed blod. Hun er
sikker pa at han ikke kun fleenser dyr, men ogsa turister

— seerligt de letpaklaedte piger fra syndige storbyer. Han
kommer fra en slaegt af mordere og vil draebe dem alle

sammen. (Hun har gemt en avisnotits om nogle mord i
1896, vedlagt scenariet).

Norma kan forteelle at der med mellemrum kommer
soldater ,,pa evelse® forbi, og hun har ogsa set fremmede
folk snuse rundt i omradet (forskere fra forsegsstationen).
Hun ved ikke hvor de holder til, men de har nok en raket-
base eller noget i bakkerne. Hun far hurtigt rodet sig ud
i paranoide konspirationsteorier om ,kommunisterne®,
og hvis hun herer om karakterernes formal her i week-
enden, vil hun rase over den moderne livsstil der driver
ungdommen til selvmord og stoffer.

I sin formerkede tilstand lader hun sig let styre af de
mest basale folelser. Det er ikke kun hendes mistro,
men ogsd hendes sorg og fortrydelse over tabet af beg-
ge barn. Hun begynder i scenen at forveksle en eller
to af karaktererne med sin sen og/eller datter. Hun

vil troste, keertegne, undskylde — men pa en modby-
delig made, uden fortrydelse eller agte keerlighed.
Omklamrende, overbaerende, sygeligt. Maske vil hun
bede ,,sine bern“ satte varer pa plads for hende, ,for

hun er si traet, sa traet”, eller servere klamme levnin-
ger for dem.

Norma (uhygge): I primitive folelsers vold, veksler
mellem ynkelig og nederdraegtig, mistro og ulyk-

ke. Truende aggression lige under den skrgbelige
overflade.

Reedsel: Pa trettendedagen opstanden fra de dede
Der lyder grynt og baksen fra bagsiden af butikken.
Norma er i faerd med at grave et hul. Hun er travlt
optaget og har ikke tid til at 4bne butikken. Den ene-
ste made at treenge igennem til hende er at tilbyde
at hjaelpe. Ved siden af hende ligger et lig: David, i
sit sendagstgj. Norma har skovlet et lag kalk over for
at forhindre smitte og stank. Kalken fremskynder
imidlertid ogsé nedbrydningen hvor det kommer

i kontakt med veeske, sa kadet er pletvist setset

mere eller mindre af knoglerne. Samtidig har hun
tydeligvis forsegt at opbevare liget sa laenge som
muligt, sa karaktererne kan finde spor efter detien
kummefryser og kropsvaesker i en sofa.

Norma er ikke ssmmenhengende, men fabler
om at holde sin familie samlet, og at han skal
veere taet pa sit hjem nar han vender tilbage. Hun
har haft visioner af at Skinnet kan overvinde
doden (det er halvt rigtigt — bortset fra at det
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ikke skelner mellem liv og ded, snarere mellem
sjeelelost og animeret).

Her er Skinnet en aktiv kraft, og hvis du finder det
passende, kan Norma meget vel fa sin vilje: Da-
vids fingre dirrer, og gjnene bevaeger sig tydeligt
under lagene — bare lige et glimt, nok til at freake
ud over og betvivle hvad man sa. Efterfolgende,
nar de gar gennem byen og skimter de stivbenede,
vaklende beboere, kan de undre sig over om de
mon er levende eller dede.

Denne scene kan knyttes sammen med Lake Pa-

radox Club og spegelseshistorierne, og den kan ogsa
pege hen imod det animerede genskin af Crawford
— eller skabe en ubehagelig fornemmelse ved tanken
om at han fik sine foreeldre begravet pa en tue i seen
(det er dog ikke noget scenariet forfelger).

Norma (raedsel): Ensporet og vanvittig, pastaelig,
overtroisk, irrationel. Udlever en syg fantasi.

Vanvid: Den dede enke

Norma begér selvmord. Hendes liv ligger i ruiner, og
hun fatter naeppe helt hvad der foregar. Skinnet har
korrumperet hendes neermeste, og hendes vilje til
at leve er suget ud af hende. Eller méske var ondska-
ben familiens helt egen. I hvert fald bliver Skinnets
opvagnen for meget, og hun forbinder den med
karaktererne der kom og gravede i hendes privatliv.
Sa hvad enten det er for at haevne sig eller et rdb om
hjaelp, sa vil hun forsege at bega selvmord for gjnene
af dem. Hun kan ved samme lejlighed hallucinere og
se en eller flere af dem som sine bern. Det kan veere
endnu mere brutalt at lade hende gore det og delvist
fejle hvorefter de finder hende uden at kunne stille no-
get op. Hendes sidste ord er , Tag mig veek herfra — du
har taget alt andet.“ Hvorefter hun affyrer haglgevaeret/
springer ud fra en klippe pa Peaked Hill med en lgkke
om halsen/temmer flasken med rottegift og cyankalium
— hvad du nu synes er mest effektfuldt.

Skinnet er til stede som en tone i baggrunden. Karakte-
rerne kan fornemme en tilstedeveerelse af ondskab eller
maske ligefrem ane en giftig glad i baggrunden.

Norma (vanvid): Dyb fortvivlelse. Underlagt kraefter
hun ikke forstar. Vil videregive skyld. Byg op til selv-
mordshandlingen med langsom, uafvendelig gru.

Reklameinspiration

¢ Familieidyl i small-town USA

e Oplysning som vejen til social retfaerdighed
e Godt naboskab og patriotisk arvagenhed

* Amerikas glorvaerdige krigsindsats mod Den rade fare

Don’s Garage

[ udkanten af landsbyen ligger Don’s Garage, et lille veerk-
sted drevet af Daniel ‘Don’ Laroche, en excentrisk gubbe
med redder tilbage til franske pelsjaegere, de sikaldte
coureurs de bois (,skovlgbere®). Don har varet her leengst
af alle — det kan nogle af de andre i byen eventuelt bringe
op. Han har fungeret som handyman pa Briar House og
ellers pa tankstationer og som altmuligmand i oplandet.
Han er ikke stor, men besidder en steerk karisma og en
indebreendt, farlig energi, og han er pakket ind i flere lag
toj og jagtudstyr. Han har et busket fuldskeeg og vilde
totter af langt og trevlet splvfarvet har — en blanding
mellem en survivalist og en hjemlgs. Don er ekstremt
mistroisk over for fremmede — uagtet at hans egen

sleegt er franske tilflyttere — og neerer en seerlig foragt

for storbymennesker. Nymodens tiltag som fjernsyn

og moderne komfort vakker kun afsky. Veerkstedet og
huset er faldefeerdigt og tydeligt et gor-det-selv projekt.
Grunden er overgroet, og skoven presser sig pa fra alle
sider. Flere rustne koretgjer og containere star blandt

ukrudt og bunker af skrot og skrammel. Her lugter
breendt og besk af motorolie.

Karaktererne opseger ham maske med tanke pa at fa
repareret deres bil eller fa tips til at finde Crawford i
skoven fra en erfaren jaeger. (Hvis han gir med, kan
du senere eskalere til reedsel eller vanvid). Don har
ogsa en jagthytte ude i skoven, og hvis det passer bed-

re, kan du let flytte scenerne dertil. Han er en af de fa
i byen der kommer lidt omkring.

Ubehag: Handyman

Don star og roder med motoren pa en turkis og
rustred pickuptruck da karaktererne ankommer.
Han er ekstremt mistroisk over for fremmede, og
han har aldrig tilgivet Andrew at bygge Briar House
som han anser for en skamplet — hvilket ikke har
forhindret ham i at arbejde der. Det gor ikke nogen
forskel at Andrew har en tilknytning der gar endnu
leengere tilbage, via Lake Paradox Club. Méske
bunder det i det samme had, men han er overbe-
vist om at huset har mgrke hemmeligheder. Der
foregik en veeldig masse byggeri i sin tid. Don er
muligvis drevet af fjendskab mod Crawford, men
han er faktisk en god kilde til Andrews historie.
Bliver karaktererne for kammeratlige, reagerer

han bidsk og truende - de skal ikke tage hans
velvilje for givet.

Adspurgt om han kan fikse deres bil, vil han
seette dem til at skubbe hans pickuptruck i gang.
Motoren starter, og han kan ogsa fikse karakte-
rernes — hvis det passer ham. Han skal overtales
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til at kigge op forbi huset senere. Hvis dét bliver
udgangen, bor du bruge vanvidsscenen @ksemor-
der som payoff. Noget for noget.

I et af skurene har han selvfglgelig sit eget
hjemmebranderi. Han vil byde pa en drink af et
beskidt blikkrus. Det braender ubehageligt, og det
er destilleret pa planter fra dalen der indeholder
Skinnets sygdom. Det kan vaere en anledning til
at uddele nogle stikordskort — dystre visioner eller
indblik i Skinnet (bilag: Mysteriet i Paradox).

Han har kun foragt til overs for svaeklinge. Han vil
ikke blive voldelig (endnu), men bliver han presset
— fx sagt for meget imod - far de en advarsel om at
skride, og s& henter han et jagtgeveer. Tid til at ga -
ellers vil han skyde for at drabe ,indtreengende*.

Don (ubehag): Fjendtlig. Bedrevidende. Hemme-
lighedsfuld. Hele samtalen er en udfordring eller test.

Uhygge: Jaeger

Don overrasker karaktererne, fx mens de gar rundt
pa hans grund og leder efter ham, eller pa vej gen-
nem skoven. Han bevaeger sig hele tiden rundt mens
han taler. Han udstraler farlighed og bruger sin fysik:
kommer lidt for teet pa folk, seger gjenkontakt, knu-
sende handtryk, ,,venskabelige“ brydergreb.

Skovmanden Don kan fortalle at skiftet i vejret tyder pa
at floden snart vil lebe bagleens — méaske allerede i dag
(sandt). I og med at Skinnet har vaeret her lige sa laeenge
som ham sely, er alt det sare ved dalen almindeligt for
Don, og han vil snarere fremleegge det som naturligt og
resten af verden omkring dalen som syg. En virkeligheds-
opfattelse der i labet af dagen kolliderer med hans sanser
og fornuft efterhanden som Skinnets indflydelse bliver
tydeligere og driver ham ud over kanten.

Han vil tilbyde at tage dem med péa jagt. PA den méde
kan du bruge Don til at fremhaeve de unaturlige natur-
feenomener for spillerne pa en meget ligefrem made.
Han har erfaring og tricks til at se det usynlige: opfange
antifarver ud af gjenkrogen eller skelne subtile mutatio-
ner i planter og dyr. Det sker selvfglgelig med en sygelig
og skreemmende fascination. Han kan ogsa tilbyde at
lade dem holde hans geveer — maske bruge kikkertsigtet
til at se noget der kun er synligt gennem skopet. Presse

dem til at skyde og dreebe, eller hane dem for ikke at
have en naturlig blodterst.

Han kan fortaelle hvordan man kommer op til sende-
masten pa Peaked Hill. Han ser den som symbol pa men-

nesket der med teknologi forseger at undertvinge naturen
- og de vil fejle.

Denne scene kan uden videre omplantes til hvor som
helst i skovene omkring Paradox Lake.

Don (uhygge): Fysisk powerhouse. Konstant i bevaegel-

se. Naergdende. Sygelig fascination af det unaturlige og
menneskets voldsdrift. Dedsforagt.

Reedsel: Slagter

I denne scene melder han sin ankomst med blod. Méaske
kommer karaktererne forbi et friskt jagtbytte der stadig
drypper blod. Maske er en af landsbyboerne ligefrem
faldet omkuld og ded en ,naturlig” ded. Méske dukker

han bare pludselig frem mellem treeerne med blod op
til albuerne.

Don er fanget i sine vrangforestillinger om dalen. Han
ser tvaers gennem tid og rum. Don er fedt pa natten for
himmelfaeenomenet der bragte Skinnet til jorden — eller
det er i hvert fald sddan han selv forteeller det. En nat
hvor ulvene og de gale hylede i kor. Han husker det og
forteeller som om han var til stede. Hvis han fornem-
mer han har et publikum, vil han gengive legenderne
om sine forfaedre der slagtede en vicesherif lige der-
henne (usandt). Det kan p4 samme made som under
uhygge (Jeeger) bruges til at gore Skinnet naervaerende.

Hans hud er ekstremt vejrbidt og solbraendt. Hvis
man kommer til at se mere af ham (hvis han fx kren-
ger jakken af og slipper en dyrisk side lgs), kan man
se at det faktisk neermest er forbraendinger der har
gjort huden skorpet som en udtgrret havbund. Det

er mange ar i Skinnet lys der har braendt hans ydre
(hvor andre er blevet a&dt op indefra).

Hvis du vil give den fuld skrue, og I neermer jer et
klimaks, er det ogsd muligt at han ligefrem selv har
draebt. Hans bytte kan veere en fra byen, en vandre-
turist, eller i yderste tilfzelde en karakter.

Don (raedsel): Ensporet og vild, overtroisk og
irrationel. Befinder sig i en fantasiverden der er
preeget af vold og den staerkes ret.

Vanvid: Oksemorder

I den eskalerende slutfase kan han, hvis det virker
passende, ga amok pa karaktererne eller de andre

lokale med en ekse, som et callback til mordet i
1897.

Stjerneskuddene (eller hvad det er der har vist
sig pa nattehimlen) gor Don gal og overordentlig
farlig for sine omgivelser. Det er en meget flek-
sibel scene, og den kan treekkes ud og bygges
langsomt op med lyde fra skoven, trusler rabt
pa fransk, maske endda fundet af en gksedrabt
hund. Udover hans evne til at bevaege sig rundt i

Del 2: Rundt om Paradox Lake



skoven har han ogsa sin gamle, rustne truck der
kan bruges som vaben.

Da karaktererne mgder ham, er hans fornuft
fuldsteendig veek. Han er drevet til blindt raseri af
Skinnet, og samtidig har det forvansket hans had
og frygt, og en del af hans hjerne er trukket tilbage
til den nat i 1897 hvor Skinnet kom til jorden og
drev en gruppe franske pelsjaegere til mord. Du
behgver ikke holde igen med Don - han skal
(formentlig) ikke sla nogen ihjel, men du har for-
taelleretten, s& lad ham bare hugge en karakter ned
netop som de tror de har talt ham til ro. Ofret der
ikke, men mister maske et par fingre eller braeckker
armen — nok til at det gor ondt, men ikke kommer i
vejen for sidste del. Karakterer der har faet fingrene
i vaben (Normas geveer eller maske en tjeneste-
pistol fra forsegsstationen), er fuldt ud berettigede
til at gribe til nodveerge. Men serg for at det bliver
inkompetent og pinefuldt for alle parter. Slutresul-
tatet bliver enten Dons ded eller forsvinden ud i
skoven. Maske bryder hans skorpede hud pludselig

brand, eller et tilsyneladende kikset slag knuser hans
sprode krop.

Skinnet kan samtidig manifestere sig som unaturlige
lyde og ildelugt fra skoven, eller et underligt skaer pa

himlen, maske noget der ligner et miks mellem nord-
lys og en meteorregn.

Don (vanvid): Skinnet lyser ud af hans afsindige

gjne. Dyrisk — vejrer, hyler, breler, knurrer. Vanvittig
latter og barnlig fryd over blod.

Reklameinspiration

¢ Naturskenhed og Amerikas vilde landskaber

¢ Det nye Zephyrs farvetro billedgengivelse
e Historiefortzelling

¢ Den excentriske gubbes lune lommefilisofi

Paradox Arts & Crafts

Linda og Mitch Hammill driver en lille hjemmebiks og
seelger varer pa lokale markeder. Eller, det gjorde de i
hvert fald, men ingen er laengere interesserede i Lindas
syge keramikskulpturer eller Mitch’ abstrakte malerier
— ikke kun fordi vaerkerne ikke tiltaler dem, men ogsa pa
grund af kunsterne selv der virker szere og fremmedar-

tede med deres vaevende, dreammeagtige beskrivelser af
tilsyneladende helt tilfaeldige observationer.

De er ikke lokale, men flyttede hertil for ca. 15 ar siden.
Egentlig for at kunne lave deres kunst i fred. Alligevel

héabede de at der ville komme lidt mere liv og kultur i
Paradox da Crawford byggede Briar House i ’55. Det skete
ikke. Siden da er livet langsomt blevet suget ud af dem,

og dremmene er dede. De tjener ingen penge og sulter
apatisk.

Linda er en smuk, men tynd, naesten udhulet kvinde i

30’erne. Mitch er lidt aeldre, med et pjusket skaeg og et
mat skaer over gjnene.

Karaktererne kan mgde dem som interessante typer i en
ellers ded by, og der er eksempler pa deres kunst i Briar
House og landhandlen. Maske er parret ligefrem draget
mod de speendende spilpersoner.

Ubehag: ... men hvad betyder det?

P4 vej gennem Severance, ser karaktererne Hammill-
parrets hus skille sig ud. Der er en skulpturudstilling

i den overgroede have, og der hanger kunst pa yder-
vaeggene. Der er noget dragende ved synet (der bunder
i den underbevidste forstaelse af at de ser en reprae-
sentation af Skinnet der ellers endnu er usynligt).
Kunstnerne haenger livstraette ud og hvaeser lidt ad

hinanden, men liver op da de indser de har beseg fra
storbyen.

Mitch’ eeldre malerier er paene, kedelige landska-
ber. De peaker omkring ’55: Her er stilen narmest
ekspressionistisk — realistiske landskaber, men med
usaedvanlige farvevalg. Over de naeste ti ar bliver
stilen stadigt mere usammenhaengende, farvevalget
sygeligt og landskabet ugenkendeligt og med en
drommeagtig kvalitet. Mange af dem forestiller to
sole — en pa himlen og en under jorden.

Lindas aeldre ting er rustikt stentej der maske fak-
tisk kunne vare blevet et hipsterhit blandt smarte
newyorkere med sine rene linjer og enkle farver.
Det hun laver nu, er dybest set skrammelbunker.
Bevaegelsen gar mod sterre variation i materia-
ler og teksturer, sa der er en overgangsfase hvor
spindelveevslignende trade klaeber til krukker, og
krogede kviste stikker ud pa krus. De nyeste ting
ligner kaotiske skulpturer af skraldepladser ...
men gemt i virvaret er globelignende hulninger.

Linda og Mitch kan fortzlle at de har haft flere
snakke med Andrew om at formidle den sarlige
magiske stemning omkring sgen (faktisk er det
nu flere ar siden, men tiden er skredet for dem).
De talte om hvordan den ligesom har et budskab
der gerne vil ud til resten af verden. En af dem vil
forsege at kommunikere telepatisk med karakte-
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rerne — uden effekt, men saddan foler de sig selv i
kontakt med dalen.

Scenen kan bruges til at give karaktererne info
om Skinnets egenskaber (Mysteriet i Paradox) og
til at diskutere Crawfords ideer om reklamen.

Linda & Mitch (ubehag): Spacey, men endnu

ikke decideret gale. Saere, flyvske, fraveerende,
drommende.

Uhygge: Farver fra rummet
Karaktererne kommer som for forbi det private
kunstudsalg, men situationen tager en mere syret
drejning. Ved forste gjekast fremstar eegteparret lidt
som narkovrag: De hanger ikke bare ud, men vir-
ker desige og pévirkede, og deres kroppe er tydeligt
udtaerrede. De kommer sig lidt nar de indser at de
har geester (,kunder®), og snart er de flagrende og
maniske, men stadig saert fraveerende — helt uden
situationsfornemmelse. De spilder ned ad sig sely,
udsteder pludselige latterskrig eller klagende grad,
bliver grebet af en uimodstéelig trang til at male

... med en af karakterernes sminke eller tegneredska-
ber. De er helt uberegnelige.

Inde fra huset lyder statisk summen fra en bunke
fjernsyn der kun viser stgj — ind imellem dog atbrudt
af glimt af pausebilleder, kriminalserier eller noget
der ligner sonarflimmer. Hele huset, og al kunsten
derinde, er badet i et skeer fra en anden verden der
ikke burde veere sa intenst i dagslyset. Lyden er mud-
ret, men der er en undertone der river i nerverne, og
hvis man lytter i et minuts tid, begynder man at here
messen, melodisk flgjten og fjerne skrig. Det ligner

en kunstinstallation, men for parret er det bare deres
fjernsyn.

Kunstveerkerne i deres butik/hjem (se beskrivelsen
under ubehag) vil i lebet af ret kort tid give karaktererne
kriller, og nar de kigger naermere pa dem — de virker
underligt dragende - kan de bruges til at presse pa med
nogle af de negative effekter der er beskrevet i del 3.

Linda & Mitch (uhygge): Junkietyper — hulkindede
smil og stirrende gjne. Svaekkede, desige, men med
pludselig manisk adfeerd.

Radsel: Cult of personality disorder

P4 vej gennem byen bliver det klart at Severances indbyg-
gere trisser afsted med noget der neesten ligner et formal,
og de stimler sammen omkring Arts & Crafts. Mindst en
snes zombielignende gamle mennesker star og stener el-
ler skaelver krampagtigt mens deres svigtende bevidsthed
stiller ind pa Skinnets frekvens gennem parrets kunst-

veerker. Nogle af dem udsteder sare lyde og klagende gisp.
De er som grebet af en uhellig trance. Det er et bizart og
ubehageligt optrin. Nogle af dem forseger maske halv-
hjertet at ,koble“ en karakter sammen med et kunstveerk

for at f4 dem til at forsta — om der skabes kontakt, er op til
dig og spilleren.

Linda og Mitch har en sidste opblomstring inden deres
neert forestdende ded. Deres forbindelse til Skinnet er
nu sa staerk at de virker som et fyrtarn for de hjerne-
vaskede beboere i landsbyen, og der er opstaet en slags
kult omkring om dem. Parret kan bruges til at kommu-
nikere direkte med karakterernes underbevidsthed, pa
samme made som dremmene gik ind og plantede ideer.

De er pa den made et belejligt redskab hvis du vil have
Skinnet til at ,,sige“ noget.

Der er mange muligheder for sma optrin her: En af
ykultisterne gar i krampe og ser ting der far ham/hen-
de til at rive sine gjne ud (hvilket kan vaekke visioner
i den karakter der dromte noget tilsvarende). Andre
falder pa knee og tilbeder karaktererne, skaerer sig
maske endda til blods som et offer. En har drukket for-
tynder og maling og kaster en kvalmende regnbue af
blod og farver op. Enten Linda eller Mitch sidder pa
en trone af kunst, maske med de flakkende fjernsyn
bag eller foran sig — og det gar langsomt op for dem
der ser naermere efter, at han/hun er ded. Den blinde
tilbedelse, de rige farver, @stetikken osv. er neermest
som en levende reklame.

Det er ogsa muligt at flytte disse optrin ud i byen, fx
som en procession eller et rite i det eneste gadekryds.

Linda & Mitch (raedsel): Spaced-out i en feber-
drem. Overjordiske, karismatiske, naesten aeteriske.
Taler ikke meget, og kun i billeder, drommeagtigt.

Vanvid: Et malerisk mareridt

Mitch og Linda er endegyldigt drevet fra forstan-
den. I det folgende gar jeg ud fra at de er gaet til
Briar House mens karaktererne har varet ude, men
scenen kan ogsa forega i deres eget hjem.

Mitch har malet ud over flere forskellige store
flader, herunder gulve og vinduer. Hans farver
glinser af et overjordisk skeer — det er spor af Skin-
net der er blevet aktivt i takt med dets vignende
bevidsthed. Han er selv smurt ind i maling, men
han har ogsa benyttet sit eget blod, og en del af
hans ansigt er horribelt aetset af ufortyndede op-
lgsningsmidler iblandet raffineret materiale fra
stjernerne. Linda har smadret vaegge og paneler
af farvet glas og plastic og skabt en portal der
viser indgangen til Crawfords bunker. De skarpe,
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takkede kanter har revet hendes kleeder og ked
til blods, og flere af hendes knogler er forvitret

indefra og braekket, sa selve hendes krop udger et
makabert kunstveerk i sig selv.

have set adskillige billeder af klubben i Briar House. Du
kan ogsa se bort fra selve bygningerne og blot benytte det
folgende som inspiration til heendelser ved sgen.

Ubehag: Fortidens hvisken

En almindelig gatur rundt mellem bygningerne afslgrer
forskellige spor og en stigende fornemmelse af en uset
tilstedeveaerelse, men ikke noget dramatisk.

De vil muligvis kunne overleve med behandling,
men de er tabt for verden og fanget i en ekstase.
Ligesom i Lovecrafts novelle vil deden vere en
mere nadig skebne, og det ma du selvfolgelig

gerne spille pa. Ikke at gore noget kan neesten ses De kan finde:

som at have er.ke.n d.t Skinnets overmagt. El.n}.lver « En mindeplade over Andrews forzeldre der var vigtige
der fordyber sig i disse nye kunstvarker, vil i lobet donorer til Klubben

af kort tid ga fra forstanden. Det er en fin anledning . . ) .

til at skubbe karakterer ud i et kortvarigt anfald af » Argangsbilleder hV(_)r familien Cra}wford optree-
sindssyge. der. Man kan se mismodet szette ind over arene, og

omkring Andrew er der pa det sidste billede en lille

Linda & Mitch (vanvid): Dgende, men reagerer misfarvning (Skinnet).

ikke pd den ekstreme smerte — den er omsat i eks- « Billede af en lystfisker med en unaturligt stor fangst.
tase. De stirrer direkte ind i Skinnet.

+ En kunstners fremstilling (kultegning til brug i avi-
- ser) af meteor (?) over Paradox Lake i 1897.
Reklameinspiration

+ Indtreengende har ad flere omgange smidt elflasker
e Alle har fortjent zestetik, kunst og laekkert design og efterladt handkleder og den slags.

« Der er ogsa emballage fra langtidsholdbare rationer
og et par efterladte blikbeholdere der ligner noget

e Modernitet - nye ideer og skenhedsidealer
e Lzere at se nye former og farver - berige sanserne
¢ Ung keerlighed trumfer materiel lykke

Lake Paradox Club

Den gamle landklub ligger ede og henfaldende hen.
En samling treehytter bygget i 1910 med kortvarige
ambitioner om at lokke turister til der enskede sig
fredyldt natur og langt til de naermeste naboer, men
alligevel relativt magelige omgivelser. Det blev aldrig
rigtigt populeert, og i 1930 lukkede stedet endegyldigt.
Hovedbygningen med klublokale (naermest et forsam-
lingshus, ikke noget fornemt), en lille restaurant og
badhus og de tilhgrende beboelseshytter ligger der sta-
dig, men har ry for at veere hjemsegt, og stedet er i dag
meget forfaldent. Det sker dog at unge campister der
alligevel er i omradet, udfordrer hinanden til at bade
mere eller mindre afklaedt fra den livsfarlige badebro

om natten hvor flakkende lys bevaeger sig som genfeerd
blandt de faldefaerdige traehuse.

Der er ingen personer at spille op imod her, blot tomme
bygninger og en anledning til at ga rundt og kigge lidt.
Men det kan godt veere beboet af dndesyn (reedsel/vanvid).

Der er forskellige indgange hertil: Det er den mest igj-
nefaldende bygning i Severance, og spilpersonerne vil

fra militeeret. En trefod har prikket huller i det
mernede traegulv — maske til et maskingeveer? (Nej,
faktisk bare til en teleskopkikkert).

I mangel pa en forklarende biperson, kan du bare
opsummere for karaktererne som om de har efter-
forsket en raeekke spor: De kan udlede Crawfords hi-
storie; soldater pa evelse har muligvis brugt klubben
som lejr (faktisk er det folk fra signalkorpset der har
haft en lytte-/udsigtspost ved sgen); noget kom til
dalen i 1897. Omdrejningspunkt for det hele er sgen.

Uhygge: Paradoks

Seen ligger i hjertet af Paradox-dalen, det er forér,
og det ville under normale omstaendigheder vaere
naturligt for karaktererne at springe i vandet — og
lige i disse omstaendigheder er der maske endda
noget der ngder dem endnu mere.

Det udvikler sig til en drift at hoppe i. Nar de forst
er under vandet, er det oplagt ogsé at antyde glimt
af'lys, enten i sgen eller pa himlen set gennem den
glimtende overflade. Men kun som antydet mystik

— det er ikke klart hvad det er, men du kan godt
veaekke billeder hos spillerne af hvilende Cthulhu-
mythos i dybet. Hvor dyb er den s¢ egentlig? Var
det tang eller fangtrade? Hvor mange gjne havde

den fisk lige? Hvor kom det sare lysglimt fra nar
solen ikke er fremme?
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Mens de er i vandet indtreeffer paradokset der

har givet dalen sit navn: Det stigende smeltevand

i seen presser stremmen tilbage i Schroonfloden
der skifter retning. Det er normalt mindre dra-
matisk end det lyder, men der er mere pa spil i
den her weekend. Karaktererne marker det som
en sugende fornemmelse, og iskoldt vand medes
med varmere omkring dem. De far en sar fornem-
melse af at tiden star stille, og dalen bliver helt tyst.
Det kan kombineres med stikordskort om Skinnets
natur og maske kortvarige hallucinationer.

Badescenen kan keres nar som helst — karaktererne
er hele tiden i neerheden af ssen. Men det er natur-

ligt at bygge videre pa sporene af tidligere badende
pa den gamle badebro.

Reedsel: Druknedremme

Jo leengere tid man opholder sig i klubben, jo staer-
kere bliver fornemmelsen af at den er hjemsggt. De
opfanger maske et glimt af beveegelse uden at der er
nogen, eller horer musik fra et andet arti. Der lyder

glade plaskelyde fra vandet der drager uimodstaeligt.

Det her er en badescene som ovenfor, inklusive flod-
paradokset, men med gget drama:

Maske ser de en person ga bevidstlgst ud i seen og
forsvinde under overfladen — en turist eller en fra
landsbyen. Et sart lys glimter i overfladen, og plud-
selig regner det med dede fugle. Eller det omvendte
sker: Stimer af fisk springer pa land, spreeller og der.
Paradokset medferer ogsa at de glimtvis kan se Skin-
net ankomme i 1897 — eller hvordan det méaske (i en
neer fremtid) letter fra sgen og breder sig ud i ateren

via signaler fra satelitter. Synerne behgver ikke blive
forklaret.

Det kan ogsa vare en karakter der er ved at drukne,
neaermest hypnotiseret af noget i vandet. Maske en

fornemmelse af at de kan finde svar hvis bare de dykker
dybt nok ned. Det er ogsa muligt at en turist er druknet

af samme arsag, og de finder liget — en uplettet nagen

reklamen. ,,Skuespillerne“ er utydelige andeveesner der

viser sig pa tvaers af tid og rum. Skinnet bruger historiske
scener til at mixe resultatet frem, sa en mandlig hoved-
person i reklamen fremstar méaske som en preppy herre
i 1920’er-mode mens hans hustru er en ferierende dame
fra 50’erne. Det er ikke ngdvendigvis klart om det er
noget der reelt sker, eller hvordan det ser ud for andre

— maske er det bare nogle flakkende lys i de forfaldne
stuer. Men effekten er nok til at pavirke karaktererne der
passende kan fa stikordskort om Skinnets egenskaber
eller visioner om dets formal.

I stedet for at beskrive feenomenet som klassiske aeteri-

ske spogelseslys, kunne det passende ligne fjernsyns-
flimmer eller et flakkende, svagt signal. For eget horror
ser en karakter sig selv flakke ud og ind af eksistens.
Skinnet kan ogsa fremmane Andrew som barn eller
voksen — og han kan kommentere pa den reklame der
udspiller sig. Det vil vaere oplagt at han herefter kalder
dem tilbage til Briar House og klimaks.

Scenen som skrevet her, er neert knyttet til klub-
ben, men noget lignende kunne ogsé udspille sig i
vandspejlet pa Lake Paradox eller i tagen over sgens
overflade.

Reklameinspiration

 Der er noget ,,derude” - et signal fra en hgjere magt

* Forfelg dine dramme!

e Skinnet (tv-skaeret) bringer lys og inspiration

¢ Videnskabelig forklaring kontra intuition

Severances beboere

Den lille landsby bestér af en snes huse hvoraf kun
lidt over halvdelen endnu er beboet. De enkelte
huse ligger i deres egen lille lomme af treeer, sa

krop beboet af krabber, eller méaske ganske friskt, men
med en visnet, rddden eller muteret hand (der har rort
ved farveglober pa bunden). Bare pas pa at der ikke gar
praktik i at ringe efter politiet og den slags. En mulig
lgsning er at de ser liget, men ikke er i stand til at bjeerge
det fordi det synker til bunds eller pludseligt forradner.

Vanvid: Glansbilleder

Skinnet manifesterer sig steerkere i karakterernes bevidst-
hed og virkelighedsopfattelse fra det gjeblik de traeder
indenfor i hovedhuset. Klubben fungerer som en slags
tv-studie der viser karaktererne deres forelgbige ide om

man har ikke rigtigt fornemmelsen af by selvom
de ligger sa teet at man let kan na rundt til fods. De
fleste beboere er gamle og apatiske og spiller in-
gen rolle i scenariet, og de vil alle sammen dg nar
Skinnet enten drives vak eller selv bevager sig ud
af dalen gennem tv-signalerne.

De lokale gemmer sig, men anes bag gardinerne.
Skulle spilpersonerne fa et glimt af en lokal pa
afstand, er de hostende, syge og sky. De undgar
karaktererne, og hvis de insisterer pa kontakt
med de lokale, vil de kun stoppe kort op og
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mumle undvigende. Men det er nok til at fa et
klart indtryk af hvor sjeeleligt og fysisk forarmede
de er — som om noget a&der dem op indefra.

Alle (inklusive de personer der er lagt op til at tale
med i det foregdende) kan beskrive Paradox Lake
som et useedvanligt smukt sted i Adirondacks — der
er noget helt specielt ved det. De kan ogsé fortzelle
at det ikke er usaedvanligt for Andrew at ga ture
eller sejle pa sgen — han skal nok dukke op, seerligt
hvis de har en aftale. Han anses for excentrisk, men

ikke lige s& uvelkommen som visse andre storbysnu-
der (karaktererne).

De bemarkede alle nattens ,storm®, men har ingen
forklaring og virker ikke bekymrede.

Ubehag: Den dede by

Der er helt, helt stille i Severance. De eneste steder
med aktivitet er dem der er beskrevet naermere i det
her afsnit: Havecentret, Don’s Garage, Arts & Crafts

og Lake Paradox Club. Beboerne holder sig indendore,
ude af syne, lurer maske ud mellem persiennerne pa
en creepy made. Fraveeret af liv er det ubehagelige.

Uhygge: Hiemsogte gader

En sitrende energi hviler over landsbyen, som fra
hgjspaendingsledninger. Fra husene straler et statisk,
flakkende skeer fra fjernsynsskeermene, og radioappara-
ter spiller hvid stej med fjerne undertoner af noget der
muligvis er en gal mands tungetale. Karaktererne ser en

Redsel: De lysende dode

Hele Severance er ramt af en zombielignende epidemi.
Indbyggerne driver rundt i halvmerket med skinnende
gjne. De er uden for raekkevidde og ikke farlige — deres
sind var for svage til at overleve Skinnets opstandelse.
Men for stemningens skyld kan de godt stimle sammen
om Briar House eller sendemasten og sta og visne i
morket med deres dede, lysende gjne. Hvis karakterer-
ne rorer ved dem, kan du lade dem braende sig pa dem,
eller méske forvitrer de gamle mennesker og falder
sammen i en askebunke. Maske ser de halvdede og
uhyggelige ud, men fra de stivnede kroppe lyder stadig

en fjern klagen, en deende rest af deres menneskelige
sanser.

Vanvid: En farvepalet af dod

Den naturlige eskalering af ovenstdende haendelse
er at gore beboerne aggressive. Enten fordi Skinnet
driver dem til at angribe alt levende (dvs. spilperso-
nerne, for det meste andet i dalen er deende), eller
fordi de besatte er drevet til vanvid og handler i san-
selas smerte. Uanset hvad skal du give karaktererne
chancen for at na frem til enten Briar House eller
sendemasten, for Skinnet skal jo bruge dem. De
far maske ligefrem fornemmelsen af at blive drevet
dertil. Hvor malrettede, vedholdende og farlige de
er, ma de naermere omstandigheder i jeres spil

afgere, men der er ingen grund til at have den her
scene hvis ikke det er farligt.

dame sta i en gyde, men sa flakker hun og forsvinder, som

om virkeligheden mistede signalet.
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3: Flydende tid

Det kunne have vaeret en scene fra et af Fuselis billeder, og over alt det gvrige la dette
kaos af noget amorft lysende, denne fremmedartede og dimensionslase regnbue af
kryptisk gift nede fra brenden - som sydede, folte, labbede, rakte ud, tindrede, strakte
sig og boblede ondsindet lgs i sit kosmiske og uigenkendelige spektrum.

- The Colour Out of

Del 3 korer parallelt med foregaende afsnit: Hvor
karaktererne kan bevaege sig relativt frit mellem
de stedfaste lokationer, sa er det her haendelser
der udvikler sig i lebet af dagen, uagtet hvad spil-
lerne finder p&, og skal gore det muligt for spille-
deren at styre historien og eskalere spaeendingskur-
ven. I det folgende kommer forslag til hvordan du

kan skrue op for stemningen og trusselsniveauet
gennem scenariet.

Det er ikke meningen at Paradox skal udvikle sig

til et actionscenarie — det er en snigende horror-
stemning der er malet, s du skal ikke veere bange
for at bruge tid pa beskrivelser (men serg ogsa for
at komme videre til naeste scene). Og forseg altid at
inddrage spillernes fantasi og indlevelse. Henvend
dig direkte til en af dem og brug konkrete indtryk
frem for at tale i generelle vendinger. Det giver dem

mulighed for at sperge, ,Horte I andre ogsa det?“ og
inviterer til rollespil.

Skinnet landede og lagde sine sporer i seen, men
lyset — farven — er gledet ud i omgivelserne hvor det
dagen igennem bliver steerkere og pavirker alting
mere og mere. Tidsrummet for disse forvanskninger
og mutationer er staerkt accelereret og ,,urealistisk®. Se
det som et kunstnerisk greb, og hvis der skal vaere en
forklaring, er det at Skinnet har haft neesten 70 ar til at
treenge ind i gkosystemet og plante sine udenjordiske

forvandlingsfre. Novellen antyder noget af det samme i
sit klimaks.

Skinnet er vagnet, og det forstaerker det naturligt fore-
kommende tilbageleb i Schroonfloden der har givet seen
sit navn, Paradox. Man vil normalt ikke teenke nseermere
over hvilken vej en flod leber hvis ikke man kender den i

forvejen. Men denne gang streekker paradokset sig endnu

Space, H.P. Lovecraft

videre og pavirker tid og rum. Sa laenge feenomenet pagar
(lige s& leenge Skinnet er i sin vagnende tilstand, cirka

24 timer), er det umuligt at slippe ud af dalen. I praksis
bliver karakterer der forsgger at komme veek, fort pa vild-
spor og bragt tilbage til udgangspunktet. Det er desori-
enterende og ulogisk, og karaktererne vil blive ramt

af hovedpine, kvalme og forvirring indtil de er sikkert
tilbage i dalen.

Forvirringen straekker sig ogsa til fornemmelsen af
dagens gang. I lebet af formiddagen, efter en praegtig,
neesten guddommeligt smuk solopgang, forsvinder solen
bag skydaekket, og det bliver i lobet af dagen gradvist
vanskeligere at bestemme dens position pa himlen. I
starten er det bare en folelse af at tidspunktet pa dagen
ikke stemmer overens med lyset, men senere kommer
dagslyset fra en diffus kilde bag skyerne i nord i stedet
for dens naturlige plads pa himmelbanen. De ser ikke
solen ga ned, men i stedet et ubeskriveligt veeld af
farver der spiller pletvist rundt langs hele horisonten,
neesten som om lyset flyder ind over bakkekammene
og driver ned mod Paradox Lake som sirup. Skumrin-
gen seetter tidligt ind og straekker sig over flere timer,
og i stedet for at udvaske naturen i halvmerke som
normalt, treeder forskellige dele af den frem i skarp
relief mens andet synes helt at forsvinde. (Dermed
kan du ogsa sikre en beherigt skummel lysszetning i
slutspillet uanset hvornar pa dagen I nér frem til det).

Tilstraeb en uhyggelig, magisk stemning — novellen

er faktisk rigtig god til det og kan tjene som inspi-
ration.

Skinnet er beskrevet overordnet i introduktionen,
og der er mere i Appendiks, men i det folgende

kommer jeg med mere konkrete eksempler pa
dets effekt pa naturen.
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Det er meningen at hver karakter rammes pa
vidt forskellige mader. Det fungerer ligesom med
de Mgrke dromme at hver spiller, pa et passende
tidspunkt efter at de har forladt huset for at lede
efter Andrew, traekker/far et kort der repraesente-
rer deres oplevelse af Skinnet, Mysteriet i Paradox.
Fordel dem ud lidt efter lidt. Brug dem til at give
hver spiller subjektivt vinklede beskrivelser af det
de ser, horer og lugter. Alle karaktererne ser det
bla/grenne mos der natten over har bredt sig, men
én bemarker maske hvordan det stadig synes at
formere sig og udsender en kvalmende sod lugt af
rad, mens en anden ser pa det og herer stemmer
der synes at stamme fra en vibration i vaeksten og
lyder russisk eller i hvert fald fremmed.

Teksten pa kortet gar pa hvordan karakteren forse-
ger at finde mening i Skinnet pa bekostning af sin
forstand, med andre ord noget at rollespille pa. Men
det giver ogsa dig et redskab: Nar en karakter forst
har faet indsigt i Mysteriet i Paradox, kan du malrette
beskrivelser af farven som beskrevet i det folgende.
(Hvis du ikke kan huske hvem der har faet hvilket
kort, ma du lige bede spillerne vise det frem).

Mysteriet i Paradox og den affgdte galskab

Kortet beskriver hvordan modet med Skinnet rammer spil-
personernes psyke, og teksten i det her afsnit hvordan det

rammer deres sanser. (Sindssygens navn star ikke pa kortet).

® Mutagen » Paranoia

* Negation » Dadsangst

* Fysisk kraft » Aggression

e Udenjordisk » Hunger

® Forvansker adfaerd » Psykose

Mutagen: Brug beskrivelser bygget pa sansespektret
der er ra og primitive, krasse og vemmelige. Det er
naturen som en urkraft, forridnelse og unaturlig for-
vandling. En gennemtraengende evolutionzer kraft der
er langt steerkere end individets vilje og formaen.

Ikke-farve: Antydninger, fornemmelser, tvivl og beskri-
velser i usammenhaengende billeder. Skinnet er en farve
uden lys, et genskin fra universets meorkeste afkroge, en

varme der straler som kulden mellem stjernerne. Det lig-

ger pa alle parametre lige uden for det kendte spektrum.
En umulighed.

Fysisk kraft: Sansninger i greenserummet: Subsoniske
buldrende lyde eller sitrende, syngende klange, hgjere
end gret kan opfatte. De sma har rejser sig, det murrer

i knogler, vender sig i maven og ringer i fyldninger. Ka-
rakteren fornemmer Skinnets pulserende kraft i naturen.
Usynlige, men meerkbare energiudladninger.

Udenjordisk: Skinnet matcher ikke jordisk fysik/kemi
(kulstof 14, etc.). Selv nar det manifesterer sig gennem
jordiske elementer, udviser det disse fremmede traek.
Men én ting gar igen: fornemmelsen af en levende vilje
der driver en uforklarlig cyklus af ekstrem vaekst og
formering, nedbrydning af stof og energi, frodighed og
fortaering. Karakteren sanser og fornemmer Skinnets

ubegribelige agenda gennem denne genkendelige
proces.

Forvansker adfaerd: Skinnet pavirker dyr og menne-
sker (negativt) gennem sit fysiske neerveer. Dets vilje og
udenjordiske intelligens manifesterer sig som en slags
korrumperende besattelse i materien. Her er der fokus
pa alt det der er forkert — bade fysisk og i adfeerd, hvor-
dan dyr bryder deres kodning og naturlige habitater.
Hvordan livlgse objekter virker animerede og bevidste.
I lige sa hej grad som hvad man kan observere, er det

noget der treenger igennem som en utydelig hvisken
eller en stemme for det indre ore.

Indtrykkene forsteerkes i lobet af dagen som beskrevet
her i del 3, og oplevelsernes voldsomhed skal folge
med. I starten rammer det i korte udbrud og anfald
der kan héndteres eller deempes gennem rollespil fra
de andre karakterer, altsd enten ved at tale til ro eller
fastholde med tvang indtil det gar over. I sidste del

er det derimod passende at drive karakterer uigen-

kaldeligt ud over kanten, men mere om det i naeste
afsnit.

Skinnets navn

P& mysteriekortene kaldes farven for Skinnet. Hvor
ved de nu det fra? Jeg teenker det sddan at karakte-
rerne med det de oplever i lgbet af lordagen, begyn-
der at forsta nogle af Andrews mere ... inspirerede
ideer fra aftenen, og hvad han egentlig mente
nar han talte om et skeer, eller ,,Skinnet®. Du skal
ikke bruge udtrykket i del 1 — det er forst noget de
udleder nu, ud af sammenhangen. Det vil give
spillerne en folelse af at deres karakterer kommer
taettere pa en forstaelse, en eureka-oplevelse.

Blasfemisk natur

Selvom de ikke ved ret meget om dyre- og
planteliv, vil karaktererne i lobet af dagen mode
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insekter, fugle og pattedyr der enten er deforme,
overdimensionerede eller udviser anormal ad-
feerd i en grad, sa det ikke er til at tage fejl af.

Plantevaekster

I starten, den forste tur fra Briar House til Seve-
rance, er der ikke noget at seette fingeren péa andet
end en fornemmelse af at vaere i en fremmed

natur. Forste gang jeg gik i en skov af mammut-
traeer var der ikke noget unaturligt ved det, men
sindet skulle alligevel kalibreres. Eller den forste
gang man oplever en dyb, svensk skov og tydeligt
fornemmer hvor umadelig den er. I lgbet af dagen
bliver det til mere end bare end en fornemmel-

se: Traeer og planter ser ud til at vaere muteret, og
folelsen bliver mere ildevarslende. Bark kan have
tekstur som flgjl eller foles fedtet; blomsterstaengler
er stride som staltrad, og bladenes farver changerer,
mens dufte giver kvalme eller vaekker ulykkelige
minder. Sidst pa dagen vil pollen vare synlige i
halvmerket som et kvalmefremkaldende regnbue-
skeer, en sygelig glad driver frem mellem visne blade,
og mudderet foles decideret klaebrigt og fjendtligt.
Sgen bundvender, det klare vand forplumres, og der
frigives kveelende gasser og dampe.

Hvordan det kan forega: En gennemgédende
folelse er at traeerne bevaeger sig af sig selv (det er en
effekt af at de i artier har suget grundvand op der er
inficeret af Skinnet). Karaktererne kan finde dyr der er
revet itu af treeerne der hurtigt bliver mere aggressive
og forst speender ben for karaktererne og siden kan
sla eller fastholde dem med grene og radder. (Det kan
0gsa tjene som en anledning til at bemzerke Peaked
Hill der stikker op og virker mindre traebevokset, mere
sikkert). Andre forhindringer kan vare i form af sporer
fra planter, giftige dufte eller aetsende harpiks.

Dyreliv
Det samme geelder for faunaen, og her kan du blive
mere direkte over for spillerne.

Hvordan det kan forega: Forst er det insekterne
med en summen der lyder som statisk stgj, puslen fra

mellem traeerne med gjne der lyser grenligt i skumringen,
og et gevir der er snoet i umulige, fraktale former. Bug-
tende former plasker i soen, og sma, kriblende fangarme

spiller fra klakkende skaldyr der i hobetal er skyllet op pa
en badebro.

Skinnet holder gje med dem, og det er i stand til at
skabe illusioner i omradet omkring Paradox Lake. Det
forvansker ligefrem fysisk stof, sa synerne kortvarigt
bliver virkelige, men falder sa tilbage i sin oprindelige
form. Det gar du i praksis ved at tage udgangspunkt i
de ideer der er kommet pa bordet i arbejdet med rekla-
men, enten under brainstormen i del 1 eller via de sméa
puf der gives lobende ved lokationerne i del 2.

Hvis en karakter synes reklamen skal indeholde en
lykkelig familie, vil de kunne megde kernesunde unger
lobe gennem en solbeskinnet lysning i skoven eller et
andet passende sted. Men kun kort, s& vil de springe
vak og i stedet afslgre sig som en naturlig del af om-
givelserne (fx en hare eller blade i vinden — noget der
kan have puslet). Det kan ogsé vaere en sang i radioen
der synger om noget de lige har snakket om. Eller
en person i byen der i et splitsekund antager traek
efter den kendis de har forestillet sig skal veere med i
reklamen. Det kan ogsé veere mere tematisk: over-
raskende nyheder om satelitter hvis de har snakket
om dem, eller et helt nyt produkt hos kebmanden
inspireret af noget karaktererne har sagt.

Pointen er her at koble reklamen og Skinnet sa teet
sammen med spillernes input som muligt, sa det er
meget athangtigt af hvad der er foregadet omkring
jeres spilbord. Men hvis de ser at deres tanker om
reklamen faktisk spiller en rolle, bliver det lettere
at fastholde den som tema gennem del 2, og I far et
godt oplaeg til del 4, klimaks.

usete dyr der giver indre billeder af savlende keempebae-
ster, aggressive fugle med anklagende stemmer der lyder

som sma berns skrig. Myggene er store og bidske og ef-

terlader en flimrende, olielignende klat hvis man klasker

dem. Edderkopper er pa storrelse med mus, og deres
spind ser ud til at veere lavet af menneskehér eller har

fanget draber af noget der ligner rav eller blod. Lad dem

finde ligene af dede dyr med vemmelige, vaeskende sar

og smertefulde mutationer. Og senere: En flok af fraden-

de raeve jager i flok. En hjort betragter karaktererne fra

Endelig kan du spille pa karaktererne selv. Hvis
ikke allerede det star klart for spillerne, kan du pa
det her tidspunkt veere ret 4dben om at scenariet
giver den bedste oplevelse hvis de er villige til at
lade deres karakterer vaere skrgbelige. Bade ind-
adtil, og over for den overnaturlige trussel.
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Brist

Hver spilperson fik i starten et positivt Karakter-
treek, men de har alle sammen en skyggeside, en
Brist. Det er ment som ekstra benzin pa bélet til e |dealist » Fremmedfrygt
rollespil mellem karaktererne. Nar du giver dem
en Brist, beholder de deres oprindelige Karakter-
treek — det kommer bare i et nyt lys.

Karakterbrist

¢ Bonvivant » Misbrug

* Pioner » Fortraengning

e Eventyrer » Afhaengighed
e Elegantier » Fobi

Der er to strategier til at uddele dem: Enten lader
du det styre af et bestemt tidspunkt. Det kan veare
nar de vagner med fysiske eller mentale temmer- Sladder
maend efter en nat i Briar House, eller nar de bevae-
ger sig ud i naturen hvor Skinnet rader. Eller ogsa
lader du det ske mere dynamisk, fremprovokeret af ~ UELLELEIEE S 1E UL
handlingen. Det kan fx vaere nér karakterer kom- * Arbejdsnarkoman » Kontrolfreak
mer op at skaendes, eller nar de oplever noget ube-
hageligt der trigger deres indre deemoner. Det forste
er lettere at handtere, men ogsa lidt mekanisk. Med * Outsider » Sabotor
den anden lgsning vil der potentielt veere nogen
der aldrig far deres Brist, og i sa tilfzelde vil jeg bare
stikke dem kortet nar de er fremme ved klimaks, sa
ingen kan vide sig sikre mod Skinnet.

® Mingler » Brushane

® Brobygger » Fedtspiller

Hvis du har rigtig gode spillere, er der en ,risiko“ for
at de selv har formuleret svagheder for deres karak-
ter. I det tilfaelde giver du dem kortet og forklarer

at det er okay at bruge deres egen udleegning — det
vigtigste er at de har forstaet pointen: Deres Brist er
naturlige forsvarsvaerker de har rejst i sig selv for at
udstrale succes og et overfladisk selvbillede af perfek-
tion.

Sladder

Derudover har de jo ogsa deres kollegiale Rygte. Og
hvis du virkelig vil puste til intrigerne mellem spil-
lerne, kan du introducere rygtets skyggeside: Slad-

der. Hvis en karakter har stillet sig i opposition til en
eller flere af de andre, kan du lade alle andre end den
karakter se hvad andre i virkeligheden teenker om hende.
Nar forst de er introduceret, er det kun naturligt at flere
spillere vil bede om se kortene for de andre. Sadan er
det med sladder og bagtalelse: Det breder sig.

Det her er potentielt et hardt virkemiddel, sa brug det
med omtanke. Hvis spillerne géar op i intrigespillet, er
det sikkert fint. Har de veaeret mere forsigtige med at
udvikle deres karakter, eller de er mere generte, kan det
godt vaere voldsomt. Det skal ikke foles som mobning.
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4: Signalet

Det skete i juni omkring arsdagen for meteorets fald, og den arme kvinde skreg los om
ting i luften, hun var ude af stand til at beskrive. Ting bevaegede sig og forandrede sig
og svirrede, og erer genled af impulser, som ikke rigtig var lyde. Noget blev fjernet - hun
blev beravet noget - noget faestnede sig til gengaeld i hende som ikke burde vaere der.

- The Colour Out of Space, H.P. Lovecraft

Efter et passende antal scener i byen og dertil-
herende opbygning af Skinnets magt er det tid til
klimaks der falder i to etaper: den sidste stem-
ningsopbygning og det endelige opger i bunkeren.
For at gore det let for dig at lade handlingen folge
spillerne rundt i dalen, er der to forslag til hvor og
hvordan du kan placere bunkeren og iscenesaette
klimaks: enten under forsegsstationen pa Peaked
Hill eller under Briar House. Er de eventyrlystne,
kan de tage en gatur syd om sgen, gennem Seve-
rance og ende pa Peaked Hill. Er de mere forsigtige
eller optaget af rollespil i huset, kan haendelser
komme til dem, og I kan have slutspillet under Briar
House. Resultatet er pa de store linjer det samme:
Skinnet forseger at vinde karaktererne for sin sag,
og der er ingen vej vaek for det opgor er slut.

Hovedparten af scenariet udspiller sig mellem de to
faste scener: ankomsten til sommerhuset og klimaks.
Forlgbet derimellem er meget frit, men det er ikke
meningen at karaktererne kun skal enten blive i huset
eller ga direkte til sendemasten uden at opleve noget.
Uden de mellemliggende scener bliver forlgsningen
flad. Men hvis spillerne har fanget ideen og selv lgber
med bolden - spiller pa intriger og voksende vanvid

— er det en reel mulighed at I selv skaber det mellem-
spil. Go for it. Nogle af de scener jeg har foreslaet, er
desuden fleksible, sa reedslerne kan komme til spilper-
sonerne, eller de kan bare tjene som inspiration.

Morket falder pa

Slutspillet indvarsles af et unaturligt vejrskifte der

markerer at Skinnet géar ind i sidste fase af sin opvagnen.

Det betyder belejligt at det er lige meget hvornar pa
dagen du gar over til klimaks: Det vil uanset hvad forega
i et passende uhyggeligt tusmeorke. Der er tusindvis af
stjerner, men ogsa snefnug i luften, og det hele spejler
sig i den blanke sg — som en flimrende fjernsynsskaerm.

Da Skinnet rorte pa sig i nat, stod Andrew op og fiksede
sikringen i huset. Derefter gik han ned i bunkeren (even-
tuelt efter en natlig travetur til sendemasten). Pa det
tidspunkt gik farve og menneske i forening. Legemet sank
sammen og har ligget der siden, men et genskin, en hul
kopi, vagnede i dets sted, og det har brugt dagen pé at
oprette forbindelse mellem huset og sendemasten. Det er
genskinnet der meder karaktererne efter dagens sogen.

Kopien af Andrew er pa alle mader overbevisende,
men alligevel med enkelte seerheder: Hans heender er
beskidte (faktisk ogsa forbreendte, men det ser man
ikke umiddelbart), og han virker forst lidt ved siden
af'sig selv. Hvis nogen rerer ham, vil de marke en let
summen fra ham — som en ganske svag elektrisk ud-
ladning. Efterhanden kommer han mere til sig selv og
insisterer pa selv at ga. Han folger karaktererne ned

i bunkeren hvis de ikke allerede er der. Dér mister

genskinnet lidt af sin fasthed, det flakker og summer

statisk, men bliver i lokalet og kan tale pa vegne af
Skinnet.

Genskinnet er din ven. Det er gennem ham du kan
ga ind og blande dig i slutspillet, prikke til uvenska-
ber (og Brister) og formidle Skinnets vilje.

Nar karaktererne vender tilbage til Briar House, er
der et uhyrligt skaer over huset. Hvis du har andet
du gerne vil have fyret af, er det sidste chance
inden klimaks. Se evt. Et malerisk mareridt
(vanvidsscenen under Arts & Crafts) for ideer til
hvordan huset kan fremsta anderledes.

Denne gang er den skjulte indgang til bunkeren
synlig, eller Andrews genskin kan vise vej. En
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metaltrappe bag en skjult der i bryggerset forer
ned. Man har groft spreengt vej gennem klippen
og installeret metaltrin i den ra spalte. Kabler,
ledninger og rer lober ned i skakten parallelt med

trappen der forer ned til et lille beskyttelsesrum.
Der er ikke sa langt ned.

Siderne er buede og endevaeggene flade som en
quonset-hytte. Veeggen naermest hvor man kom-
mer ned (man skal lige igennem et par slusedere),
er fyldt med rod og veeltede reoler. Store dele af
provianten er dynget op i den ene ende for at give
plads i den anden. Her er hvad man ville forvente
af ddsemad og andre forsyninger. Den modsatte
endevaeg er pudset og plan, og sevand treenger ind
og pibler let ned over den. Denne overflade fun-
gerer som en slags sendeflade. Den udsender den

samme hvide stgj med regnbuefarvede glimt i som
fjernsynet ovenpa.

Mellem det der mest af alt virker som tilfaeldigt

skrammel, star et skrivebord med elektronikveerktgj.
Det er her Andrew har arbejdet pa sine geniale op-
findelser. Pa bordet og gulvet ligger noget der ligner
glasskar: glober fra spen der har indeholdt Skinnets
kim. Et depotrum er fyldt med flere kasser af kugler-
ne beregnet til at indga i det nye Zephyr-tv’s billedrer.
Kuglerne varierer i storrelse fra en baseballbold til en
fodbold, og der er omkring 100 af dem (og flere ligger
pa sebunden). Der er et regnbueflimmer i deres glin-
sende overflade, som olie pa klart vand. De er tunge,
men skrobelige og hule. En funklende dis undslipper
dem og fordamper hvis de gar i stykker.

Der er ingen vej ud for den endelige konflikt er afgjort.
Enten smakker de hermetiske tillukkede dere, og kun
Andrew kan dbne dem, eller ogsé er det Skinnet selv
der holder pa karaktererne ved at lamme enhver der

forseger at flygte, med mareridtsbilleder eller fysisk
odelaeggelse.

Andrews skabne

P4 gulvet ligger den sande Andrew Crawford. En skrum-
pet, forbraendt krop. De yderste, tynde led — fingre, nzese,
grer — er neermest forstovet, og dele af huden virker
sveden eller bestralet. Alt andet er indsunket og skre-
beligt. Men han er ikke ded. Hvis nogen rerer ved ham,
presses tyktflydende delvist koaguleret blod ud gennem
spraekker i den golde hud, knogler knaekker som terre
kviste, og kroppen dirrer. Aflivning vil veere det mest
humane (det pavirker ikke genskinnet).

En géatur syd om sgen, gennem Severance, forer naturligt
til Peaked Hill. Du kan eventuelt lade spor pege derhen:
Kunstnernes vaerker afbilleder antennen; Dons vrede er
rettet mod indtreengende fremmede; Norma er fuld af
konspirationsteorier; observationsposten i Lake Paradox
Club tyder pa at der er militeer aktivitet. Du kan ogsa
tidligt lade et mystisk farveskeer flakke over bjerget — et
handgribeligt tegn pa Skinnet de kan bruge som lede-
trad gennem Severance og scenariet. Endelig kan man
tale til logiske spilleres fornuft: Der mé vaere en radio
deroppe der kan raekke ud af dalen, forbi den interfe-
rens de opfangede i tv-signalet, sa man kan kalde efter
hjaelp. Pa det her tidspunkt er en eller flere af Severan-

ces borgere kommet til skade eller dede, sa det ville
veere en fornuftig plan.

Peaked Hill er med sine sma 800 meter den hgjeste
bakke i umiddelbar naerhed af Paradox Lake. De gverste
straekninger er i storre grad beklaedt med buskads og
néletraeer end de nederste, men den kan ikke katego-
riseres som et bjerg selvom den har sit navn fra sin ka-
rakteristiske tindeformede kam. Der er da ogsa negne
klipper, og her ligger stadig sne, sa man fornemmer at
man er oppe i hgjden. Indtil midt i 50’erne var bakken
tilgeengelig som udflugtsmal for vandreture, men sta-
ten overtog den og byggede en lille forsegsstation som
reaktion pa uforklarlige malinger i omradet.

Forsggsstationen bestar af en radioantenne og for-
skellige méleinstrumenter helt oppe pa toppen, og
lidt leengere nede, hvor keretgjer kan komme til ad
ujaevne og smalle — og for tiden ekstremt mudrede —
veje, star et par forbundne praefabrikerede pavilloner
(de minder mest om containere). Det kraever en Jeep
og erfaring at tilbagelaegge vejen, sa for karaktererne
venter der en tung travetur. Bygningerne er omgivet
af et traidhegn, men lagen star aben. Fra hytterne
lober et kraftigt bundt kabler de sidste par hundrede
meter op ad bakken. Ved antennen er der en masse
advarselsskilte om hegjspaending, lav straling, statslig
ejendom, militeert gvelsesterran osv. Men ikke
noget der fysisk holder indtraengende vaek.

Det her er ikke nogen kaeempe regeringsoperation
med en masse ressourcer og militeer opbakning.
Det er en lille base, kun periodisk bemandet.
Videnskabsfolk besgger forsggsstationen i korte
ophold hvor de ser til jordprever og mélinger,

og ingenigrtropper passer teknikken, herunder
generatorer og adgangsveje. Militeere telegrafister
tjekker ligeledes antennen og har forestaet obser-
vationer og malinger i omradet.
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Aktivitet ved sendemasten

Karaktererne nar frem til skurene, og de kan
hore uhyggelige klagende lyde mellem traeerne
laengere oppe, naermere antennen. Doren til det
ene skur star dben, og basen virker forladt selvom
der holder en Jeep udenfor. Indenfor finder de
Andrew liggende pa gulvet. Se beskrivelsen pa
side 25. Lydene kommer naermere, men de har et
ojeblik til at kigge sig omkring.

P4 vaeggene heenger adskillige fotos af Briar House,
og flere krydser pa et kort udpeger huset som saer-
ligt interessant. Instrumenterne er svedne, men der
er stadig uforklarligt lys i médlerne og en brummen-
de lyd fra teknikken. Flere verdens-/stjernekort er
fundet frem og viser tilsyneladende satellitbaner.
En tjenestepistol ligger ved siden af en valtet kop
kaffe pa et lille campingbord.

Hvis de bruger tid pa at kigge rundt — eller bevze-

ger sig op ad bakken inden de gér ind - ser de den
vagthavende soldat. Han kommer stavrende som et
levende lig, og i skumringsskeeret lyser hans gjne i en
ubestemmelig farve der giver hovedpine at fokusere
pa. Han udsteder rallende, klagende lyde, men de
lyder som om der sidder en anden i hans svalg og
udtaler dem. Store dele af hans synlige hud er skor-

pet og sveden, men knaster, frem for en forbraendings

vaeskende sar.

Soldaten (der star J. Garcia pa hans jakke) kom kort-
varigt i karambolage med Andrew, men det lykkedes
Andrew at skabe forbindelse mellem Skinnet og an-
tennen ved at bruge sig selv som leder. Det medferte

en energiudlesning af Skinnets energi der for i Garcia.

Han er dod, men animeret af muskelhukommelse og
Skinnets kraft. Han vil forsege at stoppe karakterer-
ne, og han svinger vildt med armene og stanger med

hovedet hvis han kommer taet nok pa. Men han er ude
af stand til at handtere et vaben (han har heller ikke et).
Skud og slag kan bremse ham, men det der driver ham,
lader sig kun stoppe ved endegyldigt at fordrive Skinnet
eller braende legemet til slagger. En kamp her bor vaere

ubenherlig, desperat og ubehagelig. Ikke svar, bare
modbydelig og steedig.

Karaktererne kan godt finde en brandekse og give sig til

at hugge de forstaerkede kabler og rer over — eventuelt

med fare for liv og lemmer — men det nytter ikke noget:

Som med tv’et i sommerhuset er forbindelsen mellem
Skinnet, Crawfords opfindelse og aeteren etableret, og
den er ikke afhaengig af strem og andre kedelige detal-

jer —i hvert fald ikke de naeste 24 timer, sa lenge Skinnets

energi er vagen og aktiv.

I en af pavillonerne er der en dben lem der forer ned til
bunkeren og slutspillet.

Bunkeren

Beskrivelsen af bunkeren er i store treek den samme som
ovenfor, under Briar House. Den vasentligste forskel er
at der er mindre der peger direkte mod Andrew;, for det
er ikke hans private sted. Men militeeret/forskerne kan
fint have samlet glober og kastet rundt med déser (der
sa er militere standardrationer frem for Campbell’s
Soup) for at gare plads til Skinnet. Endelig er det ikke
sandsynligt at endevaeggen ligger ud til Paradox Lake,
sa det flimrende skaer kommer i stedet fra spots med

forskellige filtre pAmonteret sa der opstar en flimrende
overflade.

Hvis du foretrakker alligevel at slutte i Briar House ...
Hvis det foles mere rigtigt at bringe Andrew hjem, kan
karaktererne fa en omtéaget og sveekket Andrew op i
Jeepen der takket veere Garcias tekniske kunnen stadig
fungerer, og benytte den til at kere til Briar House. I
det tilfelde er fundet af Andrew det vigtigste her, sa
brug ikke for lang tid pa lokationen. Maske stgnner
han ligefrem: ,Hjeelp mig veek ... hjem ... ma vise jer
...“ Forsgger de undervejs at forlade dalen, kan du bare
klippe til at de holder ind ved huset — s brat vil det
ogsa foles for karaktererne.

Scenariet er i sin sidste fase, og der skal ikke vare
nogen tvivl om hvad der foregar, sd her ma du bruge
genskinnet af Andrew til at hjaelpe forvirrede spille-

re pa vej. Men selvfolgelig er det bedst hvis du kan
undga enetalen.

Det her er humlen: Skinnet er en udenjordisk magt
der hviler i det skjulte, korrumperer sine omgivel-
ser og samler kreefter indtil det kan ekspandere
voldsomt og pludseligt, en formeringsproces der
muterer og forterer alt omkring sig. Men hvis forst
farven, lyset, slipper ud og planter sine kim, vil
det kunne starte processen forfra, over et storre
og sterre omrade. Crawford har, inspireret af den
skeerende klare og fremmede intelligens, mulig-
gjort denne spredning gennem radiobglger og
ved hjalp af et seerligt konstrueret tv-apparat. I
sammenhaeng vil de to ting gere Skinnet i stand
til at invadere amerikanske hjem (i forste omgang,
pa sigt hele verden) og plante sine sporer i seerne.
De vil blive forst apatiske, siden gale, og alle vil
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blive dreenet fysisk. Det bliver Invasion of the Body
Snatchers.

Men samtidig star Skinnet for forbleendelse. Det
der skal til for at sikre dets udbredelse, er kommu-
nikation mellem en ubegribelig, ikke-korporlig
eksistens og kulstofbaserede, marginalt intelli-
gente aber. En oversattelse er nodvendig. Det er
derfor karaktererne er blevet kaldt hertil: De skal
muliggere transmission fra Paradox-dalen ud i
De Forenede Stater. Det har imidlertid en bagside
som Crawford/Skinnet maske ikke helt har teenkt
igennem eller i hvert fald har negligeret: De er
netop mestre i mediemanipulation, og den evne til
at forme sandheden vil de ogsa kunne bruge imod
Skinnet - til at gennemskue det og til at begreense
dets eventuelle indflydelse.

Det er dér vi star nu: foran det endelige opger
mellem Skinnet og billedmagerne. Karakterernes

kreative evner er vejen til forlesning — enten af deres
eget eller Skinnets potentiale.

Skinnets magt

Alle karaktererne har en Brist i deres personlighed der
pa det her tidspunkt skal veere bragt i spil, og den kan
bruges imod dem nu. Det er dét der gor det umuligt
for dem at opretholde et sundt forhold til deres kaere
og omgivelser. Deres tendens til at nedgere, karikere,
skubbe fra sig. Skinnet vil kunne tilbyde dem at over-
vinde eller komme af med disse laster som betaling for
at levere reklamekampagnen. Skinnet kan kommuni-

kere handlen gennem genskinnet af Andrew Crawford
eller den flakkende ,skaerm”i bunkeren.

Hvis en karakter enten giver efter for loftet om et liv
uden frygt og svaghed eller bukker under for den
galskab der er bygget op undervejs, fx via Mysteriet i
Paradox, skal de have udleveret kortet Erkendelse. Det
erstatter deres Brist, men ogsa det oprindelige Karak-
tertreek. Fra det ojeblik er deres Identitet (illustreret ved
navneskiltet) kun en hul skal. Spilleren kan stadig styre
karakteren, men hun vil kun vare interesseret i at hand-
le i overensstemmelse med Skinnets vilje.

En kamp pa ideer
Udover at pirke i karakterernes folelsesmaessige sar, har

Skinnet ogsa den fordel at det ikke behgver dem alle sam-

men for at lykkes med sin plan. Karaktererne kan vende

sig mod hinanden, verbalt og voldeligt, og det er fint. Hvis

en spiller gnsker at hjeelpe Skinnet, kan hun bruge den
morke indflydelse det har gvet over dem, nemlig nattens
mareridt (Merke dromme, del 1) eller de fysiske sansnin-
ger de fik tidligere pa dagen (Mysteriet i Paradox, del 3).
Spilleren kan fortaelle hvordan vedkommendes karakter

sangriber“ de andre med vendinger fra disse kort, og for
ofret vil det foles fysisk.

Man kan forsvare sig ved selv at bruge de samme kreefter
eller finde et modsvar i sig selv. Det kan vare at indrem-
me og konfrontere en Brist eller bruge sin kreativitet til
at omformulere konteksten for angrebet.

I et systemlost scenarie som det her er der kun rollespil-
let at falde tilbage pa, og det kan vaere hardt at finde pa,
sa en del af din rolle bliver at hjealpe spillerne pa vej.
Snak om nedvendigt abent om hvad der kan lade sig

gore inden for denne fiktion og lad sa spilleren fortaelle
og dramatisere.

Hvis du vaelger at bruge system, kan konflikter i denne
del ogsa simuleres gennem terningrul. Laes mere un-
der Cthulhu Dark, i naeste afsnit.

Den ultimative erkendelse

Erkendelsen af Skinnets nye virkelighed afleser bade
Karaktertraek og Brister der tidligere er udleveret.

¢ Bonvivant » Misbrug » Beruselse
¢ I[dealist » Fremmedfrygt » Bekraeftelse

® Pioner » Fortreengning » Frihed

e Eventyrer » Afhaengighed » Fuldbyrdelse
e Elegantier » Fobi » Retfaerdighed

Mulige lesninger

Hvad stiller de sa op?

Der er to primeere lgsninger, ingen af dem ideelle — i
hvert fald ikke for karaktererne. Veer aben over for
andre muligheder, men fasthold en grad af dystopi —

der er ikke nogen happy end, det ville vaere plat. Og
dynamit er ikke vejen frem.

Sulte Skinnet ud

Nar forst Skinnet er gaet ind i sin vaekst-/yngle-
fase, vil det for eller siden begynde at aede af sig
selv. Hvis det bliver naegtet en vej ud af dalen, vil

den skade det er i stand til at pafere verden, vare
begranset.
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Men der er to alvorlige skar i gleeden: Paradox
Lake er fortabt. Alle vil do en ubehagelig ded
(galskab, selvmord, eller rddne op indefra), natu-
ren vil forgd, og seen vil for altid vaere et forban-
det dyb nar undergrunden bryder sammen, og der
opstar flere hundrede meter dybe sprakker pa se-
bunden. Adirondacks far sin helt egen ,,afsvedne
hede®. Og det geelder ikke kun for sgen, men ogsa
hovedpersonerne. De vil skulle ofre sig selv, blive i
huset og se alting de. Det andet store men i den her
lgsning er at finde i Lovecrafts novelle: En lille flig
af Skinnet vil overleve. Det vil skyde op mod stjer-
nerne, blot for at falde ned igen og gemme sig i lan-
det — maske i en ny dal, men dets evne til at rejse er
trods alt begraenset — samle krafter over artierne og
en dag forsege igen. I den helt onde udgave haegter
Skinnets ,,afkom" sig fast pa en satellit hvor det kan
veere i fred indtil det kan finde et passende sted og
tidspunkt at vende tilbage til jorden pa.

En ny vision

Lidt mere habefuldt er muligheden for at adlyde
Skinnets befaling, genskabe dets vision, men i deres
egen udgave. Skinnet vil nd ud i verden, men dets

evne til at formere sig og plante kim i de intetanende
seere vil vaere steekket.

Det handler om at fa reklamen til at matche med
dremmene, de onde billeder fra den forste nat i huset.
Det vil satte en stopper for mareridtene, men kun
fordi Skinnet har faet sin vilje. Kunsten er at formule-
re en udgave af reklamen der dbner op for at menne-
skene har en reel mulighed for at std imod — at de har
vilje og handlefrihed i det idyllisk udseende mareridts-
scenarie Skinnet forestiller sig.

Hvordan, er op til spillernes kreativitet, og det er ikke
let, sa deres succes atheenger af hvor large du som spil-
leder er. Men udover at de lukker Skinnet ud i verden
hvor det vil kraeve sine ofre og f4 mulighed for at brede
sig, har det ogsa den folgevirkning at de opgiver en del
af deres sjeel. De bliver til en mild udgave af Crawford:
viljelgse genskin, dog stadig beboende deres kroppe. De
vil mede ind pa jobbet mandag morgen og opfere sig
som normalt, men dag for dag vil deres handlinger blive
mere og mere automatiserede og falske. Menneskelige
droner, de forste ofre for deres egen reklame som de har
vaeret udsat for i en meget kraftigere dosis end andre.

Modstandskamp

Og hvis de insisterer pa at keempe? Hvordan bekeemper
man en farve ... der ikke engang er en rigtig farve? Fysisk
sabotage mod sendemasten har begraenset effekt, for det
er ikke et radiosignal som sadan. Skinnet vil kunne na ud

pa andre mader, via fjernsyn og reklamebudskabet alene.
Det er helt omsonst at sla pa Crawfords genskin eller den
flimrende skeerm. Den virkelige Andrew er ikke laeengere
vigtig for den store plan, s& det vil hverken gore til eller
fra at dreebe ham, udover at gore en ende pa hans lidelser.

Det er som sagt muligt faktisk at levere en reklame og sa
forsege at undergrave budskabet. Men hvis modstands-
temaet i den bliver for staerkt, underkastelsen for forbe-
holden, vil Skinnet tage det som trods og straffe karak-
tererne. Det kan ske ved at spille pa deres svagheder
(Brister) og den gryende galskab (Mysteriet i Paradox) og
styrke smerten fra dremmebillederne (Morke dromme).
[lusionen er her i slutspillet sa steerk at det ligefrem
kan treekke dem ind i dets mareridtsverden af slaver og
kosmisk lidelse. Hvis ikke spilpersonerne giver efter og
retter ind, vil det drive dem i deden, hvilket giver en
halv sejr som ovenfor fordi Skinnet sa vil sulte.

Det kosmiske mode

Erfarne Mythos-spillere — eller bare spillere med en
god fantasi — vil méaske overveje at ga ind i Skinnet:
den flimrende skeerm pa endevaeggen. Praecis hvordan
det tager sig ud, ma til dels athange af hvordan I har
spillet det, men det kan fx vaere at de bliver i stand til
at komme ud af bunkeren og op til seen hvor de ser
Skinnet ankomme i 1897 som en regn af giftig anti-
farve. De ved ikke hvad der sker tilbage i virkelighe-
den, men maske far de et nyt, falskt liv ved Paradox
Lake som de seere tilflyttere, eller de smelter sam-
men med Skinnet og optages i krystallinske glober
der bliver fundet af en ung Crawford hvorefter de
begynder at hjemsage hans dreamme og inspirere
til en reklamefilm. Det kan ogsa vaere en endnu
mere syret sekvens i Skinnets egne dremme om
dets hjem blandt ukendte galakser, et sted pa den
anden side af stjernebilledet Svanen. Hvis du synes
det er passende, kan de traekke Skinnet med sig ud
mellem stjernerne, veek fra jorden (selvfelgelig pa
neer den lille splint der maske ender i en brend hos
en sageslgs familie i bakkerne).

Forlosning af karaktererne
Malet for spillerne, udover at tjene eller bekeempe
kosmisk ondskab, er at overvinde de svagheder de

er blevet patvunget eller havde med sig hertil: de
negative kort de har foran sig.

Deres Brist er en del af hvem de er, og de over-
vinder den kun ved at lade Skinnet fordrive den
(Erkendelse) eller acceptere den. Den sindssyge
der ledsager deres viden om Mysteriet i Paradox,
vil altid forfelge dem. At fortreenge den er at ind-
romme at de aldrig vil kunne overvinde Skinnet,
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at det er bedre aldrig at taenke pa det igen, og sa COda
har de givet fortabt. Maske vil de blive givet fri og

fa chancen for at leve deres liv, men enhver krea-

atid - - Rund af med et lille fortalt efterspil. Hovedpersonerne
tiv gnist har forladt den'l, og de vil hensygne i den der meder pa arbejde og ivrigt forteller om den nye
hvsl(agn. de har fortalt sig selv. Veelger d‘_a' i stedet _ vision for Zephyr. Eller hvordan de pludselig sidder som
at udsplll.e den, accepterer de det kosmiske vanvid, genskin i deres bil, pa vej veek fra Paradox, uden nogen
kan det give <.iem en .chance for at forstd hvordan erindring om begivenhederne, men med et nyt grusomt
df’ kan overvinde Skinnet — du kan V.aelge sa at formal. Eller en montage over dalens ded. Eller satel-
hjeelpe dem med at forstd deres muligheder som litter der transmitterer Skinnets lys i en fast bane over
beskrevet under En ny vision pa foregaende side.

jorden. Eller en lille amerikansk kernefamilie der sidder
og ser den reklame de har skabt.

Og derefter er det slut.
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Cthulhu Dark

Farver er enestdende.
De kan én ting, og det kan de til perfektion: langsomt, ubenhearligt forfald.
Farve-scenarier handler derfor uafvaergeligt om forfald.

- Stealing Cthulhu, Graham Walmsley

Og hvad nu hvis man synes det er federe med
terninger? Det kender jeg godt, sa her er dit fix:
Cthulhu Dark (i Paradox-variant). Systemet be-
nytter kun sekssidede terninger, og det kan vare
smart at have en i en anden farve. Kort fortalt:
Man ruller 1-3 terninger, vaelger den hojeste og de-
finerer graden af succes ud fra dén. Karaktererne
er regelteknisk helt ens, den eneste forskel er deres

profession (Kompetence) og i stigende grad deres
»Indsigt“ (galskab).

Grundreglerne til Cthulhu Dark kan hentes gratis her:

http://catchyourhare.com/files/Cthulhu%20Dark.pdf

Indsigt

Hvis du vaelger at spille med regler, skal hver spiller
have et Indsigt-kort. Det har plads til at krydse ens
Indsigt af og opsummerer grundreglerne. Indsigt
viser hvor meget man forstar af de kosmiske raedsler.
Man starter med ét markeret felt. Nar man har 5, er

man alvorligt uligevaegtig, og pa 6 er man endegyldigt
gal. Mere om det senere.

Forskellige omsteendigheder kan udlese et Indsigt-tjek
der foretages sddan her: Rul en terning. Hvis resultatet
er hgjere end ens nuvaerende Indsigt, setter markerer
man endnu et felt og rollespiller sin frygt/panik/chok.

Actiontjek

Hvis en spiller gnsker at udfere en handling der kraever
et actiontjek, ruller man:

« En terning hvis det ligger inden for menneskelig for-
maen (Identitet)

« En terning hvis det ligger inden for professionel eks-
pertise (Kompetence)

« En terning hvis spilleren vil risikere at trackke pa sin una-
turligt forsteerkede kreativitet (Inspiration) (denne terning
ber have en genkendelig farve eller rulles separat)

Den hgjeste af de rullede terninger afger graden af succes:

» I-4: lige nogjagtigt nok til at lykkes, men med en kompli-
kation

e 5Ien succes

 6: en succes, og man fornemmer det der ligger bag
dalens magi

Bemaerk at et actiontjek som udgangspunkt lykkes!
Systemet er primeert interesseret i graden af succes og

om det veekker ubehagelig Indsigt. (Men se ogsa ,,mod-
stand“ leengere nede).

En sekser riskerer at give mere viden end man har
bedt om: Hvis spilleren uforvarende har spurgt ind

til noget der handler om Skinnet, kan det medfere et
Indsigt-tjek. Det er din beslutning. Det er under alle
omstendigheder en god anledning til at komme med
en beskrivelse af Skinnets snigende radsel (se del 3
for ideer til manifestationer af Skinnet).

Hyvis hgjeste terning i et actiontjek er Inspiration,

rulles der altid for Indsigt — det er derfor forbundet
med en vis risiko.

Cthulhu Dark er ikke beregnet til at ga i detaljer, sa hold
jer til intentioner. Ikke ,jeg vil sla Don i nyrerne”, men
.jeg vil pacificere Don, og jeg er villig til at anvende

vold”. Ikke , jeg leder efter lzse braedder under sengen”,
men , jeg gennemsgger huset”.

Terninger og Indsigt

Lidt mere om de terninger der rulles i Cthulhu Dark:
Identitet

Handlinger et normalt menneske kan udfere,
er knyttet til menneskelig Identitet: fx laese en
bog, aflaese andres folelser, huske sine dremme,
afkode symboler. I dette scenarie er terningen
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forbundet med spilpersonens navneskilt. Hvis
karakteren mister sin fornemmelse af egen identi-
tet, mister hun ogsa terningen.

Kompetence

Spilleren far en terning hvis hendes seerlige kun-
nen inden for reklamefaget er relevant. Tegneren
kan fx tegne et kort eller en skitse af noget mystisk
hun har set, men det gor hende ikke til ekspert pa
al kunst og arkitektur. Terningen er forbundet til

spilpersonens Kompetence (det kort hun fik udleve-
ret da I lavede karakterer).

Inspiration

Det giver en terning at trackke pa sin kreativitet (der
i scenariet er under indflydelse af Skinnet). Man
kan altid bruge Inspiration i et rul, men hvis denne
terning er den hgjeste, udlgser det et Indsigt-tjek.
Det geelder ogsa for praktiske opgaver som at laese
en bog, rydde en forhindring eller stjeele en bil. Det
svarer til at man presser sig sely, fysisk eller mentalt,
og derved risikerer stress eller et psykisk knaek. Hvis
en karakter forsgger at gore noget der ligger uden
for menneskelig forméen, eller meder noget overna-
turligt, er det denne terning man ruller, formentlig

som den eneste (hvilket sa automatisk forer til et
Indsigt-tjek).

Indsigt, opsummering

Hvis karakteren meder noget overnaturligt eller szer-
ligt veemmeligt, udlaser det et Indsigt-tjek.

Hvis Inspiration-terningen er den hgjeste og bruges til

at udregne succes, udlgser det samtidigt et Indsigt-tjek.

Hvis karakteren vil forsege noget overnaturligt (typisk
i del 4), ligger det naturligvis hverken inden for almin-
delig menneskelig forméaen eller jobbeskrivelsen, og

man har sa kun Inspiration-terningen at rulle (hvilket
automatisk udleser et Indsigt-tjek).

Hvis spilleren valgte ikke at rulle Inspiration pa et tjek,
ma hun gerne — efter at have set udfaldet — beslutte sig
for alligevel at kaste Inspiration-terningen.

Indsigt-tjek: Rul en terning. Hvis resultatet er hgjere
end karakterens nuvarende Indsigt (der er noteret pa
Indsigt-kortet), stiger den med én (marker et felt).

Spilleren ber rollespille en reaktion nér Indsigt stiger,

men forst nar Indsigt nar 5 og 6 har det alvorlige, vedva-
rende konsekvenser.

Lidt flere detaljer

Lidt om komplikationer, modstand, konflikter og hjelp.
Komplikation

Hvad betyder det at noget lykkes, men med en komplika-
tion? Det afhaenger af situationen. I en slaskamp betyder
det méske at man selv tager nogle task; leder man efter
noget bestemt, finder man noget darligere der ligner lidt,
eller maske tager det laengere tid end forventet; prover
man at identificere en duft, vaekker det maske minder
der gor en ude af stand til at koncentrere sig i lidt tid.
Det kan vare en god ide at opridse mulige komplikatio-
ner allerede inden terningerne rulles — det gor ogsa dit
job som spilleder lettere hvis du inddrager spillerne i
den snak. (Teknikken kendes ogsa som ,fail forward®).

Modstand

Hvis nogen (eller noget) ikke gnsker at et rul skal lyk-
kes, rulles der for modstand. Hvis modstandsternin-

gen er hgjere end spillerens hgjeste rul, fejler tjekket.
Spillerne vinder pa uafgjort.

Ikke kun spilleder, men ogsa spillere, kan introducere
modstand. Det gor man ved at foresla hvad der helt
konkret kan ga galt, eller hvem (hvad) der er ude pa at
forpurre det. Hvis du, som spilleder, har introduceret
modstanden, ruller du terningen. Hvis det kommer
fra en spiller, ruller hun, under forudseetning af at du
siger god for komplikationen. Spilleder har sidste ord.

Hvis der gar sport i at sabotere hinanden, kan du
overveje at lade overdreven brug af modstandster-
ningen vare forbundet med et Indsigt-tjek — noget
kunne jo tyde pa at Skinnet udever sin indflydelse.
Men som udgangspunkt er det fuldt lovligt hvis det
i situationen kunne veere sjovt at der er risiko for at
fejle (og det ellers giver mening i fiktionen).

Skinnet kan rulle to modstandsterninger og valge
den hgjeste hvis det handler gennem bipersoner el-
ler fysiske manifestationer. Men brug det sparsomt.

Cthulhu Dark har i sin grundform den elegante
lgsning pa kamp mod overnaturlige veesner at
man der hvis man prever pa det. Det geelder stadig,
men forekommer ikke som scenariet er skrevet —
du kan godt veelge at gore Crawfords genskin til et
end-level monster i stedet for et talergr, men sa er
det ifolge reglerne selvmord at keempe mod ham.
Mange spillere kan imidlertid godt lide at yde det
yderste offer i klimaks, sa det er helt fair at ende
dér. Halvdede Severance-borgere og aggressi-

ve dyr handteres som normalt, med en eller to
modstandsterninger.
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Konflikt mellem spilpersoner
Det er ikke usandsynligt at der kan opsta kon-
flikter mellem spilpersoner. Hvis to karakterer

kommer i karambolage, ruller begge, og hojeste
udfald vinder.

overskriften star i en sort boks: Morke dromme, Mysteriet
i Paradox, Brist og den Sladder der omhandler dem). De
giver hver en terning hvis spilleren kan forteelle det ind
i scenen. Jo mere de overgiver sig til Skinnets merke, jo
staerkere bliver de altsa. Deres tro tjeneste belennes med

Ved uafgjort: Forst far de lejlighed til at rulle
Inspiration hvis ikke de allerede har gjort det. Hvis
der stadig ikke er en vinder: Spilleren med mest
Indsigt vinder. Stadigveek?! Dysten ender uafgjort.
Hjeelp
Hvis det giver mening i fiktionen, kan man hjelpe
til med et rul. En hjelper ruller kun én terning.
Flere kan hjaelpe til, men der rulles max én hjael-
peterning. Derefter finder man det hgjeste rul som
seedvanligt, og en eventuel komplikation rammer
alle involverede. Hvis der benyttes Inspiration, risi-
kerer alle Indsigt, men man ruller for det individuelt.

Indsigt og galskab

Nar en spilperson nar 5 i Indsigt, er hun delvist un-
der Skinnets indflydelse. Hun vil ikke laengere veere
med til planer der kan skade Skinnet, men omvendt
vil hun heller ikke bringe sig selv i fare for at hjelpe

det. Det er ikke ngdvendigvis kvaler hun har over for
andre ...

Det er en passende greenseveerdi for at sige lade
Muysteriet i Paradox komme i fuld udfoldelse (se side
22). Sladder mod andre, szerligt dem der er kritiske over
for Skinnet, kan komme pa bordet, og deres egen Brist
er nu synlig for enhver hvis ikke den allerede var pa

bordet.

Bemaeerk: Hvis du er bekendt med Cthulhu Dark, er det
sadan at man pa Insight 5 ma forsege at bringe den ned
ved at sdelaegge beviser pa ondskabens eksistens. Den-
ne regel gaelder ikke sa leenge karaktererne er i dalen

— her er Skinnet for staerkt og for diffust og allestedsnaer-
vaerende til at lade sig fordrive.

Nar hun nar 6 i Indsigt, tager galskaben helt over, og

Skinnet har fuld kontrol over spilpersonens vilje. Lad

meget gerne spilleren spille karakteren, men med den

klare mission at tjene det udfald der gavner Skinnet mest
— ogsa pa bekostning af eget legeme og forstand.

Med Indsigt 6 har man ikke leengere Identitet-terningen
til sin radighed. Til gengeeld ma spilleren rulle terninger
for alle de morke traek hun nu har i spil (de kort hvor

den ultimative Erkendelse.

Systemet i praksis

Hvis du vaelger at bruge systemet, skal du veere op-
maerksom pa at det kreever et vist antal rul for nogen
risikerer at komme pa 5 eller 6 i Indsigt. Du kan sagtens
have glade af at lade terningerne bidrage med et ele-
ment af tilfeeldighed, men for den fulde effekt skal der
er et vist pres pa spilpersonerne til.

Start med at tjekke Indsigt nar du forste gang beskri-
ver Paradox-dalen, altsa neermest inden I er i gang. Pa
den made far du introduceret Indsigt, og der er en god

chance for at et par af spillerne allerede nu ma saette
et kryds.

Bed i det hele taget om Indsigt-tjek med los hand nar
der sker noget der er drevet af Skinnet: Sa den forste
nat kan det fx veere ved Morke dromme, hvis nogen
bruger kikkerten og har en vision, og maske i forbin-
delse med fjernsynets sare opforsel.

Derefter vil det typisk veere i forbindelse med mani-
festationer af Skinnet i naturen (helt sikkert nar du

uddeler Mysteriet i i Paradox) eller raedsels-/vanvids-
scener idel 2.

Men husk ogsa at du som spilleder derudover altid

kan bede spilleren tjekke Indsigt hvis de ruller en
sekser.

Endelig kan du i slutfasen valge at snyde lidt hvis
spillerne har veeret for heldige: I stedet for at tjekke
Indsigt, skal de nu automatisk markere et felt, sim-
pelthen fordi det hele kulminerer nu og her.

Scenariet bor ideelt set presse en eller flere karak-
terer ud i galskaben.

Cthulhu Dark
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Hvilket vaesen havde hans skrig og ankomst mon vaekket? En vag frygt holdt ham tilbage,
og han horte flere lyde nedenunder. Det var utvivisomt tale om, at noget tungt blev slaebt
afsted, og han harte en hgjst modbydelig, kleebrig lyd som af en diabolsk og beskidt
slags sugen. Gode Gud! Hvad var det dog for en seelsom dremmeverden, han havde
forvildet sig ind i?

- The Colour Out of Space, H.P. Lovecraft

Her finder du inspiration og strgtanker — intet

af det folgende er strengt nedvendigt for at kere
scenariet.

hvor Andrew kunne traekke péa de kontakter han fik under

krigen, men ogsa et bredt udvalg af aircondition, kekken-
maskiner etc.

Hans mor dede et ar efter hans far, i 1954, og han overtog
til fulde familievirksomheden. Samme ar opkebte han et
stykke land ved Paradox Lake og begravede dem pa en
lille tue i seen der i dag kaldes for Crawford efter dem.
Han iveerksatte ogsa konstruktionen af Briar House som
sit sommerhus. Men han kom fra starten af regelmaes-
sigt i omradet og ledte i hemmelighed efter Skinnet i
soen. Han fandt det ikke, men det fandt ham, og meget
hurtigt begyndte deres bevidstheder at ga i sync.

Andrew Crawford

Andrew Crawford er 49 ar (fedt i 1917), single og en
succesfuld forretningsmand.

Hans foraeldre, Henry og Margaret, er kommet i
Adirondacks i mange ar. Fra han var helt lille, holdt
han sommer i Lake Paradox Club med sine foraeldre,

Forretningen @ndrede sig under den nye direkter.
og det gjorde han indtil den lukkede pga. Depressio-

Crawford var meget bedre til at leese markedet, og han

nen i1930, da han var 13 ar gammel. Den sidste som-
mer, naesten skeebnebestemt, fandt Crawford Skinnet
i seen — han havde maske fornemmet det tidligere,
men forst her kom de i direkte kontakt. Siden forfulg-
te de umulige farver ham i dremme og vagen tilstand.

Familievirksomheden, Zephyr, havde oprindeligt
investeret i elektriske apparater og fungerede som
underleverander for forskellige andre brands, men
med byggeboomet efter forste verdenskrig, gik man
for alvor ind i elektrificering af bade industri og det
moderne hjem. Investeringer der i stort omfang gik i
sta, eller i hvert fald terrede drastisk ud, i berskrakket.
30’erne var harde for hans foraeldre, og de blev begge

syge, men fortsatte med at drive en konservativ, stagne-
ret business.

I 1942 var Crawford 25 ar gammel, og han meldte sig til
krigstjeneste. Han forlod aldrig USA, men fungerede
som telegrafist i fladen. Efter krigen vendte han regel-
meessigt tilbage til Paradox og overvejede endda en
overgang at poste penge i klubben igen. Han involverede
sig ogsa i stigende grad i firmaet og stremlinede brandet
til at koncentrere sig om feaerre, men egne produkter rettet
mod efterkrigstidstidens optimistiske middelklasse-
amerikaner: radioer, seerligt bilradioer, og tv-apparater

var et naturtalent (eller maske inspireret af Skinnet) til
teknologi. Nu, i foraret 1966, star han over for en lance-
ring af Zephyrs nye tv — med endnu bedre farvestyring,
inspireret af rumteknologi! — og ambitionsniveauet er
ikke blot at tjene penge, men ogsa at tjene Skinnet.

Paradox Lake

Paradox Lake ligger i Adirondacksbjergene i delsta-
ten New York (Essex County).

Det er et bakket og bjergrigt landskab med mange
floder, sger og vandfald, men ogsa marsk og sump-
land. Hele omradet er teet bevokset med blandet,
vildtvoksende skov, bade nale- og lovtraeer. Tidli-
gere var her en massiv temmerindustri, men siden
1885 har omradet veeret en beskyttet nationalpark,
og det er yderst sparsomt med mennesker. Men
mange kommer og vandrer i naturen eller star
pa ski i de hgjere bjerge lidt mod nord (omkring
Lake Placid).

Scenariet udspiller sig i starten af april. Der er
meget stedsegron bevoksning, og levtraeerne

Appendiks




er ogsa begyndt at folde bladene ud. Sma blom-
ster spirer frem. Men det er stadig sa tidligt at

der ogsa star naesten negne treeer, og det teende
underlag betyder at der er sjappet overalt, og
stremme af mudder pibler ned ad skraninger-

ne. Alligevel er Paradox en anelse mere klar i sin
farvepragt — et feenomen der er sarligt for denne
dal. Skyer ruller ind over hgjdedragene, med en-
kelte solglimt imellem, men det er keligt, og inden
scenariet slutter, accelererer spiringsprocessen, og
sneen falder flimrende og efterlader sig et drama-
tisk forandret landskab.

Paradox-dalen

Severance er en lille landsby ved indgangen til
dalen — blot en handfuld huse ved sgen og enkelte
sbutikker®. I den modsatte ende af sgen ligger en
forladt klynge huse der deler navn med sgen, men
de optraeder ikke i scenariet. Stedet blev remmet

da man byggede hovedvejen i den anden ende af
sgen. Den neermeste by er Schroon med under
tusind indbyggere, en lille skole, et par cafeer, osv.
Her er hverken hospital eller sherif, dog er der et par
deltids-deputies og en parkranger.

Paradox-sgen har en ostlig og en vestlig ende, med
Crawfords Briar House beliggende pa halveen i
midten. Den er godt syv kilometer lang og halvanden
bred. Navnet siges at komme af et naturfeenomen hvor
smeltevand i foraret fra Adirondacks far Schroon-
floden til at lobe bagleens (lokale pastar, forhabentlig
i spog, at paradoks er et indiansk ord der betyder
‘vandet lober baglans’). Seen nares af naturlige kilder.
Den er i snit seks meter dyb, 20 pa det dybeste punkt.
Lidt nord for sgen ligger Peaked Hill, et lille bjerg pa
2.200 fod. Det tager et par timer at vandre til toppen,
men den har veret lukket siden der for et par ar siden
blev oprettet en forsegsstation, og nu stikker en anten-
ne op. Mod syd, ved Pyramid Lake, ligger det lidt hgjere
Pharaoh Mountain (2.556 fod), og ikke ret langt nordpa
gar de hgje bakker over i deciderede bjerge med Mount
Marcy som hgjeste punkt (5.343 fod).

Severance

Severance bestar af en snes spredte huse, kun delvist
beboet af en hensygnende og aldrende befolkning. I
weekenden for scenariet er de s& apatiske og fraveerende
at de ikke spiller nogen rolle andet end som uhyggelig
undergangsstemning. Posthuset er lukket, og selv hvis
denne weekends begivenheder ikke forer til undergang,
er det kun et spergsmal om kort tid for byen er lige sa
ded som dens tvilling i seens modsatte ende. En grusvej

forer fra Briar House til Severance og derfra videre ud til
hovedvejen.

Farvefaenomener

Skinnet er fremmedartet og dermed vanskeligt at gengive.
Her folger nogle forslag.

Faenomener med lys

I starten skal du bare papege de usaedvanligt smukke
forarsfarver i Paradox-dalen der burde veere mere af-
farvet og mudret sa tidligt pa aret. En smukt genskin
over sgen. Solnedgangens useedvanlige farvespil. Pas pa
med at kalde for direkte opmarksomhed pa det — der vil
naesten helt sikkert vaere Mythos-amatereksperter der
hurtigt kan spotte at der er tale om en ,,Colour® (derfor

er der ogsa teenkt lidt vildledning ind du kan benytte
dig af — se herunder).

Signal og straling
Skinnet kommer — som i originalnovellen — til udtryk
gennem straling der ikke lader sig male med jordisk
teknologi. Men moderne maleinstrumenter opfanger
dog ,noget“. Méske er det dette noget der forvansker
lyset over Paradox? Derudover har Skinnet i denne
historie en stemme. En statisk knitren, en flimren eller
flakken fanget ud af gjenkrogen. Sommetider funkler
det i sgen, andre gange pa himlen. Sommetider som
sne pa signalet i det dybeste merke, andre gange som
en fornemmet sansning af et usynligt farvespektrum
i de spirende blade og blomster, en regnbue, solned-
gangen, den moderne kunst i Briar House.

Flora og fauna

Ingen af karaktererne er eksperter i biologi, og intet
er oplagt forkert. Men der er pludselige, uforklar-
lige huller i seen med meget stor dybde. Jorden i
skrdningerne er udhulet og redderne visnede og
indterrede. Mange af dyrene har underligt lysende
ojne. Frugter, baer og grensager er i de seneste dage
begyndt at vokse ud af kontrol — de antager szere
former og farver, og de smager i starten saftigt og
sedt, men meget snart besk og bittert.

Borgerne i Severance

Laes mere om bipersonerne i del 2 under de rele-
vante scener. Forestil dig dem som pé overfladen

»velfungerende“ mennesker med deres personlig-
hed intakt. Men deres bevidsthed er inficeret af
Skinnet der nu hvor det er vagent, kan sla dem
over i en dronetilstand hvor de tjener farvens he-
jere formal. Karaktererne kan ogsa blive pavirket,
men de lider ikke under den samme livslange
infektion, og de vil derfor bevare en vis portion

af deres identitet, ogsa nar tingene gar amok i
slutspillet.
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Det lysende geni

Skinnet har kun mulighed for at handle indirekte,
men det udnytter Crawford med hvem det i flere
ar har staet i telepatisk forbindelse, som sin for-

leengede arm. Hans funktion er beskrevet under-
vejs i scenarieteksten.

Vildledning

Det vil formentlig veere umuligt at holde Skinnets
sande vasen hemmeligt til det sidste — hele for-
malet med scenariet er at na frem til en erkendelse
af sandheden — men forhébentlig vil det fulde
omfang forst sta klart undervejs. Hvis du ensker
det, er der et par tricks du kan benytte dig af for

at for at bevare overraskelsesmomentet. Du kan fa
spillerne til at teenke i andre baner ved det du siger:
Beneegt, forti, sa tvivl og bed spillerne spille med pa
uvidenheden.

Alternativt kan du antyde en anden mytologi. Maske
er Paradox Lake forbundet til et dybere hav hvor
Dagon hersker? Maske er der en sammenhaeng med
det bagleenslgbende vand? Landsbyboerne er sare,
og et eller andet er off ved deres udseende — ikke

at de ligner frefolk, men Lovecraft beskriver ogsa
benderne i Dunwich som steerkt indavlede. En anden
klassisk kandidat ville veere Shub-Niggurath: Vi er i

et frodigt, ede omrade. Dyrene er deforme, og det er
ikke usandsynligt at der kan leve en serlig modbyde-
lig art af sorte geder i hojdedragene. Eller maske har
det noget med Nyarlathotep at gore. Kun et par kilo-
meter mod syd ligger Pyramid Lake, og yderligere lidt
derfra Pharaoh Mountain — maske har den gale gud en
seerlig forbindelse til Crawford-familien? I den aeldste
Lovecraft-historie om Nyarlathotep optraeder han som
en profet der nedstammer fra faraoerne, fremviser
utrolige opfindelser og plager sine omgivelser med
mareridt. Kunne det passe pa Crawford?

Du kan ogsa bare sige, skidt med det og tillykke — dine
spillere er totalt snedige og har fortjent at svaelge i deres
egen klogt. Det vil ikke veelte scenariet.

Lovecrafts Colour

Novellen The Colour Out of Space blev udgivet i 1927 i
Amazing Stories. Den skiller sig lidt ud fra mange af
Lovecrafts gvrige vaerker ved at laene sig mere op ad
science fiction, eller weird science, men han refererer
senere, i At the Mountains of Madness, til The Colour, s&
i en eller anden forstand er den en del af det vi kalder

for Mythos. Novellen er netop blevet fornemt nyoversat

af Jakob Levinsen (Cthulhu kalder — fortcellinger 1926-1928,
Kandor, 2018).

Det er kort fortalt historien om familien Gardner der
rammes af en forbandelse da en meteorit falder ned i
neerheden af deres hus. Meteoritten indeholder et frem-
med stof, en ukendt farve, der tilsyneladende fremmer
vaekst omkring sig pa en sygelig made — omradet bliver
efterfolgende kaldt for ,,den afsvedne hede“ — og driver
Gardnerne til vanvid. Til sidst vender farven tilbage til
rummet ... men efterlader ogsa en lille bid af sig selv
(eller hvordan man nu tolker det). Historien genforteel-
les af en lokal, Ammi, til en nysgerrig landmaler der er
i omradet for at forberede opferelsen af en deemning
vest for Arkham, Massachusetts — historien nar saledes
leeseren gennem flere led. Det er absolut en af Love-
crafts bedre historier, og jeg kan anbefale at laese den.
Originalteksten findes i public domain og i flere gratis
hgjtlaesninger pa Spotify, YouTube m.v.

Udover weird science-vinklen er det ogsa blevet
beskrevet som en variant over en vampyrhistorie hvor
livet langsomt suges ud af Gardnerfamilien. Hele
deres ubgnherlige undergang er ogsa fortalt med en
naesten bibelsk fascination af lidelse, som i historien
om Job.

Andre farvenuancer

Michael Shea samlede i 1984 traden op og skrev en
uofficiel fortsaettelse, The Color [sic] Out of Time.
Daemningen er bygget og dalen oversvommet. Men
farven bor stadig i Gardners brend, nu pé seens
bund. To @ldre herrer er som nogle af de eneste i
stand til at se/fornemme farven og beslutter sig for
at seette en endegyldig stopper for dens magt. Som
i Sheas gvrige Mythos-relaterede noveller (opsam-
let i den anbefalelsesveerdige Demiurge) optraeder
Lovecrafts vaerker som en skjult kilde til kundskab
om monstrene. Det er ikke stor kunst, men Shea er
god til at beskrive det uhyrlige i en jordneer setting,
lidt 4 1a Stephen King.

Historien er filmatiseret pa tysk som Die Farbe
(2010), og den skulle vaere aldeles haederlig. Der
findes ogsa en @ldre udgave, Die, Monster, Die!
fra 1965 der kun lgst forholder sig til forlegget og
at demme pa traileren ikke seerlig godt. Se ogsa
Colour From the Dark, 2008 og The Curse, 1987. En
ny filmatisering med Nicolas Cage (instrueret af
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Richard Stanley) blev udsendt sa sent som i ar. Et
helt andet bud pa en moderne tolkning kunne
veere Annihilation, 2017. Tropen med ,den magiske
meteor* er at finde mange steder, og der er ogsa et
element af Invasion of the Body Snatchers.

I forhold til hvor meget Cthulhu-materiale der er
udgivet, er der ikke mange scenarier om farven, men
jeg vil dog fremhaeve et til Trail of Cthulhu, nem-

lig The Dying of St. Margaret’s af Graham Walmsley,
manden bag Cthulhu Dark. Se desuden boks.

Men hvad er farven egentlig?

Lovecraft forklarer det ikke selv i novellen, og farven
er s fremmed og udenjordisk at den ikke lader sig
kvantificere. Er den et stof, eller en art sonde, eller en
livsform? Vi far ikke svaret, men man far dog indtryk
af at der ligger er en form for vilje, maske endda
intelligens, bag farven. Dens forméal pé jorden er
ligeledes ukendt, men i historien breder den sig via
grundvandet. Den forste reaktion er en kraftig vaekst
og mutation af naturen, for derefter at ga over i acce-
lereret nedbrydning. Er det en kemisk sidereaktion,
eller er det et fremmed veesens méade at optage naering
pa? Lovecraft skrev angiveligt novellen som reaktion pa
det han ansa for barnlige fremstillinger af udenjordisk
liv — alt for genkendeligt som udsprunget af en menne-
skelig referenceramme. Det er derfor mest almindeligt
at anskue farven som et intelligent vaesen fra rummet,
eller rettere ,udefra“, uden for tid og rum.

Der er med andre ord et vist spillerum, og jeg har tilladt
mig at give den mit eget spin.

Publicerede scenarier om farven fra rummet

The Killer Out of Space, af William A. Barton
(Cthulhu Now), Chaosium, 1987

Machine Tractor Station Kharkov-37, Bret Kramer
(MU Monograpgh #0310), Chaosium, 2004

The Colour of His Eyes, af Cody Godfellow
(Secrets of San Francisco), Chaosium, 2006

Of Angels and Bones, af Brandon Hanlan
(Halloween Horror 2), Chaosium, 2006

M-EPIC, af Warren Banks (Delta Green: Targets of
Opportunity), Arc Dream, 2010

A Hard Road to Travel, af Gary Sumpter
(Strange Aeons Il), Chaosium, 2010

Star Seed, af Stuart Boon (Cthulhu Britannica:
Shadows over Scotland), Cubicle 7, 2011

The Dying of St. Margaret’s, af Graham Walmsley
(The Final Revelation), Pelgrane Press, 2013
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The Righteous Brothers Sam Cooke

Unchained Melody A Change is Gonna Come

Lonely rivers flow It’s been too hard living,
but I'm afraid to die
To the sea, to the sea
"Cause I don’t know what’s up there,

To the open arms of the sea beyond the sky

Lonely rivers sigh It’s been a long, a long time coming
‘Wait for me, wait for me’ But I know a change gonna come,
I'll be coming home, wait for me oh yes it will

+ + +

Dionne Warwick The Supremes

Walk On By Stop! In the Name of Love

Oh ’cause I just can’t get over losing you I've known of your,

your secluded nights
And if I seem broken and blue

) I've even seen her,
Walk on by (just walk on by), maybe once or twice

walk on by (just walk on by) But is her sweet expression

Worth more than my love and affection?

JF

My Generation Norwegian Wood

The Who The Beatles

People try to put us d-down She asked me to stay

(Talkin’ ’bout my generation)
And she told me to sit anywhere

Just because we g-g-get around

(Talkin’ ’bout my generation) So I looked around

Things they do look awful c-c-cold And I noticed there wasn’t a chair

(Talkin’ ’bout my generation)

Yeah, I hope I die before I get old
(Talkin’ ’bout my generation)
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Kompetence Kompetence
Tekstforfatter Tegner
Du kan noget med ord. Om det er et slogan, en Du er virkelig god til at tegne. Om det gaelder
stemningstekst, formidling af fakta — du favner at visualisere ideer som storyboards eller levere
det hele. Du kan som spiller overveje om du har feerdige illustrationer til brug i kampagner. Du
en sarlig tone eller teksttype du er kendt for. Din kan som spiller overveje om du har foretrukne
rejseskrivemaskine er med i weekendtasken, og medier at arbejde i. Du har altid en skitseblok ved
pa gature har du en notesblok og kuglepen med. handen og formentlig ogsa et udvalg af tuscher i

tidens farver.
Pa Zephyr-projektet indgar du derudover pa lige

fod med de andre pa holdet. Du er ikke begraen- Pa Zephyr-projektet indgar du derudover pa lige
set af din kernekompetence. Du baerer en lige fod med de andre pa holdet. Du er ikke begreen-
andel af ansvaret som Art Director. set af din kernekompetence. Du baerer en lige

andel af ansvaret som Art Director.

+ +

Kompetence Kompetence

Fotograf Kundekontakt
Du har et seerligt blik for at se og indfange verden Kunden har altid ret. Og din opgave er at veere
med dit kamera. Fotomodeller, produkter, land- kundens stemme pa de kreative meader. I det her
skaber — du forstar at frame og vinkle dit motiv. tilfzelde er sagen lidt anderledes fordi kunden
Du kan som spiller overveje om du har foretruk- selv deltager aktivt, sa du far en saerlig opgave
ne motiver. Du har ikke altid dit kamera pa dig, med at repraesentere malgruppen: Hvordan ser
men som minimum en view-finder eller et par reklamen ud fra modtagerens synspunkt?
vinklede fingre.

Pa Zephyr-projektet indgar du derudover pa lige
Pa Zephyr-projektet indgar du derudover pa lige fod med de andre pa holdet. Du er ikke begreen-
fod med de andre pé holdet. Du er ikke begraen- set af din kernekompetence. Du barer en lige
set af din kernekompetence. Du baerer en lige andel af ansvaret som Art Director.

andel af ansvaret som Art Director.

+ +

Kompetence Kompetence
Grafiker Instrukter
Du har et talent for at skabe en grafisk profil Du er specialiseret i den levende fortaelling.
omkring et produkt. Valg af skriftsnit, vaegtning Normalt kommer du senere ind i processen, men
mellem tekst og billede, logotyper og meget andet det her job er en prioriteret hastesag, og dit input
falder under dit felt. Du har en lille chartek hvori er vigtigt. Dit fokus er at omszette ideer fra papir
du kan samle interessante motiver og teskturer, til handling. At koble relaterbare menneskelige
fx blomsterblade, udklip fra gamle magasiner, en ansigter og historier pa den kommercielle kalkyle.
flig af et tapet osv.

Pa Zephyr-projektet indgar du derudover pa lige

Pa Zephyr-projektet indgar du derudover pa lige fod med de andre pa holdet. Du er ikke begreen-
fod med de andre pé holdet. Du er ikke begraen- set af din kernekompetence. Du barer en lige
set af din kernekompetence. Du baerer en lige andel af ansvaret som Art Director.

andel af ansvaret som Art Director.



Darling

Fortaller

Dét den her reklame har brug for, er klart og tyde-
ligt at fa leveret pitchen. Der skal en ekspert pa
banen der i klare vendinger kan forklare budska-
bet for seerne. Eventuelt i en hvid kittel. Maske
bare en serigs barytonstemme eller som fakta

pa skeermen. Zephyr skal vaere synonymt med
troveerdighed.

Darling

Fstetik

Dét den her reklame har brug for, er at markere
sig som smart og moderne. Og her siger billeder
(og lydsiden) mere end tusind ord. En ren, seste-
tisk nydelse. Langsom panorering, slgrede linser
og maske nogle deempede strygere i baggrunden.
Zephyr skal vaere indbegrebet af klasse.

Darling

Kontrovers

Dét den her reklame har brug for, er en chok-
effekt. Den moderne amerikaner er sa haerdet af
koldkrig, raceuroligheder, Vietnam og saedernes
forfald at der skal hardere metoder til at treenge
igennem. Spil pa det aktuelle, men geor det over-
raskende. Giv seerne noget at tale om pa kontor-
gangene. Zephyr skal formidle verden, og verden
er fyldt med konfliktstof.

JF

JF

+

Darling

Fun

Dét den her reklame har brug for, er at lette stem-
ningen lidt. Den nymodens teknik bag Zephyr

og det alvorlige budskab glider lettere ned hvis
man gor det lidt sjovt. En jingle man kan flgjte
med p4, slar aldrig fejl. Eventuelt bare et slogan
leveret som rim. En tegnefilmssekvens kunne
ogsa fungere.

Darling

Livsstil

Dét den her reklame har brug for, er at fokusere
pa menneskene. Eller mere praecist, pa det liv de
lever. Eller rettere, pa det liv de ville gnske at leve.
Hvad siger produktet om keberens sociale status?
Forbruger, samfund og produkt haenger ulgseligt
sammen. Det her er jeres chance for at positione-
re Zephyr som et statussymbol.

Darling

Sex

Dét den her reklame har brug for, er sex. Er det
ikke det alle reklamer har brug for? Zephyr ma
naturligvis ikke blive forbundet med smaglost
eller anstodeligt. Det skal geres subtilt — somme-
tider er en cigar ikke bare en cigar. Og alle kan jo
lide at se en smuk kvinde i en kropsnaer kjole der
fremhaver hendes naturlige former.

+

JF

JF



Rygte Rygte

Mingler Traditionalist

X er er kendt for sin sociale side. H/n er ekstrovert, X er kendt som den pragmatiske kollega. H/n er
karismatisk og lyttende. Oprigtigt interesseret i gennemfort professionel og seger praktiske las-
andres input og i stand til at lokke det ud af folk. ninger. Organiserer samarbejde. Ikke konservativ,

men forstar at bygge pa det der virker.

+ +

Rygte Rygte
Arbejdsnarkoman Brobygger
X er kendt som en entreprener. H/n er typen der X befinder sig lige s godt i det levende feaellesskab
altid seetter nye skibe i seen. Men ikke flagren- som i ensom fordybelse. H/n er den der altid
de — det er ideer underbygget af hardt arbejde og har blik for begge sider af en sag og sympati for
passion. H/n er et streebsomt menneske. andres position.

Rygte Rygte
Outsider Ener
X falder lidt udenfor. H/n er helt sikkert en del af X er kendt som en effektiv kollega der arbejder
det kollegiale faellesskab, men bevaeger sig lidt i bedst pa egen hand. H/n er en natteravn og fore-
periferien hvilket giver mulighed for at se opgaver treekker kontoret nar det er tomt. H/n arbejder
fra skaeve, uventede vinkler. Den man kan ga til effektivt mod det feelles mal, men gruppearbejdet
for at fa friske gjne pa et projekt. er et ngdvendigt onde.



JF

Sladder (erstatter Mingler) Sladder (erstatter Traditionalist)
Brushane Brokhoved
For X er det den steerkestes ret der geelder, og h/n Intet er godt nok for X, alt er pravet for, og det
er altid i kamp med sine kolleger. Den kreative virkede ikke. H/n er rigid og meder alle tiltag med
proces er et spil, og det handler om at vinde. negativitet.

+ + +

Sladder (erstatter Arbejdsnarkoman) Sladder (erstatter Brobygger)
Kontrolfreak Fedtspiller
X er kun interesseret i at fremsta godt. H/n ser sig X har altid et alibi, men aldrig en rlig mening.
selv som omdrejningspunktet, og méalet er at fa Holder sig pa sikker afstand af sveere beslutnin-
de andre til at gore som h/n siger og ensker. Altid ger og er uinspirerende og kedelig hvis h/n bliver
bedrevidende. tvunget til at mene noget.

+ + +

Sladder (erstatter Outsider) Sladder (erstatter Ener)
Sabotr ENN
X er en rygstikker. H/n holder lav profil og frem- Noget er ikke som det giver sig ud for ved X. Det
star venlig, men vil sleske for en pa tomandshénd, er som om h/n har lettere ved at fa sine ideer
for sa at bagtale en over for de andre. En charme- igennem til cheferne. Hvad laver h/n efter lukke-
rende slange, altid klar at hugge. tid der ikke taler dagens lys?



+ + +

Karaktertraek Karaktertraek
Bonvivant Idealist
Lev livet, med alt hvad det har at tilbyde! Kaemp for det du tror pa!
+ Karaktertraek Karaktertraek
Pioner Eventyrer
Aldrig se sig over skulderen! Altid fremad mod Drevet af videbegaer og jagten pa det naeste
nye mal. adrenalinsus!

+ + +

Karaktertraek

Elegantier

Alt hvad du ger, ger du overlagt og med stil!



JF

Brist (erstatter Bonvivant) Brist (erstatter Idealist)
Fuisorig | Fremmedfrygt
Du har et misbrug af rusmidler — alkohol, mari- Du ser omverdenen som en fjendtlig magt der vil
juana, nervemedicin. Dit foretrukne narko skaber dig ondt og treenger ind pa dine enemaerker — rus-
sikker afstand til den virkelige verden. serne, det modsatte ken, de fremmede.

+ + +

Brist (erstatter Pioner) Brist (erstatter Eventyrer)
Fortrangning Afhaengighed
Du har baret rundt pa en hemmelighed der ader Du er athangig — det kan vaere af hasardspil,
af din sjeel — et overgreb i din barndom, homo- pornografi, fart & fare, medier. Du har brug for
seksualitet, en psykisk lidelse, et sort far i familien noget til at udfylde et tomrum i dig selv du ikke
der forfolger dig med darlig samvittighed. har vaeret i stand eller villig til at konfrontere.

Brist (erstatter Elegantier)

Du har en hemmende fobi, eller maske en
besaettelse — hojder, edderkopper, snavs. Der er
regler, og s er der de unaturlige ting der bryder
reglerne. Du kan til dels tiemme angsten ved at
indfere nye, strengere regler, men det giver flere
potentielle brud og mere frygt.



+ +

Erkendelse (erstatter Bonvivant/Misbrug) Erkendelse (erstatter Idealist/Fremmedfrygt)
Beruselse Bekraeftelse
I Skinnets verden er det nedvendige filter mod I Skinnets verden er der bekraeftelse af frygten for
omgivelserne indbygget og naturligt. Alle er en g, det fremmede. Skinnet er ikke din fjende, men
og en perfekt beruselse ligger over alting. garanten for de vaerdier du saetter pris pa. Det er
alle de andre der forseger at invadere det der er
dit.

+ +

Erkendelse (erstatter Pioner/Fortraengning) Erkendelse (erstatter Eventyrer/Afhaengighed)
Frihed Fuldbyrdelse
I Skinnets verden er du fri. Ikke til at veere dit eget I Skinnets verden bliver den konstante sult maet-
forfejlede selv, men til at vaere det pletfri ideal- tet. Bade som en konkret sonde direkte ind i dit
billede du dremmer om. Fortraeeningen er fuld- veesens arer, men ogsa bare som en fornemmelse
stendig og frisettende. af mening og maethed. Af farve og lys.

+ + +

Erkendelse (erstatter Elegantier/Fobi)

Retfeaerdighed

I Skinnets verden er universets love handhaevet
af'en guddommelig magt menneskene har mistet
siden Gud blev erkleret for ded. En hgjere orden
vil tage frygten fra dig og straffe alt det der gor dig
bange, og som er uforklarligt.



En altfortaerende plage

En rovgrisk insektplage forvandler gyldne afgre-
der til golde grave. En endeles kolonne af slagte-
kveeg drives i deden, slag for slag for slag slar dem
til jorden, og blodet bruser ud over landet. Geder
jorden. En vild og eksplosiv regnbue af planter
svulmer og breder sig, folder sig ud i stinkende
klynger, udleser skyer af sporer. Vokser indtil de
spreenger, udhules og krymper. Efterlader sig
radne bunker af ildelugtende slam omsvaermet af
fede spyfluer. Det gér op for dig at den maddike-
fyldte materie er dit eget dede legeme.

Verdens undergang

Du dremmer at verden gar under. En heer af
guddommelige budbringere, religiose forkyndere
og dommedagsprofeter taler for deve oren, og sa
er det med ét for sent. Fimbulvinteren fryser alt
liv til is. Det regner med ild fra himlen. Jorden
bryder i sender. Lyn slar ned som kiler af him-
melsk odelaggelse. Havet stiger, river alting med
sig og drukner verden. Tiden rinder ud for virke-
ligheden, og dens endeligt er pludselig og brutal.
Naturens kraefter vender sig mod det skabte som
en havngerrig and der endelig er sluppet fri efter
aoner i lenker. Hvor du end satter din fod, efter-

Morke dreamme

lader du dig ded og destruktion. Bebuderen er dig.

Uonsket kommunikation

Et livilenker

Du dremmer. Du ser et feengsel eller en lejr. Gra-
klaedte, duknakkede skikkelser traver formalslost
rundt mellem deres ligegyldige goremal. Fra hojtale-
re lyder en messen af meningslose ordrer, men alle
adlyder, og ingen stiller spergsmal. Du vender dig
om og ser at barakkerne straekker sig pa alle sider

af dig — og knejser mod himlen. Det er hgjhuse. Du
er tilbage pd Manhattan. Bag utallige vinduer, i en
endelgs strom i gader og boulevarder, driver menne-
skeheden forbi som tankelgse arbejdermyrer. Men
det giver mening: Slavernes kriblen tjener et hgjere
formal de ikke selv kan se — de er drevet af usynlige
signaler, feromoner og tvangstanker. Ogsa dig. Ja.
Du dukker nakken, trasker tungt ind i maengden og
+ slider dig ihjel for en usynlig herre.

Marke dreamme

JF

Morke dreamme Morke dremme

Et vindue til visioner

Du dremmer. Eller beveaeger dig ... gennem
stjernerne? Lys og farver omkring dig smelter
sammen, leber ud, opleses i nye sanseindtryk.
Tiden star stille, og universet drejer under dig —
vrider og bugter sig i psykadeliske menstre. Hele
dit synsfelt er et leerred. Abstrakte motiver og
famlende penselstrog reekker ud og taler til dig,
omarrangerer kemiske processer i din hjerne. Tid
og rum folder sig for dig og giver dig nye indsigter
i de sansel@se, fraktale hvirvler der er livets eneste
formal. Det er en let beslutning at rive dine gjne

ud.

JF

Morke dremme

Det fremmede

Du dremmer. Men perspektivet flytter sig stadig leen-
gere ud. Hvad der forst ligner en stjernetage formet
som et gje, viser sig at vaere en konkret og fysisk form

- uendelig i sin udstreekning og uhyrlig i sin fremto-
ning. Soludbrud er tentakler der keertegner rummets
dede morke, og gasserne er en ubegribelig intelligens.
Stjerner kredser om denne gale, kosmiske gud og
flgjter sfaerernes saelsomme sange. Visheden om dette
fremmede er overalt omkring dig, hver eneste dag: I
den fremmede hudfarve, hans haeslige sprog, hendes
seere skikke. De tilbeder alle den kaotiske form i hjer-
tet af kosmos — primitive aber der hylder kreefter de
ikke forstar. Men du, du barer fornuftens fakkel. Du
tender ild i de ovne der udrydder alt det, alle dem, der
ikke giver mening. Og kun de udvalgte er tilbage.

Maorke dremme

Du dremmer. Beveeger dig i natten gennem flimrende
snefog. Overalt omkring dig er der en knitrende statisk
summen, men du kan ikke fastholde melodi eller me-
ning i lydene. Signalet er kun stej, men du ved at der
er et budskab bag. Nu og da treenger noget der ligner
ord, igennem, men selv da er det pa et ukendt sprog,
brudstykker af kode, endelgse talsekvenser. Alligevel
fyldes du langsomt med en folelse af at der bag denne
uudgrundelige kommunikation er en plan. Den traen-
ger ind i din underbevidsthed og spiller direkte pa sy-
napserne. Overskriver de data der ligger der — minder,
billeder, bevidsthed. De hvirvlende snemasser blaser
til side, og endelig treenger lyset igennem. Som udefra
ser du en skikkelse bevaege sig som en sgvngaenger
mod kilden — ikke leengere dig, du er ét med stormen.

+

+

JF

JF
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Meorke dramme Morke dremme

En altfortaerende plage Et vindue til visioner

Meorke dreamme Morke dreamme

Marke dreamme Marke dremme

Et livilanker Uonsket kommunikation



+ + +

Mysteriet i Paradox Mysteriet i Paradox
Det er en ikke-farve! En negation!

Du udvikler mistro til de andre og al materien Du marker dig selv forsvinde. Skinnet er i alt i
omkring dig. Menneskekroppen er veemmelig! dalen, men ogsa i hele universet. I er bare insekter
Seerligt nar den er inficeret med u-liv ... men alle blandt kosmiske titaner — mindre endnu, bakteri-
kroppe er fyldt med mikrober og parasitter ... Og er, eller éncellede organismer i et umadeligt hav
hvad sker der i alle de andre kroppe? Bade dem der opleser mening og identitet. Vores definition
du folges med her, men ogsa dem du ikke kan se? af eksistens er meningsles — hvis vi ikke allerede
De er derude. Du kan se dem, hgre dem, lugte er dade, kan vi nar som helst veere det. Og do-
dem ... lige med det yderste af sanserne. den er ikke et definitivt endeligt: Den er en evig

ikke-vaeren, oplest, men selvbevidst i en ursuppe
af morke og ondskab. Dit livsmod sveekkes i takt
med at viljelosheden vokser. De der mareridt hvor
hele kroppen foles blytung og magtesles? Sadan.
Lammende angst.

+ + +

Mysteriet i Paradox Mysteriet i Paradox
Det er en fysisk kraft! Det er noget udenjordisk!
Du foler dig som en levende lynafleder. Alle de Alt &der for at vokse, og bag altet er et uhelligt
naturkreefter der er pa spil ved Paradox Lake, tru- skeer der vil forteere universet hvis det fik lov. Du
er med at rive virkeligheden i stykker. Tilfaeldets maerker en afsindig sult og ma bare have fode -
brutalitet: Lynet kan sla ned i dig nar som helst. mad, kadavere, insekter, egne fingre. Drikker ind-
Lev mens du kan — overgiv dig til instinkt, natur til du kaster tang og smafisk op. Kroppen rammes
og drifter — overlevelse for enhver pris. Det er af en basal drift til at formere sig, til at give livet
mennesket uden de kulturelt betingede haemnin- videre.

ger. Drab eller liv draebt, den starkes ret gaelder.

+ + +

Mysteriet i Paradox

Det forvansker adfard!

Du hgrer stemmer, og de taler pa sprog og i
tonefald der ikke er mulige med noget jordisk
stemmeband. Men alligevel forstar du det. For det
er ikke kun en stemme — det er en bevidsthed, en
vilje, og den er dig. Du bliver distanceret fra dig
selv, oplever dig selv i tredjeperson, vaegtles og pa
vej vaek. Du foler dig som en manipuleret dukke —
ligesom alt andet og alle andre i dalen.



+ + +

Cthulhu Dark Cthulhu Dark

" 900Q000 " @0Q000

1 2 3 4 6 1 2 3 4 6

Hvis dit Indsigt-tjek er hgjere end din nuvaerende Hvis dit Indsigt-tjek er hgjere end din nuvaerende

Indsigt, stiger den med én. Marker en cirkel. Indsigt, stiger den med én. Marker en cirkel.

Actiontjek Actiontjek

« En terning hvis det ligger inden for menneske- « En terning hvis det ligger inden for menneske-
lig forméen (Identitet) lig forméen (Identitet)

« En terning hvis det ligger inden for professionel « En terning hvis det ligger inden for professionel
ekspertise (Kompetence) ekspertise (Kompetence)

« En terning hvis du vil treekke pa din kreativitet « En terning hvis du vil treekke pa din kreativitet
(Inspiration) (denne terning ber have en genken- (Inspiration) (denne terning ber have en genken-
delig farve eller rulles separat) delig farve eller rulles separat)

Cthulhu Dark Cthulhu Dark

" @00Q000 " @00Q000

1 2 3 4 6 1 2 3 4 6

Hvis dit Indsigt-tjek er hgjere end din nuvaerende Hvis dit Indsigt-tjek er hgjere end din nuvaerende

Indsigt, stiger den med én. Marker en cirkel. Indsigt, stiger den med én. Marker en cirkel.

Actiontjek Actiontjek

« En terning hvis det ligger inden for menneske- « En terning hvis det ligger inden for menneske-
lig forméen (Identitet) lig forméen (Identitet)

« En terning hvis det ligger inden for professionel « En terning hvis det ligger inden for professionel
ekspertise (Kompetence) ekspertise (Kompetence)

« En terning hvis du vil treekke pa din kreativitet « En terning hvis du vil treekke pa din kreativitet
(Inspiration) (denne terning ber have en genken- (Inspiration) (denne terning ber have en genken-
delig farve eller rulles separat) delig farve eller rulles separat)

+ + +

Cthulhu Dark
Q@OOOOO
1 2 3 4 6

Hvis dit Indsigt-tjek er hgjere end din nuvaerende
Indsigt, stiger den med én. Marker en cirkel.

Actiontjek

« En terning hvis det ligger inden for menneske-
lig forméen (Identitet)

Indsigt

« En terning hvis det ligger inden for professionel
ekspertise (Kompetence)

« En terning hvis du vil treekke pa din kreativitet
(Inspiration) (denne terning ber have en genken-
delig farve eller rulles separat)
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Elhe New Hork Times

SUNDAY, SEFTEMBER 19, 1897

MURDER IN THE ADIRONDACKS.

A Deputy Sheriff of Schroon Lnﬁe Shot
by Game Law Violators.

WHITEHALL, N. Y. Sept. 18.—William
) Jackson, & Deputy Sheriff of Schroon Lake,
* | was killed last night near Paradox Lake
while trying to arrest three brothers named

Liajoie, charged with violating the game
laws. Jackson's body was also mutilated
with an axe.

After the murder the Lajole brothers went
to Paradox, and then plunged into the wil-
derness. TFifty armed men are in pursult.
Many of them are Adirondack guides and
dead sghots, and It 1s doubtful If the men can
escape. Should they not be captured before
daylight the force will be increased to one
hundred.
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29. marts, 1966
Mor, \?ar,

Lancle,cle, for'co\e,n i Tansonnl\ujf ||0Ur utle,n for Saijon. Dmfra ﬂaj Vi meA slicL (LeliLoFer,r,
mor) Jf i| \)ase,n {‘or LIH\ -[n;anjrr\tj BaHalion, Br& Re,jime,njf (Mecl\aniud). Raj Aim“e, ucl

[ ”\e, Busl\ (junjle,n). L’j Lav&e iLLe sovef ret meqet, men det var endnu varre for dem
der Lavcle, siddet derude i flere Aaje,. I drammer iELe, om lWor varmt % Trujhjjr l\e,r er - oﬂ
mere mudder end | l\ar Aerl\J’emme, Iije, nu. To mand var blevet drabt of en Pungi Shclﬁ
(def er en slajs l\je,mmdavejr bombe), 09 en Jrrulje. mistede \)ejje, ben. Tnden l\eliorjfe,re,n
Lunne e,val(ucre, l\am, var Vi Fluclsdiﬂ omrinje,Jf, oj J'e,j l\usl(e,r iLLc s me,je)f ancle,Jf e,no\ s,(uc\
9 erij. Tl sidet blew der shille, 0q i fk sikret en L2 Hl Evac (Lanéinﬂ Lone, H MiLoP-
er,rne,, mor, S Vi Lunne, uive, e,VaLue,mH, men da vi Llahule, ind i vores s|icl<, \,Iw vores
TOF (oVe,rse,rje,anJre,n) ramf i l\ovule)f af en snistJHe,. Bare, el e,nLe,H sLuJA Vi lm{e, cle,Jr
iLLc engang for larmen fra rofaren. En s,t\tj of Hocl " 6 la l\an ohille Fa J’orclen. Vi leHede
uden l\am, for clejr var &t stort inferno. Men Vi ﬁlﬁ |ijs«»|<l<em °j l\am den sarede med. Hele

zonen ‘GL e} sl(ucl N.Ilj Pe,err (aHsa, naFaIm) Oj He,v Faciﬁcem{ - clzjf La“er Vi Ae,Jr nar cle,

a“e, sammen er clmle,. ‘_Jscjr Trra cle,n \)Mncle,ncle junjle, Ae,Jr er uncle,rhjjr, men cle,Jf minclule,
mij ll(H om cle,Jf ﬂammencle, sLmr Trra en so'ne,cljanj over Aale,n Ae,rl\je,mme,. Anjvm\lj. De, maancl
var Sl\or{ . De, sLu“e, snarJr I\Je,m. De, var e,nfarne,. De,r er en cle,r sl(rije,r i Imjel\\lee,n - nol(

L\am utle,n \)e,n.

Har s*a&ij iLLe, sove} sa me,je,{.

Na, ville e,je,njrlij \mm sije, af je,j var Lomme,Jf jocH Trmm, men, Jrja Smicle,r det l\u &r\)i
PX (vores Pos”(onjfor). En Aaj 55 Vi, meisl(e,, Jrilkaje, i »H\e \Alorlcl«.
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