Tramlingar pa tag

ctt drama i tre alder till Call of Cthulbu fdr tre till sex spdare och en spclledare



Akt 1

Scen 1 : I dédsskuggans dal
Rollpersonerna 4r pa vig fran Prag till Wien. Aret 4r 1911. det 4r natten mellan den 22
och 23 december. Ute blaser det en isande vind och snon yr kring det tag med vilket
rollpersonerna firdas; men inuti de varma sovkupéerna hgger resendrerna stilla och sover.

Da plotsligt skakar det till Rollpersonerna vaknar ur sin slummer. Taget borjar kringa.
Det 4r som om marken under har bérjat ge vika. Luften fylls av det skrikande ljudet frin
metall som forvrids och danet av trd som bryts och knicks. Sedan bérjar allting att snurra,
virvla och kastas omkring, Hela tigsetet rasar ned genom tomheten. Med en fruktansvird
smill triffar den ater mark och f6rvandlas till en rykande hog av séndertrasade vagnar och
mdanniskolik

En vagn har dock delvis klarat sig. Likt et torn hojer den sig ur ruinhogen, stiende pa
hogkant, svagt svajande. Langst upp i denna vagn var*det rollpersonerna som befann sig,
De kan kravla sig ut och klittra ned, blaslagna och omtcknade, men vid liv och utan nagra
allvarligare skador.

Ser de sig omkring mdrker de att de befinner sig i en langsmal dal, med hoga
klippviggar som omsluter dem pa bada sidor. Det faller en tung blotsne och vinden blaser
kall. Mer dn nattkldder har de inte. Om de vill kan de stka igenom taget och hitta mer
rejdla klader, men det sker till priset av att se otaliga minniskokroppar, groteskt
deformerade av olyckan.

De som tittar mer noggrant uppét lagger marke till att det inte ser ut att finnas nagra
rester av brofdsten. Men snon gor att sikten ar dalig och det dr svart att siga nagot bestimt.
[nte heller nere i ravinen verkar det dock finnas nagra spdr efter en kollapsad bro.

Langre bort i dalen forefaller det som om det brinner nagot slags ljus. Men det syns
endast svagt och stundtals dr det nistan som om det [6rsvunnit Fast det verkar dnda som
om det inte bara ar ett tillfilligt sken utan att det verkligen finns nagot dar.

Att kldttra upplor bergsvdggarna dr omajligt, de dr bade hala och branta och kylan gor
att ens fingrar stelnar Men ocksd att vandra genom dalen ar mycket arbetsamt. Snén dr
tung och djup. Vinden blaser hart. Det dr svart att andas och sno piskas stindigt mot ens
ansikte. Vidare 4r det mycket morkt och rollpersonerna har inga fungerande lyktor med
sig, Det ljus som ibland fladdrar till i fjarran ar mycket svagt SL bor géra vandringen
plagsam, ocksa for spelarna, men inte sa mycket att de trottnar,

Scen 2 : I de blindas viirld

Just som rollpersonerna kinner att deras krafter haller pa att svika dem ser de narmare det
ljus mot vilket de stravat. Det dr en lykta som lyser pa utsidan av ett lagt hus vars tak ar helt
overtdckt av sno och vars storlek ar svdr att bedoma eftersom man inte ser mycket mer 4n
en framskottad ingang, en liten dorr med en lykta bredvid. Nagot fonster syns inte till

Knackar man pa blir man inslippt. [ stugan bor sju blinda bréder vid namn Horst,
Gunther, Heinrich, Joseph, Dietrich, Franz och Ludwig, De heter alla Klausner i efternamn
och 4r i aldrar mellan runt 60 (Horst) till drygt 20 (Ludwig). Lyktan ar for om de far
besokare fran den naraliggande byn Schlartfen. De tycker mycket om bestkare och stiller
gdrna till med langa korsforhor Etikett kan de inget om, men de kan laga en mycket god
och nirande rov- och rotsoppa. De vet inget om omvirlden, men kan mycket om sn&
och storm. De har sjdlva inte varit i Schlartfen, men de tror att man kan ta sig vidare
ddrifrdn till vart man nu vill ta sig, Sjilva trivs de bra med att sitta i sin stuga och ibland ga
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ut och leta rotter och ved till den gamla rostiga kaminen. Stugan de lever i 4r storre 4n
man forst kan tro, den har fyra rum och innehaller diverse brate broderna samlat pa sig
under dren. Allting dr oerhort smutsigt och nedsotat, det mesta ar till Eirgen nagot slags
brunt - allt frin de nedsotade gamla méblerna till brodernas gulbruna tinder Bréderna
Klausner sjdlva ar alla klidda i rockar sa lappade att det knappt finns nagot kvar av
ursprungsmaterialet och vidare har de alla stora, toviga skdgg, utom minstingen Ludwig,
Broderna ar hjalpsamma, men nagot pafrestande. De dr mycket nyfikna pa hur saker och
ting egentligen ser ut (de har alla varit blinda sedan fodslen) och tréttnar aldrig pa att fa
hara sadant De forseker att halla kvar rollpersonerna sa linge som majligt. De 4r
emellertid varken valdsamma eller ohederliga - om rollpersonerna frigar berittar de att
Schlarffen ligger en timmes vandring dérifran. Ett nadgot udda fenomen d4r att hur linge
rollpersonerna dn blir i denna dal dr det hela tiden morkt - kanske 4r det bara det svara
vddret som gor det sa.. :
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Scen 3 : Den [antastiske Orlovskij
Schlarffen 4r en liten by vid slutet av dalgangen. Den bestar av ett trettiotal hus grupperade
kring en gata. Det finns bara ett hus som har mer 4n en vaning, det 4r nagot som ser ut
som ett slags vardshus; utanfor det hanger namligen en skylt med ett stop 6l over vilket en
orn svivar (stillet heter namligen Stopet & Ornen). Det hors trallvanlig musik fran det
upplysta huset och pa utsidan av ingangen finns en affisch pa vilken det star att “Den
fantastiske Orlovskij* upptrdder med sin magiska forestillning Sa ar ocksa fallet pa insidan.
Hela byn dr samlad inuti och det dr proppfullt framf¢r den lilla scenen inne i vardshuset.
Mat och dryck gar dock 4nda att fa av den hjalpsamme, men hemlighetsfulle varden
Alfred.

Den fantastiske Orlovskij 4r en liten man i morka klader och med skarpa drag, sma
svarta ¢gon och kraftiga mustascher. Han 4r ensman pd scenen och utfor till en borjan
enkla trick som att leka med kort och dra kaniner ur hatten. Efterhand blir showen mer
avancerad. Orlovskij trollar bort dorrarna till rummet och fortsitter sedan med att trolla
bort en del manniskor och forvandla andra till stora blomsterbuketter respektive diverse
djur. Rummet tycks allteftersom dessutom bara bli strre och sterre. Det f8rvandlas till en
gigantisk teatersalong med [orgyllningar och kristallkronor. Orlovskij trollar fram flypande
valar och det regnar rosenblad av alla upptinkliga irger ¢ver publiken.

Till slut blir plotsligt allting morkt En ogenomtranglig tystnad ligger sig dver salongen.
En ensam spotlight lyser not Orlovskij. En rost som tycks komma frin ovan forklarar att
Den fantastiske Orlovskij nu skall forsoka sig pa sitt allra svaraste nummer - att trolla bort
hela varlden. Orlovskij uttalar nagra uraldriga ramsor och plestsligt berjar hela teatern att
dras mot den lampa som lyser mot honom. [ en enda stor virvel dras allt in i lampan; ljuset
fsrsvinner och rollpersonerna kinner hur de uppléses i intet.

Akt 11

Scen 1 : Resa tll morgonens dnde
Rollpersonerna vaknar av det mjuka vinterljuset som behagligt silar sig in genom de
fordragna gardinerna till deras sovkupéer. Det dr morgon. De kinner sig nagot trotta, men i
ovrigt dr de vid full vigoér - nagra blamirken eller liknande har de inte.
Utanfor fonstret breder en gnistrande vacker vinterslitt ut sig, sa vit att det nistan gor
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ont i dgonen att se pa den. Allting dr som sig bor; rollpersonerna kan ga och ta sin frukost
i restaurangvagnen. Notera dock att de [orutom ait ha delat kupéer med varandra
egentligen inte kinner varandra sedan tidigare. Har foljer en lugn stund under vilken de
kan bekanta sig och eventuellt tala om drommar de haft

Nar SL trottnat pa denna diskussion eller efter vad som 4r lamplig tid, borjar de ater
hinda saker. Forst tycks det bara som om taget haller pa att sakta in. Men sedan mirker
rollpersonerna att ocksa medpassagerarnas rorelser saktas ned. Till slut star allting utormn
rollpersonerna still. Sedan borjar tiget och passagerarna ater att rora sig, men baklinges.

Forutom rollpersonerna gar nu allting baklanges. Folk spottar upp saker pa tallrikarna
som de sedan formar till matritier osv. De gar baklinges, de talar baklinges. Och farten pa
detta bara ¢kar. Landskapet susar forbi. Solen borjar att ga ned, fast inte i vister utan i tster
Hastigheten bara ¢kar och ¢kar, taget skakar och rollpersonerna kastas runt som vantar
medan de ovriga resendrerna gar till sangs igen. Solen gar ned och allting blir helt morkt.

Scen 2 : Katedralen vid evighetens tre portar
Nir ljuset dlerkommer befinner sig tagel inuti en gigantisk gotisk katedral vars vilvda tak
tycks stricka sig kilometertals upp i luften och vars véggar 4r ofattbart langt fran varandra.
Rollpersonerna finner snart att de 4r ensamma pa taget, vilket har kort in i ett av
katedralens sidoskepp. Nagra rils syns dock inte tll. Ett litt mansken tycks lysa upp
katedralens innandome genom enorma fonster (alla beligna ca. 100 m upp) vars skiftande,
bsljande firger ibland tycks hidrstamma fran fonstrena sjilva, ibland fran det som finns
bortom dem. Det ar et miiktigt och fargsprakande ljusspel; fast om man tittar for lange pa
dessa fonster kinner man snart ett slags onamnbart illamaende som kryper under ens
hud, som far ens hjarna att vrida sig likt en mask i sitt hal.

Svaga ljus syns fran mitten av Katedralen, det ar som et slags lang, vindlande
procession. Ndarmar man sig mitten hor man snart ett svagt, pinglande ljud av tusentals
sma klockor som slar i en myllrande kor. Ljudet kommer av ett langt led av humanoida
gestalter som kladda i graa kappor och med hukande huvuden sakia vandrar genom
katedralen. De haller alla sina hander framfor sig, kniappta och hallandes svaga ljus med
darrande lagor. De visar inte nagra ansikien &ppet; men om man tittar nirmare finner man
att de alla har fullstindigt anonyma utseenden, de ar bleka, slita, harlésa och blinda.
Slacker man nagot av deras ljus faller de ihop som livlssa sickar och sjunker sakta genom
golvet

I ena dnden av katedralen finns den stora ingangsporten vilken bestar av ett brinnande
intensivt ljus, sa starkt att man inte kannirma sig det mer 4n fram till en tjugo meter ifran
det. Ur detta ljus kommer processionen. | andra dnden av katedralen finns en nedgang i
golvet En vindlande, uraldrig trappa (i nagorlunda minskliga proportioner, bara ca tjugo
meter bred) stricker sig nedat i morkret. Processionen foljer denna nedat Trappan ar
ungefir en halv kilometer lang och gar ned genom ett gigantiskt, morkt tomrum. Till slut
delar den upp sig i tre mindre trappor som alla leder till tre lysande portaler: en bla
(overst). en gul (i mitten) och en rod (nederst). Processionen fordelar sig jamnt pa dessa
portar Gestalterna gar in och fsrsvinner sedan. Gar rollpersonerna in i nagon av dessa
portaler kanner de hur de slits sbnder i tusentals sma bitar och virvlar omkring i blindo.
For nagra ogonblick kinner de fortfarande som om de har nagot slags kontakt med sina
bestandsdelar, men sedan svartnar allt



Akt

Scen 1 : Slutstationen
Rollpersonerna vaknar av det mjuka vinterljuset som behagligt silar sig in genom de
fordragna gardinerna till deras sovkupéer. Det 4r morgon. De kinner sig nagot trotta, men i
ovrigt dr de vid full vigor - nagra blamirken eller liknande har de inte.  *

‘Taget dr i fird med att stanna in. Rollpersonerna befinner sig nu pa en gigantisk
jarnvigsstation med hundratals spar och orakneliga tagset. Ett myller av manniskor gar
omkring pa perrongerna och i de stora vintsalarna. Anga och sot fyller luften och
oronskirande gnisslanden hors fran de stora loken. Alla manniskor pratar ett sprak som
rollpersonerna inte forstar, men som vagt later slaviskt. Vid stationens ena kant skjuter en
mork klippa upp. P4 denna klanger en mangd slottsbyggnader och hogst upp finns ett
gigantiskt svart torn med en knotig, och uraldrig lokkupol. -

Plotsligt hor rollpersonerna barnagrat fran perrongen, bara ett par meter darifran de
sjdlva star. Det dar en liten pojke som ropar ‘mamma®. Han ar klent bypgd och ljushylt. Han
ar mycket ridd och [orsiktig, men tyr sig till rollpersonerna om de 4r vanliga mot honom.
Han berittar dock ogdrna vem hans mamma ar (det 4r Shub-Niggurath). Den lille parveln
dr dock utmarkt pa att leda rollpersonerna i rundor pa stationen letandes efter den plats
dar han sist sdg sin mamma. '

Efter en tid kommer en man i livré fram till rollpersonerna och forklarar for dem att
greve Orlovskij garna skulle se dem som gaster pa kvallens bal och att denna skulle kunna
[orklara allting fsr dem. Det ar dock upp till rollpersonerna om de vill komma, forklarar
betjanten. De kan stanna pa stationen hur Linge de vill (frin denna station gar det inga tag,
de bara anlinder dit for att stanna). Sa lange rollpersonerna stannar pa stationen kommer
det dessutom att vara dag. Nagon sol syns inte [or att det dr sa disigt, men ljuset forblir av
samma styrka.

Fran stationen leder en smal vig upp till slottets miktiga portar Dessa ir dock alltid
oppna och det finns inga vakter; daremot tas man vil om hand av betjanter och
ansteflickor

Scen 2 : En bal pa slottet
Beger sig rollpersonerna till slottet kommer de att bli tvagade och [rsedda med nya,
eleganta klader (frackar tll herrar, balklanningar till damerna). Hogst upp dr det stor
balforestillning, Balsalen ar gigantisk (600 m tvirssver) och ryms inom den gigantiska
lokkupolen. Alla ar mycket statligt kladda och en stor orkester spelar sméktande valser. s
perfekta i sin harmoni att dven den mest odansante flyter fram likt en faril dver dansgolvet
Jattelika, men mycket smala och nagot asymmetriska fonster avslojar en stjdrnprydd
natthimmel utanfér tornet.

Balens centrum dr greve Orlovskij (misstinkt lik *den fantastiske Orlovskij?), kladd i
utsokta klader och med ett medaljbehingt brost; en guldbagad monokel pryder honom
ocksa. Det ar mojligt att ga fram il Orlovskij och tilltala honom; han avvisar dem da med
att sanningen skall uppenbaras for dem vid tolvslaget - detta siger han dock snarast helt i
forbifarten, alls inte med nagon illvillighet.

Det dr mycket gott om gaster, tusentals och ater tusentals. De talar manga olika sprak.
En del av dem talar tyska och kan beritta historier liknande rollpersonernas (tema med
variationer). De har alla de gemensamt att de dr personer som star nagot utanfor samhllet.
Nagra dar konstnarer, andra tillbakadragna akademiker, ytterligare nagra andra 4r vanliga
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yrkesarbetare som dnda haft drag av grubblare ¢ver sig. Rollpersonerna kan konversera, de
kan dansa. de kan gora mycket, men de kan inte ga darifran. Omarkligt har dorrarna
forsvunnit och ersatts med sten av samma sort som resten av viggarna.

Tiden pa denna plats flyter ndgot annorlunda, dvs SL bestimmer sjilv nir klockan besr

sla tolv.

Scen 3 : Dansa med Cthulhu
Till slut slar en klocka. Vid forsta slaget verkar den fjdrran, men sedan blir dess slag allt
hegre och tydligare. Den slar tolv gdnger, stindigt starkare slag. Mot slutet danar det sa att
hela slottet skakar. Murbruk borjar att falla fran taket, mobler trillar omkull etc.

Plotsligt slutar klockan att sl&; men tornet som rollpersonerna befinner sig i svajar
fortfarande nagot. Det finns en vag kinsla av rorelse over det hela. Tar man sig mot ett
fonster och tittar ut finner man att tornets kupol likt en blomsterknopp strivar upp genom
virldsrymden. Underdelen av tornet slingrar sig sonr en stjdlk nedat Hastigheten 4r
svindlande; planeter, stjdrnor och galaxer virvlar alla frbi pa bara nagra ¢gonblick
Fargerna fordndras ocksa. Den morka rymd vi kidnner [rbyts i ett svindlande kaleidoskop
av farger som dansar kring och om varandra till tonerna av en slingrande och orikneligt
polyfon musik

Tornet skakar till snnu en gang, denna gang till och med kraftigare dn forr Likt
blomsterblad viker tornviggarna ut sig och dppnar sig mot det universums centrum dar
den blinde guden Azathoth dansar sin vansinniga dans omgiven av otaliga tjanare, alla lika
forvridna och imbecilla som han sjilv; det dr en fullkomligt vansinning dans, meningslos
intill det absurda i sitt ¢verdadiga groteskeri, hela tiden till en ondmnbart oregelbunden
men dndd rytmisk musik Det dr en sinnesomvilvande syn.

Sa hiander nagot med rollpersonernas kroppar. de kinns lattare, men samtidigt blir de
ocksa storre; detsamma gdller de andra gasterna ocksa. De borjar att svava ut i rymden,
upp mot centrum. Allteftersom de ndrmar sig gudarna vixer de tills dess att de sjdlva 4r
som gudar. De sluter upp i gudarnas led, de dansar tillsammans med Shub-Niggurath,
Hastur, Tsathogghua och otaliga som dem. Nyarlathotep, store Cthulhu och andra bjuder
upp rollpersonerna, [5r dem ut i den vansinniga, virvlande dansen. Rollpersonerna forlorar
av hela detta handelsetorlopp 10t100 i Sanity. De blir fullstindigt galna och kastar sig
dreglande och lallande ut i den vilda dansen kring Azathoths tron, virvlande som lov i en
vansinnesstorm som stracker sig till universums slut och bortom det. '

SLUT

Anmiirkningar tll spelledaren
-Dela ut alla karaktarsbladen till spelarna; lat dem sedan sitta ihop sin egen grupp
rollpersoner. Oavsett hur de viljer kommer de inte att kinna varandra utdver de
artighetsfraser som utvixlats till fljd av att de sover i samma del av taget.
Karaktarsbeskrivningarna dr tamligen kortfattade. De dr bara avsedda att ge en bas for
spelarna. Meningen 4r inte att spelarna skall géra om sina karaktirer, men meningen ar att
de skall ha friheten att finjustera dem.

~Notera att bada de forsta akterna slutar med att morker sanker sig dver rollpersonerna
(for att de sedan skall vakna igen pa tiget). Det gor att dven om rollpersonerna avviker fran
den utstakade kursen kan man utnyttja dessa dvergangar mellan akterna till att fsra dem
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tillbaka till huvudleden. De morklaggande aktsluten behover inte intriffa pa det vis som
anges i scenariot - SL avgor sjdlv det sitt pa vilket man bast avslutar akterna. Tidpunkten
4r lampligen den da det inte lingre verkar som man kommer att £ nagot mer utav den

aktuella akten.

~Handlingen 4r extremt linjir, men den 4r bara en bas for scenariot. Att improvisera 4r
bade tillatet och rekommendabelt Det finns orikneliga sitt att lta dventyret spara ut
fullstandigt, men anda &t ritt hall. Det ar en dromvarld som rollpersonerna befinner sig i -
allt kan handa. Det ar fullt mojligt att spelarna blir sa frustrerade att de forsoker lata sina
karaktarer bryta sig ur scenariot. Forse i sa fall inte scenariot med absoluta, harda *vaggar®
utan var flexibel

-Nagon "podng’ med detta scenario finns inte. Det finns inget *s4 har skulle ni ha gjort
istallet.” som du som SL kan sdga till spelarna efterdt. Rollpersonerna ar dsmda pa
forhand, och om spelarna finner detta orittvist kan du alltid hanvisa till gamle Lovecraft
vars berdtielser egentligen for det mesta handlar om olika manniskors vigar till undergang
genom vansinne snarare dn om hur hagelbosseforsedda bibliofiler riddar virlden.
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