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DEL 1

L TILL SPELLEDAREN

Detta @ventyr utspelar sig i Frankrike pa 1700-talet, ndarmare
bestamt i och i ndrheten av Marseille. Fior att fa en
sammanfattning av tidens sérart, sa kan GM titta pa det
svarsutskick som spelarna har fatt.

N@r spelarna har bestamt sig for vilken PC de vill spela sa kan
Du dela ut karaktarspapperen; lat spelarna ta ca 5 min. pa sig
for att titta igenom PC'na.

Ett auplock av franska namn, att anvdndas vid behov:

Manliga Kvinnliga Efternamn
Roland Mireille Thévenet
Louis Clothilde Martin
Paul Gisele Véchambre
Bernard Aline Danton
Francois Martine Behat
Andreé Nicole Placaud
Pierre Dominique Lelouch
Albert Mariotte Bouchard
Arsene Suzanne Lemieun
Maurice Marielle Dumorieux

Sdrskilda Regler: 1. Temporary insanity racker endast 1D10

rundor.

2. For skjutvapen: Anvéand reglerna for
"Black Powder Weapons" i slutet av
dventyret.

3. Ignorera reglerna om "Insane insights”,
CON-slag vid HP-forlust, samt Idea-slag
for att konfirmera insanity.

4. Strunta i “Insane Insights”.



5. Féaktning: | varje omgang har man en
attack och en parering. Om man vill kan
man byta ut en av dessa mot en annan
aktivitet (t.ex. Sparka, Kasta mobel,
svinga i takkrona, o.dyl).

2. BAKGRUND:

Samtliga karaktarer var, pa ett eller annat sétt, med i den
franska armeén under det Pfalziska kriget* (1688 - 1697). Efter
slaget vid Steenkerke (i Holland) 1692, sa svor de dverlevande i
kompaniet en ed att alltid bista en kamrat i nod, samt att
aldrig avsiktligt skada en blodsbroder. 26 personer var med om
att svdra eden, men allteftersom krlget fortsatte, sa blev en
del didade, sarade, eller forflyttade fran kompaniet; nar knget
slutade var 7 st. doda. Eftersom alla som svor eden var ifran
trakten av. Marseille, sa beslutades det att man skulle samlas
uarJe ar pa viarshuset "Le Petit Chien" for att hogtidlighalla
arsdagen av slaget vid Steenkerke. Denna tradition har
uppratthalllts obruten, auen om 2 st. dog i pesten 1698 och 1
st. (en soldat) blev skjuten ar 1700 i hungerkravaller.

Darje ar samlar kompanichefen in pengar for ndasta ars
fest, och om det inte riacker skjuter han till det som behdvs. Ett
valkomst-och-minnestal skall hallas; ansvaret for detta flyttar
ett steg medsols runt bordet varje ar (i ar skall PC'n J.M.
Maseaux halla i det).

Vid en mindre skdarmytsling i Spanska Nederlanderna (nuv.
Belgien) nagra veckor efter Steenkerke, sa skot J.M.Maseaux
(JMM) sin blodsbroder Gerard Chapuis (6C) i ryggen av misstag.
PC n René Bonnet var da faltskdr, men lyckades ej riadda livet
pa 6C, som lamnades dar han fallit. GC var dock inte dod
(faltskaren var berusad), och av en slump (?) sa hade han blivit
sk juten pa en urgammal keltisk offerplats, helgad at "Den
Behornade Guden". Nar hans livsblod utgjots pa den
mosstiackta altarstenen bad han fortvivlat for sitt liv, och
forbannade sina blodsbroder som hade dvergivit honom. | detta
dgonblick lutade sig en morklagd man kladd i svart sig over
honom, och fragade leende: "Dill du leva ?". "Ja", svarade
Gerard, "till vilket pris som helst".

* Frankrike och Irland mot England, Holland, Spanien och
Savojen.



Mannen (som forstas var Nyarlathotep) gav GC
besviérjelserna "Gate" och "Contact Nyarlathotep”, samt forsag
honom med en svartkonstbok innan han tog hem GC till hans
hembg, Yssingeaux. Vdal hemma sa borjade GC - som nu hade
fatt uppleva den ljuvliga kédnslan av makt - genast att
experimentera med magi och alkemi. Skottsaret ville dock
aldrig ldka, och smartan var hemsk. Han letade ivrigt efter
kunskap, som skulle kunna hela hans sar. Diagledd av
svartkonstboken paborJade han ocksa konstruktionen av en
maskin som skulle kunna ge honom majlighet att kasta "Gate"
utan att offra POW, genom att forvranga rymdtiden. Hans
kunskap var dock for liten for detta projekt, men N. gav honom
information om att det fanns ett stalle dar han skulle kunna
hitta bada sakerna han letade efter.

Denna plats var den sista storre stad som byggdes av
serpent People. Staden (vars namn har gatt forlorat) anlades
under Pleistocen fir ca 2 miljoner ar sedan; till skydd mot ev.
fiender och nyfikna, sa byggdes den langt ned i underjorden
(nedanfiér den plats dér Neapel ligger idag). Staden tynade dock
Idngsamt bort, och de flesta invanarna degenererade till
ointilligenta, ddleliknande varelser. Den styrande eliten av
vetenskapsmdn och magiker forsikte skjuta upp undergangen
genom att dyrka Shub-N:ggurath och fick ocksa néstintill evigt
liv genom detta. Sé smaningom insdg de att det var lonlist;
staden och deras ras verkade vara domda tlll undergéang, och
det basta de kunde gora var att - liksom manga av deras likar -
placera sig i stasis och "sova“ bort armiljonerna tills tiden var
mogen for deras ras att an en gang styra jorden. Innan
magikerna gick in i stasis, sa frammanade de dock ett vdasen
som skulle vakta deras stad mot intrang.

GC tog sig till den glomda staden via en Gate och motte
dar stadens Daktare. Han lyckades undkomma oskadd, men
insag att han behdvde hjélp for att besegra odjuret. Genom att
begdra hjalp i edens namn, sa riaknade han med att bade kunna
nedkampa UVaktaren och hamnas pa/bli av med de blodsbroder
som hade "svikit" honom. 6 st. motte upp, resten var - pa ett
eller annat satt- oatkomliga. Under striden med Diaktaren dog 4
st. och 2 st. blev galna av upplevelsen; de tva sistnéamnda &r nu
kultister i GC's tjanst. De fyra som dog gar nu igen som spoken,
men deras upplevelser har gjort dem gailna.

For ca 2 manader sedan, sa upptéckte Alain Dupuis (en
blodsbroder) att sex edsvurna hade forsvunnit under mystiska
omstandigheter. Med hjalp av tre andra kamrater pusslade han
ihop en ungeférlig bild av vad som hade héant. De fyra vannerna
gav sig av till Yssingeaux for att radda sina blodsbrdder; 6C och



hans kumpaner var dock for starka, och 3 av de 4 tilltankta
raddarna fick satta livet till. Den fjarde "raddaren”, Emile
Thibault, overlevde, men blev galen; han ar nu byfﬁne i
Yssingeaus.

Genom en ritual dar deras kroppar fylides med Shub-
Nigguraths mjolk, sa kan de doda @nda tjéana GC efter doden
(ungefdar som zombies). Deras andar lever dock vidare i form av
spoken, men inte nog med det; de Jagas ocksa oavbrutet av de
fyra galna spokena, i en evig och plagsam héxdans.

sa Iange 6C kontrollerar blodsbridernas kroppar, sa har
han ocksa en empatisk link med deras spoken. Han vet darfor
vart de materialiserar sig nagonstans, och ungefér vad som
hé@nder dar. Nar spokena uppenbarar sig i Scen 1 (det brinnande
viardshuset), sa vet han att de saknade medlemmarna i
brodraskapet har samlats. GC beslutar sig for att eliminera
dessa; han vill inte riskera att PC'na och kompanichefen startar
annu en rdaddningsaktion.

3. SCEN 1 - ATERFORENING:

Spelet borJar med att PC'na ar samlade en trappa upp i
festlokalen pa "Le Petit Chien". Efter att ha vantat ett tag, sa
inser de att det inte kommer nagra fler tlll aterforenlngen

Ge spelarna handout 1. Lat dem fa nagra minuter pa sig
att "spela in sig" pa sina karaktéarer om de vill det. 0m den som
spelar prasten inte har forstatt det, sa ér det meningen att
haon skall hélla ett (kort) tal, som skall avslutas med en skal
till "absent friends".
| det 6gonblick som PC'na hojer sina glas i en skal, sa hiander
det; en kvast av eld, rok och forkolnat tra slar ut ifran
eldstaden. Ur den formar sig fyra vagt manskliga gestalter,
som ylande virvlar runt i rummet (- 1/106 SAN; den som blir
I l I ! tiskt ut tt fonster)
Inom nagra sekunder har gardiner, draperier, mobler och
dorren antants. Varelserna anfaller inte spelarna, och de kan
inte heller skadas av de vapen som spelarna kan tankas
anvdnda mot dem.

* 0m nagon PC indikerar (direkt eller indirekt) att haon
studerar varelserna, sa gor ett lyckat Spot Hidden att PC'n
kdanner igen nagon av de foljande (f.d.) blodsbroderna:

Marcel Glucou
Christophe Lambert
Albert Diot
Claude Dallée



Forsok att frammana bilden av att varelserna ar farliga,
dven om de inte ar det. Scen 1 skall inte heller ta séarskilt lang
tid; sikta pa 20 minuter. For att snabba pa spelet, sa bor du lata
bli att dela in tiden i stridsrundor; lat spelarna sdga vad de vill
gora, och berdkna ungefdar nar det ar klart.

Oavsett vad PC'na gor sa antands huset. Om de tar for
lang tid pa sig att ta sig ut, eller verkar obeslutsamma, sa kan
du anvédnda reglerna for drunkning for att simulera effekterna
av den rok de andas in. 0m de tar sig ut via dorren (gar inat,
har STR 15 och 20 HP), sa tar de -1 HP i brannskador. O0m de
hoppar ut genom fonstren tar de 0 eller -1D2 HP, beroende pé
om de klarar en Jump eller inte (det @r ca 2,5 m. till gatan).

Ndr PC'na star pa gatan, sa ser de en syn: 0mgivna av de
flammor som tacker det overtdanda huset ser de tre otydliga,
halvt genomskinliga gestalter, vilka stridcker ut armarna mot
PC'na som i en bon om hjalp.

* Lat spelarna sla Jdea for att kanna igen nagon av dessa
(f.d.) blodsbrader:

Alain Dupuis
Richard Serra
Raoul Moulaison

| ndsta ogonblick anfalls de tre gestalterna (=spoken) av
de fyra tjutande varelser som antande huset, vilkas
kloliknande hander sliter i deras genomskinliga kroppar. Synen
avslutas av att de tre spokena i synen under smartfylida skrik
flyr upp i skyn; deras attackerare foljer efter, likt fyra
kometer mot den stjarnbestrodda himlen. Ingen annan @n PC'na
ser eller hor nagot av detta.

Under tiden som PC'na tar sig ut, sa mirker gasterna att
det brinner, och vardshuset utrymms snabbt. Trots tappra
forsok att slidcka elden, sa brinner huset ned till grunden;
branden avslutas med att skorstenen faller ihop med ett brak
(en stor del av den hamnar i floden). Klockan ér da ca 22, och
det &r for sent att ga pa visit hos nagon (om PC'na @énda vill det,
sa blir de avvisade dverallt).

Kom ihdg att det inte finns ndgot kvar av vdrdshuset. 0m
spelarna envisas med att vilja undersioka skorstenen,
vdrdshusvérden, etc., sa antyd att det ar sloseri med tid.



4. SCEN 2 - UNDERSOKNING:

Dagen efter branden @r det meningen att PC'na skall forsdka ta
reda pﬁ vad som har hdant deras forsvunna blodsbrioder. Detta
gors lampligast genom en visit hos respektive familj.
Tillsammans vet spelarna adressen till samtliga kamrater som
har forsvunnit sedan i fjol.

Ge spelarna handout 2

Hér nedan foljer en lista pa de saknade, vilken
information de efterlevande har, samt vad som kravs for att fa
tiligang till informationen.

Nér PC'na knackar dorr, sa ér det lampligt att snabba pa
spelet genom att Du endast rollspelar de efterlevande till de
blodsbroder som har information av vikt; dvs. de vars namn ar
understrukna pé nedanstdende lista. Vad géller de andra sa kan
Du bara sla mot den Skill spelarna anvédnder, och informera dem
om resultatet.

Forkortningar: CR = Credit Rating, SH = Spot Hidden, Or =
Oratory, De = Debate, FT = Fast Talk, RF = Read French, Ps =
Psychology. JMM, MYD, HRe, RBo och PAM ir PC'nas initialer.

Nér PC'na knackar dorr, sa kan Du rékna med att resan till
varje lokalitet tar en timme, samt att besdket tar en timme.

1. Etienne Legoff (f.d. korpral, nu kultlst) - "Ainka": Han
forsvann for ca 1/2 ar sedan. Auto.

2. Emile Thibault (f.d. fénrik, nu byfane) - Déardinna: Han
forsvann for tvé manader sedan pa vad
han kallade "ett viktigt @rende”. Hans
saker @r salda, jag vet inte till vem, och
rummet uthyrt. Ni far inte komma in. CR, FT
-20; PAM auto.

3. Claude Dallée (f.d skraddare, nu galet spike) - Anka: Han
forsvann for ungefér 6 manader sedan,
jag vet ejvart. Or +10, CR +10; PAM - 20.

. Raoul Moulaison (f.d sergeant, nu zombie och spoke) -
finka: Han forsvann med nagra vanner for
tva manader sedan. Auto.

Ja, Ni far titta i hans saker.0r, De -15;
JMM +15, HRe +20.
PC'na hittar dagbok pa skrlubord SH +20.
1. Var pa resa for 1/2 ar sedan. RF.
2. Fick besok av 2, 8 och 10. De ville
diskutera nagot om blodsbrioderna.RF.
3. Forsokte forgaves na PC'n HRe.RF.
4. "Alain misstanker elakt spel ang.
forsvinnandena".RF.



5. "Sa (oldsligt) lever alltsa. Ett brott
har blivit beganget. Ikvill reser vi.till
Yssingeaux - ma Gud vara vara sjalar
nadiga".RF.

5. Marcel Glucou (f.d hamnarbetare, nu galet spioke) - finka:
Forsvann for 6 man. sedan, efter att ha
fatt detta meddelande: "Kom till Le Petit
Chien pa fredag vid midnatt. Eden kallar!".
CR -20; MYD +30, PAM -30, JMM --135.

6. Christophe Lambert (f.d I6jtnant, nu galet spike) - "Fru":

Han reste bort for ett halvar sedan, sa
han kommer nog hem snart. Auto.

1. Patrick Meyer (f.d soldat, nu kultist) - se Scen 3,
8. Alain Dupuis (f.d kapten, nu zombie och spioke) - Syster:
"N&@r han var svart sjuk for 1/2 ar sedan kom

ett bud till honom. Senare sade han sorgset
att han svikit sin plikt p.g.a sjukdomen. For
ca 2,5 man. sedan birjade han vara ute
mycket, och han bjod ocksa ofta hem 2, 4
och 10. Nagot senare tog han farval av sin
lille son, strax innan han reste bort". Or; alla
utom PAM -20.
Sonen (5 ar): "Far reste till Ysga for att
tant Meyer sagt det". Lek.
9. Albert Diot (f.d sergeant, nu galet spoke) - Dotter: Han
forsvann for ett halvar sedan. Or,De; MYD +30.
10.Richard Serra (f.d soldat, nu zombie och spoke) - "Fru":
Han var hemma igar kvéll, men gick ut
genom vaggen. Han sade inget. Ps; RBo +20.

11.6uy Aristide de Savoie (f.d kompanichef, nu regementes-
chef) - se Scen 5.

Yssingeauxr (utt. “yssing-ga"): Det finns, i princip, tva
sitt att ta reda pa vad Yssingeaux ér och vart det ligger:

1. Genom att titta pa kartor dver Frankrike
(finns i bokhandlar och hos
kompanichefen), sa syns det att ¥ &@r en
liten by ca 1 dags ritt at nordost. Nagon
annan information om byn finns inte.

2. Rundfragning pa stan: Ett lyckat Luck-
roll/PC varje halv dag ger samma info
som ovan. innu ett lyckat Luck gor att
PC'na far reda pa ett rykte om byn (se
Scen 6 eller hitta pa ett eget).




SCEN 3 - HOS PATRICK MEYER:

Huset &r ett ganska fallfardigt hyreshus i tva vaningar.
Patricks hem Iég pa bottenplanet; svarta gardiner @r dragna for
alla fonster. Om PC'na knackar pé, sa oppnas dorren pé glant av
en kutryggig gammal gumma (Patricks mor, Esther). Hon svarar
svavande pé deras frégor, och gor sitt basta for att verka
“mystisk". Esther ar vdlkand i grannskapet; hon kallas
omvidxlande for "trollpackan”, "kloka Esther"”, eller " judinnan".
Hon erbjuder sig att spa PC'na i hinderna; om de gar med pa
det, sa skall varje spelare fa sin spadom avskilt fran de andra.
Esther vill ha ett mynt for varje mening i spadomen.
Jean-Marles spadom: "Du har en lang...mycket lang livslinje.

Du kommer att komma nara Din Gud.
Blod av Ditt blod skall se Dig i Ditt
blod".

Philippes spédom: “Du kommer att bli en stor man. Du
har en véldigt l1ang och kraftig
livslinje. Pa din alders host kommer
Du att ge mat at manga hungriga".

Marles spddom: "Du kommer att foda manga barn.
N@r Du blir aldre kommer Du att vara
dlskad av manga. Din livslinje ar
ovanligt lang".

Henris spadom: "Du kommer att fa manga @ttlingar.
Du kommer att vara stamfader till
manga fruktade kampar. Nagon Dig
narstdende skall foda Dina barn".

Renés spadom: “Underjordens makter kommer att
styra Ditt liv. Du kommer att do
ensam, forhanad och bitter i ett
frammande land. Efter Din dod
kommer Du att plagas svart av
hetta".

Forutsatt att PC'na har namnt nagot om sina férsvunna
kamrater, sa erbjuder Esther dem att komma tillbaka senare
for en midnattsseans. En sadan, tror hon, kommer att ge dem
den information de behover. Vad galler Patrick, sa har hon inte
sett till honom pa ungefar ett halvar. Esther ér dock sidker pa
att han inte &r dod (det skulle hon ha "ké@nt"). Hon kommer ihag
att hon holl en seans for nagra av "Patricks vanner" for ca tva



man. sedan, men eftersom hon é@r i trans nar andarna talar
genom henne, sa vet hon inte vad blodsbriderna fick for
information.

Tips: Nér du spelar Esther, sa tala om Dig sjélv som
"gamla Esther"”, skrocka underligt ibland, och bete Dig allméant
som en riktig haxa.

SCEN 4 - SEANSEN:

Ndar spelarna anlander, sa ar allt iordningstalit (runt bord,
rokelse, svarta ljus, etc.). Esthers hus ar fullt med exotiska
foremal och ockult parafernalia; tank Dig vad en flitig sjoman
kan fa ihop under en livstid av jordenruntresor. Esther har
ocksa en kolsvart katt som verkar obehagligt intelligent.

Var noga med att beskriva katten! Ge spelarna handout 3.
0m Du kénner for det, sa kan Du be spelarna beskriva rummet.

Efter en del inledande fraser sager Esther at alla PC's att
fatta varandras hander. Hon varnar dem ocksa for att bryta
cirkeln under seansen; i sadana fall svarar hon inte for
foljderna.

Lat spelarna fatta varandras hdnder; sa ldinge de haller
fast sa kan inte deras PC géra annat én att prata.

Efter att ha ropat pa andarna en stund sa faller hon i
trans, och en halvt genomskinlig, méansklig gestalt formar sig
ur intet i luften ovanfor seansbordet (-1/1D4 SAN). Genom
Esthers mun fragar den vad PC'na vill (de kdanner igen gestalten
som Raoul Moulaison). Anden svarar pﬁ alla frégor, men detta
ér den enda relevanta information spelarna far ut:

1. Raoul, Alain, Richard och Emile red till Yssingeaux for
att "bekampa ondskan som ville forgora brodraskapet”.
2. Anden undrar vart Emile har tagit vagen.

3. Etienne Legoff dodade Raoul med ett svardshugg.

4. Marcel, Christophe, Albert och Claude &r galna (e var),
och vill doda Raoul, Richard och Emile; "De jagar oss for
evigt".

Om PC'na fragar om vem som lag bakom forsvinnandena
(eller nar Du tycker att det ar lampligt), sa borjar Esther séga
nagot. | samma dgonblick tar tva armar form i luften bakom
henne. En hand bryter upp Esthers kidkar, varefter den andra
handen sliter ut hennes tunga; samtidigt hors en kall rost vasa:
"“TYST!" (-1/1D3 SAN).

Om spelarna redan har slagits med "zombierna" i Scen 5
sa hdnder inget mer; i annat fall kan du fortsédtta med Scen 4.



Fran morkret bakom Esthers doende kropp slanger sig tre
maskerade man in i rummet och anfaller HRe, PAM och JMM
med dragna varjor.

Om nagon studerar platsen de dok upp ifran, sa gor ett
lyckat Spot Hidden att PC'n skymtar en manskllg gestalt mot en
bakgrund av en stor, rektanguléar sten. Max tva st. PC's kan
hinna hoppa lgenom Gaten innan den stéangs; dessa far da gora
en egen variant pa slutstriden (ga till Scen 9).

De maskerade mannen a@r de kroppar som en gang
tillhorde Raoul, Alain och Richard. De har Faktning 40%, DEX 7
och 10 HP. O0m négon ligger oridrlig sa anfaller de nagon annan
istdllet, och de blir inaktiverade om ingen styr dem (t.ex.
genom att Gaten sténgs). De slass tills de stupar, eller tills
PC na flyr. De bloder en mjolkaktig vdtska. Att demaskera
nagon av dem kostar PC'na 1/1D3 SAN.

0m PC'na studerad "zombiernas" kroppar, sa ger en
lyckad First Rid vid handen att de dog for ungefar 2 manader
sedan. Ett missat slag ger att de varit doda "léngre @n en
manad" om det gors av RBo.

SCEN 5 - HOS KOMPANICHEFEN:

Guy Aristide de Savoie (GAS) bor i ett statligt
tvavaningshus i de finare kvarteren i Marseille. | samma hus
bor @ven hans betjéant och hans hushallerska. O0m spelarna inte
har besokt honom innan kl. 22 den andra kvillen, sa kommer
han att bli dodad av zombierna da.

Ge spelarna handout 4.

Pa dagen: Dorren oppnas av en betjant som forklarar att GAS
ar sjuk och inte far storas just nu. Om PC'na ber att fa hilsa
fran blodsbroderna, sa sliapps de dock genast in.

*Med ett lyckat Fast Talk kan de snacka sig forbi den
gaggige betjanten, oavsett tid pa dygnet.

Efter kl. 19: Spelarna slapps in enligt ovan; Credit Rating eller
Oratory (+20) kan anvédndas istéllet for Fast Talk

PC'na visas sedan upp till GAS's sovrum pa andra uamngen
som fylls av en kvéljande stank, och dér alla gardiner ar
fordragna. GAS sitter i sangen ikldadd nattskjorta och med ett
dok som doljer ansiktet.

Han lider av syfilis i ett langt framskndet stadium, och
han vill inte att hans kamrater skall fa se hur han ser ut. GAS
skédms for sin sjukdom, och véagrar att lala om varfor han har
ett dok fér ansiktet. Han svarar érligt pa alla relevanta fragor
(men med en raspigt vasande rast). Han tillater inte att RBo
undersdker honom.



GAS berattar: "For 2 manader sedan kom Emile, Alain,
Richard och Raoul hem till mig. De fragade om jag hade fatt
nagot meddelande ang. eden for ett halvar sedan, pa vilket jag
svarade nekande. Darefter ville de att jag skulle folja med dem
pa ett uppdrag for att forsvara eden. Tyvérr var jag for sjuk
for att kunna folja med. De sade at mig att vara forsiktig, och
gav sig sedan ivédg till hast. Raoul namnde ocksa att han hade
lamnat information hemma till de kvarvarande blodsbroderna

O0m PC'na redan har slagits med "zomblerna "“jScen 4 sa
hédnder inget mer av vikt; annars kan Du ga vidare i Scen 5.

Plotsligt kastar sig tre maskerade man rakt ut ifran
vdaggen vid baronens séng, rakt mot karaktérerna. Dessa hinner
natt och jamt fa upp sina varjor inan de blir anfallna. Striden
gar i stort sett till pa samma sétt som i Scen 4, forutom att
rummet inte ar lika fullproppat med unerliga foremal; istéllet
finns héar t.ex. takkronor att svinga i, draperier att hugga ned
och en stor sédng att hoppa i...

5. SCEN 6 - BYN YSSINGEAUX:

Ndr spelarna - via droska eller hast - kommer fram till ¥, sa ser
de en folksamling vid en mindre damm. De flesta ror sig oroligt
vid strandkanten, men en kvinna forsoker vada ut; endast det
faktum att en man haller fast henne tvingar henne kvar.Ldngre
ut i dammen ser PC'na hur en liten flicka fortuvivlat plaskar i
panik.

Meningen ér att nagon PC skall rforsoka radda flickan;
detta kommer ocksd att gira invanarna vénligt instéllda till
dem. Ge spelarna handout 5.

Om en PC har Swim > 25 %, sa tar haon sig ut till flickan
utan att behova sla for det; det kridvs dock ett slag mot Swim
for att dyka ned och hamta upp flickan. O0m flickan fiskas upp
ar hon dock redan dod. Modern ar fortvivlad, men alla andra
(dven fadern) verkar ta det med fattning. PC'na kan hdora hur
det muttras om att "sjon ar hemsokt", o.dyl.

Trots att ¥ @r en liten by, sa finns har ett vardshus med
tre lediga rum (pa dvervaningen). Om flickan drogs upp, sa
kommer fordldrarna till JMM i solnedgangen for att be honom
att ge deras dotter den sista smirjelsen (forutsatt att han ar
ikladd prastklader). Fadern vill att aven RBo skall titta pa
kroppen (om han vet att RBo d@r en likare). 0Om RBo undersoker
liket, s& ipptacker han blanader pa flickans hals som indikerar
att hon blev strypt, och alltsa inte drunknade.



Byn: Invanarna i byn &r riddda for allt underligt som hander
har; de skulle géarna flytta harifran, men det finns ingenstans
att ta vagen. Ingen tors vara utomhus nattetld oavsett vad de
hotas med. Allt underllgt skylls pa "Haxan pa Svarta Berget",
men det finns inte nagon som tirs gora nagot at henne. Folket
ar ocksa vildigt misstanksamma mot framlingar.

Foljande saker kan PC'na frivilligt fa reda pa av folket i byn om
de forsokte riddda flickan. 0m de inte fordkte ridda henne, sa
far de bara den information som markeras med "*".

Fakta: 1.For 2 man. sedan kom fyra mén till byn. De sov
over en natt, och gav sig ivag pa morgonen. Deras
hastar aterfanns dagen darpa (byns rikaste bonde
har hand om dem)

2. En morgon var bade prasten och prastgarden
borta; kvar ar bara ett hal i marken.

3. *Darje natt sa syns det ett flimrande blagront ljus
pa Svarta Berget (SB). Det sdgs vara helvetets
eldar som brinner i Htmans hus.

4. Harans hus ligger pa Svarta Berget, ungefar 10
timmars gangtid fran byn (*om PC'na fragar). Med
hdast tar det ungeféar halva tiden.

Rykten: 1. Underliga saker har hant i byn (forsvinnanden,
dodsfall, konstiga syner och ljud); detta har méarkts
speciellt tydligt det senaste kvartalet.

. *Det ar valdigt farligt att vara ute i byn pa natten.

. *"Den Svarta Vagnen" har synts till igen. Enligt
legenden kan den fora en vart man vill, men till ett
pris... (som ingen vet). Den kommer om man ropar
pa den tre ganger.

4. En morgon var bade prasten och prastgarden borta;
nu haller dJauIarna mote i klocktornet varje natt.
Om PC'na gar dit pa natten, sa mots de av 7 st.
Nightgaunts (se regelboken). Dessa forsoker fanga
karaktédrerna for att flyga upp till Héxans hus med
dem.

5. Det har alltid bott en hidxa pa Svarta Berget.

6. Det bor "sjotroll" i dammen dér flickan drunknade.

NN

Natt I byn: 1. En PC vaknar av ett underligt |jud. Om haon
tittar ut, sé kommer ljudet uppifran. (En lyckad
Listen tolkar det som vingslag).
2. 0m nagon PC ar ute pa natten, eller tittar ut, sa
ser haon (Spot Hidden) en mansklig skepnad.
Detta dar deras blodsbroder Emile Thibault, som
nu @r galen. Han strovar omkring i byn och lever



pé avskrap och mat avor av generosa personer
(han ar kand som "fanen" i byn). Det gar inte
att tala med honom, men varje natt gar han upp
till Haxans hus pé Svarta berget. Eftersom han
ar galen, sa kan han ga i skogen utan att
komma ur kurs; PC'na behdver bara fdlja honom
pa max 3 m. avstand, sa kommer de fram till
huset (se Scen 7).

3. Darje natt sa syns det ett flimrande blagront
Ijus pa Svarta Berget (SB). Det ségs vara
helvetets eldar som brinner i Haxans hus.

SCEN 7 - SKOGEN VID SVARTA BERGET:

En smal stig (for smal for en vagn) loper genom en
lummig skog fran ¥ till $B. | borJan ar marken plan, men efter
ca en kvarts ritt (1/2 timme vid gang) borjar marken slutta
svagt uppfor. Ca 2 timmar senare borjar ev. hastar att
upptrada nervost, och efter ytterligare 1/2 timme maste PC'na
sla mot Ride varje minut for att halla fast dem. De hdastar som
sliter sig springer tillbaka till byn.

Om PC'na fortsatter, sa marker de (Spot Hidden var 10:e
minut) att solen gar ovanligt snabbt dver hlmlen och att det
kommer att skymma snart. Om PC'na stannar, sa ror sig solen i
normal takt over himlavalvet; solen gar dock inte baklanges om
PC'na backar.

Nidr de kommer fram ur den tdatare delen av skogen och
star vid foten av Suarta Berget (som mera liknar en kulle, kladd
av en glesare skog), sa har de ungefar 1 tlmme pa sig innan det
ar helt morkt Léangre upp kan de se taket pa ett hus; om PC'na
fragar, sa ger ett lyckat Idea att de kommer att vara framme
om en halvtimme (ett misslyckat slag ger att de ar framme
"snart").

P.g.a. terrangen sa forsvinner huset ur sikte med Jamna
mellanrum; varje gang det kommer inom synhall igen, sa har
det dock “flyttat" pa sig fran dér det borde ligga. Hur &n
spelarna forsoker, sa kan de inte komma néarmare huset.

Om PC'na stéaller sig pa rad for att gé’ "omlott" varandra,
eller om né’gon kldattrar upp i ett trad for att ge de andra
riktningsanvisningar: Se punkt 1 i "Skagen " nedan.

snart inser PC'na att de ocksa har gatt vilse; de kommer
inte ens ned fran berget. trots att det bara borde vara att ga
nedat. Vid det laget ar det ocksa markt.



Skogen : Foljande héandelser intraffar om spelarna ror sig i
skogen, med eller utan “byfanen” Emile:

1. Traden bo jer sig Iangsamt efter PC'na (S_D_QJ_liLd_tlg_)
om de stannar upp nagon langre tid, sa anfalls de av
tradens grenar. Det ér valdigt latt att ducka undan
dessa Iangsamma attacker, men tyvarr sa tappar
man da ocksa dgonkontakt med vad man &n
studerade (se kurslu text ovan). 0Om man &r pa vig
upp i ett trad, sa anfalls man ca 2 m. upp; man kan
klattra ned obehindrat. 0Om nagon dnda vill klattra
upp, s& maste den PC'n klara ett Climb varje tur (for
att komma en meter upp), och ett Dodge (for att inte
bli nersldangd).

2. PC'na kommer fram till en liten glanta dit traden inte
nar. Plotsligt brakar det till i skogen pa andra sidan,
och PC'na ser hur nagot ror sig i buskarna. | nidsta
ogonblick vacklar en gestalt fram mot dem (om de
lyser pa den, sa ser de att det ar en man). Mannen
raglar fram mot dem med héanderna tryckta mot
brostet, samtidigt som han ropar nagot till dem (tva
lyckade Speak English ger "Hjdlp mig, jag ar
skadad!", respektive "Dilka ar Ni?". Nar/om han
kommer fram till PC'na, sa faller han ihop framfor
dem; de ser nu att det ryker om honom. Om PC'na
undersoker honom, sa ser de att han har underliga
klader av extremt hog kvalitet, samt att han ar
brannskadad.

Denne man ér i sjdlva verket en officer vid
USA's flotta. Han har nyss varit med om ett
experiment (ar 1952) som resulterade i att han
kastades bakat genom tiden. Forutom sina kldder, sa
har han ocksa: 1.Ett digitalur

2.6Gradbeteckningar

3.En planbok med korkort,
dollarsedlar o.dyl

4.En .45 Automatic i ett
laderholster (1D10+2 i skada, 6
skott i magasinet)

4.En dokumentportfolj,
innehallande dokument om "The
Philadelphia Experiment”, samt
5.En minirdknare och

6.En kladdig chokladkaka



Nér Du beskriver mannen fér spelarna, sa gor
det som om de ocksa &r fran 1700-talet. Istéllet for
att séga : "Han har ett digitalur pa armen", sa kan
Du t.ex. sdga: "Pa vénster handled har han ett
silverfidrgat metallband; pa det sitter en f rkantlg
glasbit med konstiga tecken och slffror pamalade".

O0m de undersoker honom, sa ser de att han
visar svaga sttecken en lyckad First Aid gor att
han lever i lika manga rundor som 10- talstarmngen i
slaget visade. Han kan sé@ga en sats (pa engelska)
varje runda, sedan dor han. For att forsta hur
pistolen fungerar, sa maste resp PC lyckas med ett
M_e_c_h_a_m_c_n]_ﬂ_e_p_m[_(de forstar automatiskt att det ar
nagon typ av skjutvapen).

. Den Svarta Uagnen dyker upp néar PC'na ropar pa
den; om de drar pa det alltfor lange, eller om de inte
har fatt ndgon information om den i byn, sa lat den
dyka upp énda.

Det borjar med att PC'na hor ett knarrande |jud
fran alla hall samtidigt, som gradvis dkar i styrka.
Plotsligt dyker en tackt vagn upp bland traden och
rullar fram till PC'na; |judet kommer nu bara fran ett
hall, men det klapprar som om den rullar pa
gatstenar. Den lamnar Inga spar.

O0m PC'na har delat pa gruppen, sa kommer det
fram en vagn till varje PC.

Den Svarta UDagnen dras av en svart hast, och
dess fonster ar fordragna med svarta gardiner. Pa
kuskbocken sitter det en man, ikladd svarta klader,
svart mantel och hog hatt. Hans ansikte ari skugga
@ven om man lyser pa det, och i ena handen haller
han en lang piska.

Nér vagnen har statt stilla ett tag fragar
kusken den narmsta PC'n vart haon vill 8ka. Fragan
"Dart da ?" far till svar "Dit Ni helst vill komma". 0m
ndgon beslutar sig for att aka med, sa striacker
kusken fram en handskbekladd hand och sager
"Betalning, tack !". Ndar PC'n lagger mynt i hans
hand, sa rispar kusken samtidigt upp ett av PC'ns
fingrar sa att det bloder. Darefter svdanger dirren
till vagnen upp; det d@r tomt darinne.



Detta dr det enda kusken sédger. Han fragar
"Vart vill Ni aka" tre ganger; om PC'n da inte anger
att haon vill ka med, sa vinder sig kusken till ndsta
PC med fragan; den forsta PC'n maste da vénta pa
néasta vagn. 0m nagon PC vill undvika att bli rispad
(genom att t.ex. kasta myntet), sa ignoreras detta,
och kusken krédver aterigen betalning (sammanlagt
max 3 ggr.) tills han har kommit at att rispa PC'n; de
som inte betalat efter tre uppmaningar far vinta pa
nésta vagn. De spelare vars PC's inte har ékt med
avlidgsnar sig fran rummet tsv.

Nar PC'n tagit plats i vagnen gar dorren igen
och vagnen skakar igang. Nu mirker PC'n att inga av
kamraterna ar med; istallet sitter det en figuri
mﬁrkgré kappa och sloja for ansiktet snett emot
PC'n. Figuren svarar pa fragor, men startar ingen
egen konversation. Om PC'n tittar ut genom
gardinerna, sa ser haon ut dver vad som verkar vara
en odndlig slatt, helt dold i (kndhdg ?) dimma.
Natthimlen @r fylld av stjarnor, som lyser onaturligt
klart. Erempel pa vad som kan handa/sdagas:

1. PC'n anfaller figuren: Far som resultat att
vagnen forsvinner; PC'n finner sig sittande ensam i
skogen (ute ur spelet).

2. PC'n lyfter pa sltjan: SAN-roll (5/1D20,
utan chans for insanity); PC'n kommer till sans,

sittande vid hdarans hus. Haon har inget minne f.o.m.
att haon lamnade byn.
3. Fraga: "Dart &r vi pa viag ?"
Svar: "Till ditt ode."”
4. F: "Dad ar mitt ode ?"
§: "Att inget veta.”
5. F: "Vem &r Du ?"
§$: "Din foljeslagare.”

Efter en stund stannar vagnen, och dorren glider
upp. Utanfor ser PC'n det dimholjda landskap som
beskrivs ovan. "Vi ar framme", sdager varelsen.

6. F: "UVad hiander om jag sitter kvar 7", eller
F: "Jag vill fortsatta !"
§: “Tiden gar."

Om PC'n inte kliver ur, sa birjar haon att aldras 1
ar/runda; slé en Idea vart 5:e ar for att det skall
upptickas (rynkor och skriplighet). 0Om PC'n nar 100
ar, sa dyker haons dioda och fortorkade kropp upp
vid haxgans hus (-1/1D5 SAN). Nar PC'n klivit ut och



slappt vagnen, sa forsvinner landskapet och haon
befinner sig vid héxans hus med de andra (?).

Nér Du for konversation som varelsen, sa skall Du
vara enigmatisk och mystisk. Svara inte rakt ut pa
frégor, dven om de ar intelligenta, utan forsok att
“ga runt" fragan istéllet. Motfragor och
cirkelresonemang (av typen "Vi &r pa vég till malet"
- "Mdlet &r dit vi &r pa védg") kan Du ocksa anvénda
om fantasin tryter.

De PC's som inte kommer med den forsta vagnen
far vanta nagra minuter innan nasta vagn kommer.
Vagn nr.2 dras av en mumifierad, égonlis hist, pa
kuskbocken sitter ett benrangel i svart kapa, och
vagnen ar konstruerad av ben (-0/1D4 SAN).
Varelsen inne i vagnen ar densamma, forutom att
den vid ankomsten fragar: "Ség mig, har du sett det
gula tecknet ?". Inget annat skiljer sig fran vagn 1.

Dagn nr. 3 dras av nagot som ser ut som en
korsning mellan en krokodil och en harlos apa.
Vagnen stinker ruttet, och verkar besta av en enorm
bit klumpigt tillhugget kott utan hjul (-1/1D10 SAN.
insanity gor att PC'n skrattande kryper in i vagnen).
Vagnen har ingen kusk - istdllet reser sig dragd juret
pa bakbenen och begér betalning med framstrackt
tass. Varelsen i vagnen ar densamma, forutom att
den talar ett obegripligt sprak som &r sa obehagligt
att lyssna pa, att ahoraren tar -1 SAN varje gang.

4. Du kan lagga in egna hiéndelser i skogen om det finns
tid for det. Se bara till att det inte kostar mer &an
mayx 4 SAN att uppleva dem, samt att de inte ar
dodliga. Kom ihag att i princip allt kan hénda i
skogen. Om Du kdanner dig oinspirerad, sa kan Du
improvisera fran nagon av dessa:

1. Nagot osynligt och stort vélter triad i en rak

linje, ndra PC'na.

2. Ett UFO dyker upp pa himlen.

3. PC'na moter en grottman.

4. PC'na ser en vision av en KISS-konsert.

5. Ett brinnande flygplan stortar.



SCEN 8 - HAXANS HUS:

Oavsett hur PC'na tar sig fram till huset, sa syns det
tydligt forst pa ungefar 50 m. avstand. Det ligger i en glénta pa
ett plant parti av kullens sluttning, och ser ut att vara ett
ganska fallfardigt envaningshus av granat tré. Till hoger om
huset ligger tvé mindre byggnader (vedbod och ladugard); utom
PC'nas synhall ligger det en jordkillare och en brunn bakom
huset. Graset i glantan @ar nedtrampat i ett antal rel. tydliga
stigar.

Ge spelarna handout 6. men lagg garna en bit papper
ovanpad huset for att dolja rumsuppdelningen.

1. Ladugard: Helt tom, forutom pa ett koskelett i ett
bas, samt div. rostiga verktyg.

2. Vedbod: Fylld med ved; hér finns ocksa en yxa.

3. Dass: Inget specielit.

4. Jordkillare: Tom.

5. Huset: | rum 1. (kdket) finns inget utover det
vanliga. dvs. oppen spis, matbord. skap, o.dyl.
Det ser ganska obebott ut.

| rum 2 (sovrum) finns det en séng och
ett skrivbord, samt bord och stolar. Pa
skrivbordet star en hopvikt papperslapp lutad
mot en |jusstake.

Ge spelarna handout 7.

Pa skrivbordet ligger det fullt med losa
lappar, men ingen av dem sager négot vettigt.
3 st exempel: "Jarn eller metall - bakat 2",
"Kanske utan 2RP%", "Kolla hundar ref N".

Hitta pa egna lappar tills spelarna kraks
om de &r krangliga.

Rum 3 bestar av ett litet lager av
kemiska prylar (inte krut!), sasom t.ex.
glasskalar, pipetter (1), o.dyl. | den dstra
yttervaggen ér det en oppning till vad som
verkar vara en stenklddd gang.

Detta ar en Gate; se avsnittet om
“Tidsvarpen".

Dorren till rum 4 ar last (den har STR 10
och 15 HP).; genom nyckelhalet kan man
endast se att det ar tant.

Se avsnittet om "Maskinen”.



Tidsvarpen: Om PC'na lyser in i gangen, sa ser de en gang som
ar helt kladd i sten. Ca 5 meter in gar en lika bred
sidogang at hidger; rakt fram tycker sig PC'na se
slutet pa gangen rakt fram. Géngen ar formad
som ett "P", och om de fdljer den runt i forsiktigt
tempo, sa anlander de lagom for att se sina
dubbelgangare stiga in i gangens dppning (-0/1D3
SAN; forsta gangen enbart!),

| sjdlva varket bestar denna Gate av 2 Gates;
en vanlig "avstandsgate", ovanpa vilken GC har
lagt en "tidsgate" som skydd. Tidsgaten kastar
PC'na ca 5 min. bakat i tiden, men den paverkar
inte deras position i rummet.

Tidsresor innebar alltid paradoser (speciellt i
fall dar man moter sig sjalv!). Vad galler JUST DEN
HAR Tidsgaten, sa kan foljande vara bra att veta:

1. 0m PC'na miter sig sjilva (de maste
veta att de andra ar "kopior"), sa borjar "bada
PC'na" ma daligt; bagge faller ihop. Efter nagra
sekunder borjar bigge tva blekna bort. Ett Iyckat
Luck gor att kopian forsvinner och att "den
egentliga PC'n" tar fast form igen; illamaendet
gar dver pa nagon minut. Ett misslyckat Luck gor
att spelaren far ta over kopian, MED DESS
MINNEN!

2. O0m PC'na gar ut ur gangen innan 5
min., s@ gar kopiorna @énda in i gangen 5 min.
efter att PC'na gétt in. Kopiorna upprepar sedan
samma saker som PC'na gjort tills grupperna
mots (kopiorna kommer ut ur gangen efter
ytterligare 5 min.).

3. Kopiorna dyker upp ur tomma intet
nar de gar in i gangen. 0m PC'na lamnar gangen
innan 5 min., sa ser de endast kopiornas
ryggtavlor diar de gar framat i gangen (om det var
det PC'na gjorde, forstas).

4. Det kan aldrig finnas mer @n en kopia

5. Kom ihag att koplorna repeterar allt
PC'na gjorde for 5 min. sedan, SA LANGE INGET
PAVERKAR DEM ATT GORA NAGOT ANNAT ! Om t.ex.
PC'na slar sonder mibler i sovrummet nér
kopiorna anlander, sa skall du spela kopiorna som
spelarna hade reagerat, om det plotsligt hade
borjat lata som ett krogslagsmal fran
sovrummet; dus, att kopiorna struntari att
undersika gangen, och istéallet smyger fram for



Maskinen:

att undersoka ovasendet. Detta dar, fran kopiornas
sida, en klar avvikelse fran vad som "skall" hianda
(eftersom "de riktiga" PC'na aldrig gjorde nagot
sadant!), och darfor birjar alla genast att ma
ganska daligt. Den véarsta smirtan, och
bortbleknandet, kommer dock forst da PC'na och
kopiorna mots (se punkt 1 ovan!).

6. Om PC'na anfaller sina kopior, sa hinner
de med max 1-2 rundors strid innan samtliga mar
for risigt for att strida. 0m en spelare missar sitt
Luck (enl. punkt 1 ovan), sa far han éverta kopian,
MED SAR OCH ALLT ! Punkt 1 géller ocksa som
vanligt om kopian (eller PC'n) dodades !

7. PC'na firlorar en POW varje gang de gar
in i tidsvarpen; detta yttrar sig i allman matthet,
yrsel etc.

Om PC'na tar sig in i rum 4, sa ser de att det &r
mycket storre inuti @n utanpa; ca 2082044 m.
Rummets mitt domineras av en vansinnig
anordning (ca 1081013 m.), som ger ifran sig ett
svagt brummande (-1/1D5 SAN forsta gangen).

Ge spelarna handout 8.

Langs kanterna av rummet loper Iéga bankar
med teknisk utrustning (ténk pa en kombination
av skolans fysik-och-kemilabb, tillsammans med
Frankensteins slott), och en svagt brénd lukt
(ozon) fyller utrymmet.

Maskinen i detta rum &ar det som driver
tidsvarpen; om den stiangs av eller slas sonder, sa
slutar tidsvarpen att fungera. Detta marks genom
att maskinen slutar surra och atertar
tredimensionell uppbyggnad.

1. Stinga av maskinen kan man endast
gora om man gar igenom de anteckningar som &r
spridda i rummet. For detta kravs det att man
lyckas med bade Physics och Knowledge; detta
slag kan PC'n géra en gang i timmen.

2. Sla sonder maskinen kan man giora med
vilka metallforemal som helst; detta tar 1-5 min.,
beroende pa hur manga som deltar. Maskinen har

100 HP; varje runda slar Du 1D100 mot det antal
HP den totalt har tagit - nér Du slar < skadan i HP,

® . - .
sa ar maskinen sonder.




Nar maskinen ej gar, sa overgar gangen fran "P"-till "1"-
form. Gangen avslutas nu med en symboltéackt végg, som &r
"disig"; detta @r Gaten till Scen 9 (kostar ingen POLW!).
6. SCEN 9 - SLUTSTRIDEN

Om PC'na gar genom Gaten, sa finner de sig staende i
kanten av en valdig grottsal. Kolsvarta, sldta kolumner bar upp
ett tak ungefdar 20 m. hdgre upp. 6Grottan ar mer eller mindre
cirkelformad, och vaggarna tacks av ok@anda sllngrande
symboler som avger ett blekt gulgront |jus. Pa andra sidan
salen star ett stenaltare (243%1,5 m.), ovanfor vilket en
stenstaty forestdllande en getliknande varelse tornar upp sig,
staende pa huk. Bakom statyn loper en estradliknande
konstruktion léangs grottvéaggen, pa ca 3 m. hojd.

Nér PC'na kommer in star tva mén, kladda i svarta
kappor och slokhattar, vid altaret. Nar PC'na kommer in vander
de sig snabbt om; PC'na ser att det &r Etienne Legoff och
Patrick Meyer (de har Féaktning 55 %, DEX 9 och 10 HP). De
palkomnar hanfullt PC'na, och erbjuder dem att ga over till
deras sida, "sa far aven Ni, kidra blodsbroder, makt och evigt
liv".

0m spelarna accepterar: Se avsnittet om "Ritualen”.

1. Om PC'na anfaller, sa forsvarar sig kultisterna. Efter
en runda ser PC'na hur GC dyker upp pé estraden, ddar han
skrattande foljer striden. Om han blir anfallen, sarad eller
dodad (han flyr ej), sa kastar han en Gate till universums
centrum; det sista PC'na upplever ar hur ett stjarnbestrott
“hal" vaxer sig allt storre framfor dem, samtidigt som
flo jtmusik strommar mot dem...(sedan ar scenariot slut).

Zs Om PC'na talar med kultisterna, sa dyker GC upp pa
estraden vid ett lampligt tilifalle. Dar berattar han
skrytsamt for PC'na hur méktig han ar. Han anklagar PC'na
for att ha overgivit honom nér han lag doende, och for att
vara skuld till de smértor hans olidkta skottsar ger honom;
han @r speciellt aggressiv mot RBo och JMM (se Del 2.). Det
gar inte att resonera med honom, och slutligen beordrar han
sina kultister att anfalla PC'na; se punkt 1 (ovan) for vad
som da hénder.

Vi éverléimnar konversationen at spelledaren; kom bara

ihé’g foljande: 1. GC hinner alltid kasta en Gate; spelet
- slutar da genast enl. ovan.
2. Det ér meningen att scenariot skall
avslutas med en "cliffhanger”.
3. PC'na skall jnte ges majlighet att se sig
omigrottsystemet.



Ritualen: Om PC'na antar kultisternas erbjudande, sa
kommer GC in pa estraden. Dar haller han ett anforande (se
punkt 2 ovan), men forlater PC'na. Deras mmgnlngsntual bestar
i att en ménniska (6C har en "pa Iager") offras pa altaret
stenen suger upp blodet. Darefter slar 6C med en stav pa
altaret, varpa det sprutar ut en mjolkliknande vatska ur
getstatyns mun (det ar memngen att PC'na skall dricka detta).
Innan nagot hinner hdnda, sa hors dock de danande stegen av
nagot stort som narmar sig: “Nej!", vralar 6C desperat,
"formeln slog fel; HON kommer!". Scenariot slutar med att
PC'na ser en skymt av nagot enormt, som tranger sigin i
grottsalen.

SLUT
For ev. frigor om scenariot, ring:

Ingvar Blomquist - 018/461889

LG Bickstrém - 018/507652



Fakta om 1700-talets Frankrike:

VAPEN

Vapen fick endast bidras av adelsmin,soldater i t jdnst samt
av poliser.Handvapen kunde kopas fritt(och dyrt) hos olika
vapensmeder.Flintladsvapnen ersatte de mindre effektiva lunt-
ldsvapnen i slutet av 1600-talet.

RELIGION

Protestantismen forbjods 1685 i Frankrika,vilket gav upphov
till en massutflyttning av hugenotter.Katolicismen dominerar
kraftigt dven om man kan mdrka en Skande skepsis mot kyrkans
dogmer.

LAG&ORDNING

Savdl polischef som allmin dklagare fanns.Offentliga kropps-
straff var vanliga och tom snatteri kunde straffas med déden.
Storre stdder hade en egen stadsvakt.

PENGAR

Frankrikes myntslag var Livres och Ecus.Betalning kunde ibland
goras med bankkvitton och skuldsedlar.Den  firanska ekonomin
befinner sig nu i ett expansivt skede.

RESOR
Mer eller mindre regelbundna droskturer férband de stérre stidera

HALSA

Hygienen var mycket d&lig,vilket var orsaken till att pest-
epidemier hemsokte Europa ca 2ggr/decenium.Andra potensiellt
dodliga sjukdomar var tex sharlakansfeber,malaria och syfilis
(Neopolitanska kopporna).Dessutom var det en landsomfattande
hungersnsd varje decenium.

KOST
Majs,ris och potatis odlas och #ts,men &nnu i liten mangd.
Kaffe och te har nyligen bdrjats konsumeras.

ADEL

Kan indelas i motsatsparen svdrds/dmbets-adeln,hov/provins-adel
rik/fattig-adel och ny/gammal-adel.Ambeten &ir drftliga,men kan

dven kdpas for en summa pengar.l1-2% av befolkningen tillhtr den
skattefria adeln.

VETENSKAP

P4 1600-talet borjade vetenskapsmidnnen,med astronomerna som
foregdngare,att overge de antika auktoriteterna till forman

for ett mer mekaniskt tidnkande.Det mdnskliga fornuftet,empiriska
metoder och matematiska berdkningar betonades inom vetenskapen.
Aven om det overvdldigande flertalet av vetenskapsmidnnen var
troende,sd kom dnd4d deras ideer i strid med kyrkan.

Den nya vdarldsbilden annamades endast ldngsamt av de stora
massorna och folket i gemen.

MARSEILLE
Hade 60000-100000 inv&nare &r 1700.Varken gatubelysning eller
tdckta avlopp fanns.Ordningen sk&ts av en stadsvakt.

KARAKTARERNA

Marie,25:En pratglad vidrdshusvardinna.
Henri,27:En modig soldat.

Jean-Marie;42:En grubblande prist.
Phillippe,33:En hogdragen baron.

Rene,39:En vetenskapligt intresserad doktor.




191-09-2421.02
Baron Phillipe, 33. Perukuppsyningsman.

Jag ar en numera sjukpensionerad officer. En
brittisk kavallerisabel i lungan vid Namur holl pa
att fora mig till helvetet 1695. Min slikt dr Noblesse
d'Epee, dvs sviardsadel.]Jag bar med stolthet min
varja! Min slakt dar varken speciellt rik eller maktig
sa of ficersyrket var ett naturligt val for mig.Jag har
ocksa [yckats samla ihop tillrackligt med pengar for
att Ropa ett ambete som perukuppsyningsman.

Vid Steenkerke var jag underlojtnant i andra
kRompaniet i Forsta [injeregementet fran Marseille.
Det var fruktansvart, engelsmannen anfoll oss gang
pa gang; det var en mardrom som aldrig ville
sluta.Jag ar glad varje gang vi aterses i var arliga
sammankomst, vi som overlevde.

Jag har inte mycket till overs for vanligt pack
men om nagon gor en blodsbroder illa ar han dod.

Till sist: For ett par dagar sedan kom jag och
min trogne gamle betjant Robert precis hem fran de
brittiska oarna dar vi under ett halvars tid dgnat
oss at inkop av har fran de beklammande fa vackra
brittiska damerna.

Personlighet: Nagot hogdragen mot vanliga plebejer,
men [agger band pa sig nagot gentemot blodsbroder.
Mer pratsam an de flesta. Viagrar att smutsa ned sig
eller att kroppsarbeta. Vill ge sken av att han ar rik,
fast det inte ar sant. Ar noga med Rladsel,
uppforande och traditioner. Han dlskar god mat,
och borjar fa en tydlig kalaskula.

Baronen har en gammal gaggig betjant (Robert),
som kan bara vaskor, kRora vagn, springa drenden,
etc. Robert kan inte slass, ar extremt raddhagad och
har inga anvandbara fardigheter.



191-09-2421.03

Namn Baron Phillippe-Auguste sur Saint Marie-Eglise dela
Meer-Meditteranee
Kon Man Alder 33 Residens Marseille
Sysselsattning Kaptens avsked/Svardsadel /Perukuppsyning-
man for vastra Marseille

Styrka 12 kroppskontroll 14 ‘Intelligens 12
Kondition 7 Utseende 11 Kraft 13
Storlek 11 Sjalslig jamnvkt 62

Xunskap 60 Snilleblixt 60 Tur 65

Fardigheter:

Lasa/Skriva: Bokhalleri 15% Palitlighet 65%
Franska 80X 'Botanik 15% Valtalighet 25%
Latin 408 TFysik 20% Ledarskap 40%

Prata: Historia ( Spec Ducka 60%
Engelska 158 militar ) 45% Hoppa 55%
Flamlandska 208 Xartografi 408 XKasta 40%
1talienska 208 Xemi 208 Rida 60%

Anatomi 15% Lag 20%

Astronomi 158 Ockult 20%

Biblioteks- Observations-

kunskap S5% formaga 30%

Svartkrutsvapen 25%

Faktning 708 1D6+1

Flintlaspistol 40% 1D6+1



Jean-Marie Maseaux, 42. Prast.

"Som 23-aring blev jag tvangsenrollerad till den
franska armen infor det forvantade storkriget 1682.
Efter att nastan ha blivit skjuten for desertering, sa
fogade jag mig i min [ott, och fann mig trivas baittre an
vantat i armen under de nista 10 aren. Slaget vid
Steenkerke 1692 markerar en vandpunkt i mitt [iv; tva
veckor direfter skot jag av misstag Gerard Chapuis, en
blodsbroder, i ryggen vid en mindre skarmytsling i ett
skogsparti i Spanska Nederlinderna. Hans dod tog mig
hart, och jag borjade grubbla mycket om livet och doden.

Genom att simulera lungsjuka, sa [yckades jag fa
avsked; darefter [yckades jag komma in pa prastskola
med hjialp av mina sparade slantar. De senaste tva aren
har jag tillbringat missionerande bland infodingarna i
Karibien; dar larde jag mig en del om deras tro och
seder.

Det ska bli roligt att traffa de gamla kamraterna
igen, speciellt Henri (bara han inte vore sa gapaig!)".

Personlighet: Upptrader vardigt och lugnt, men ibland
skiner hans gamla jag igenom (sdarskilt i strid). Har
ovanan att ibland overldgga hogt med sig sjalv om vad
som dar moraliskt riktigt i en viss situation. Ser ingen
motsattning mellan vetenskap och overnaturligheter.

Vik hadan, Satan!: Vade retro, Satanas!

Med Guds nade: Dei Gratia

Varde [jus!: Fiat [ux!

Herre, forbarma Dig over mig!: Misere mei, Domine!
Frid vare med eder: Pax vobiscum

Ma han vila i frid: Requiescat in pace



191-09-2421.01

Namn Jean-Marie Maseaux

Kon Man

Alder 42

Sysselsittning Prast/Missionir

Styrka 13 kroppskontroll 8 ‘Intelligens

Kondition 7 Utseende 9 Kraft

Storlek 14 Sjalslig jamnvkt 66

Kunskap 65 Snilleblixt 60 Tur

Fardigheter:

Lasa/Skriva: Forbjuden Psykologi
Franska 65% Runskap 05% Xamouflage
Latin 50% Botanik 308 Gomma sig

Prata: Forsta hjalpen 36% Palitlighet
Engelska 15% Historia ( Spec Valtalighet
Flamlandska 20% kyrklig ) 40% Ducka
Spanska 20% Lag 208 Hoppa
Karibiska 20%  Ockult ( Spec Klattra

Antropologi 208 karibisk ) 25%

Biblioteks- Observations-

kRunskap 45% formaga 35%
Svartkrutsvapen 40%

Faktning 45% 1D6+1D4+1
Muskot 40% 1D8+2

Residens Marseille

12

14

70

37R
35%
21%
22%
35%
35%
35%
S0%



Rene Bonnet, 39. Doktor.

"Jag har varit [dkare sedan 24 ars alder; min
kRarridr inleddes med att jag blev tvangsinskriven som
faltskir i franska armeén 1686. Detta upprepades 1688
och 1690 efter ca ett halvt drs befrielse varje gang. Modet
sjonk stadigt pa mig under dessa ar; jag verkade vara
fast i armeén, utan mojlighet att syssla med de
avancerade anatomiska studier jag ville. Min basta van
under dessa morka ar var flaskan, dven om det nog inte
marktes utat.

Till slut hande det oundvikliga: En blodsbroder vid
namn Gerard Chapuis blev skjuten i en skiarmytsling
ndagra dagar efter slaget vid Steenkerke. Jag blev vickt
ur den berusades somn och tagen till den plats dar han
fallit, men i mitt tillstand fanns det inget jag kunde
gora. Handelsen kom som en chock for mig; jag insag
att mitt [iv var i djavulens hander.

Jag tog mig efter detta samman, och [yckades
samla ihop tillrackligt med [ivres for att muta
regementeschefen att hemforlova mig. Val hemma i
Marseilles 6ppnade jag en [iten praktik som snart gick
riktigt bra. De pengar jag fatt in har varit med om att
finansiera mina studier inom kemi, elektricitet och
anatomi. Jag ar nyss hemkommen efter en tvaarig resa
till afrikanska Guldkusten, dir jag samlat pa mig ett
flertal intressanta insekter, vixter och Rulturforemal.

Jag ser fram emot motet; det skall bli sarskilt Rul
att triffa baron Philippe igen. Han dr en bildad man,
med vilken man kan diskutera vetenskap och filosofi.

Personlighet: Du forsoker se allt fran en rationell
synvinkel, men det [yckas inte alltid. Du vill garna
brifjera med din kunskap. Du bemodar dig om ett
korrekt upptradande, men blir ibland irriterad pa
"Ranslomdssigt trams". Du ar (knappt) troende.



william Harvey visade 1628 att hjartat pumpade runt
blodet i kroppen.

Rene Descartes: Jag tanker, alltsa finns jag. Det finns
en andlig + en materiell virld som samverkar hos

manniskan

Thomas Hobbes: Allt tillhor den materiella virlden.
von Leibniz: Allt dar ande, men kroppen ar av lagre
natur an sjalen.

1saac Newton: Beskrev 1687 tyngd-och troghetslagen.
Francis Bacon: Vagen till sanning ligger i ett oppet
sinne och praktiska experiment.

Godkinnes: Approbatur

Vilket skulle bevisas: Quod erat demonstrandum
0, heliga enfald: 0, sancta simplicitas

Den skraviande soldaten: Miles gloriosus
Evighetsmaskin: Perpetuum mobile



191-09-2421.02

Namn Rene Bonnet
Alder 39

Kon Man

Sysselsittning Likare/Vetenskapsman

Styrka 8 kroppskontroll 10 Intelligens
Xondition 15 Utseende 9 Xraft
Storlek 10 §jalslig jamnvkt 33

" Xunskap 80 Snilleblixt 65 Tur

Fardigheter:

Lasa/Skriva: Zoologi 30% Lyssna
Franska 80% Lakekonst: Xora vagn
Latin 40% Apoteks - Gomma sig

Prata: kRunskap 20% Smyga
Flamlandska 20%  Behandling 35% Debattera

Anatomi 40%  Diagnos 508 Xopsla
Biblioteks- Forsta Hjalpen80% Palitlighet

kRunskap 34% Gift— Psykoanalys

Botanik 38% behandling 258 Ducka
Fysik 30% Observations- Rida
Historia 20%  formaga 30%
Kemi 30% Psykologi 36%
Svartkrutsvapen 25%
Flintldspistol 45%  1D6+1

Residens Marscille

13

7

30%
25%
33%
20%
20%
15%
35%
10%
24%
25%



191-09-2421.02

Henri Revel, 27. Soldat.

"Jag var en enkel bondpojke innan jag tog
varvning. Jag trodde att soldatlivet skulle vara
glamorost och spannande; i sjalva verket var det en
blandning av [eda och 6gonblick av skrick.
Steenkerke var det virsta av allt, det var ett inferno
av blod och dod. Endast min fasta tro pa Gud och
min formaga att mota min skrack hjalpte mig
genom denna svara tid. Det var min davarande
Rompanichef, Xapten de Savoie, som Lirde mig det
senare. Mitt enda men ar en viss dovhet.

Jag har varit ute vid hollindska griansen i atta
manader, men ar nu hemma pa en manads ledighet.
Jag har umgatts med min fru (Cornelia) och slakt
nagra dagar, och har nu rest in till Marseille pa en
vecka, lagom till brodraskapets arliga aterforening pa
vardshuset Le Petit Chien — nagot jag ser fram
emot”.

Personlighet: Aven om han ar vidskeplig och radd
for det overnaturliga, sa forsoker han besegra sin
radsla genom att konfrontera den. 1
stridssituationer ar han modig och djarv, och alskar
att glinsa. lnnan han siger nagot sa tianker han
noga efter, av radsla for att verka dum. Han har
ingen overdriven respekt for overheten, men
provocerar helst inte folk i onodan. Prasten Jean-
Marie var Henris baste vin nar de [ag i armeén
tillsammans, men efter Steenkerke blev han tyst och
inbunden; nar de traffas gor Henri sitt basta for
plocka fram prastens gamla, rabarkade attityd igen.



191-09-2521.17

Namn Henri Revel

Xon Man
Sysselsattning

- Styrka

KXroppskontroll

Intelligens
Snilleblixt

] 3
10
9
45

Sjalslig jamnvikt: 68

Fardigheter:

Lasa/Skriva:
Franska
Prata:
Flamlandska
Engelska
Kopsla
Observation

Svartkrutsvapen
Muskot

Pistol

Faktning
Xnytnave

Kniv

Spark

20
15

S0

Alder 27  Hemort: Marseille

Soldat
Kondition 14 Storlek
Kraft 15 Utseende
Tur 75 Utbildning
Xunskap
Talighet: 14
Ducka 35 TForsta hjalpen
Lyssna 15 Simma
Smyga 50 Ockult
Hoppa S0 Diagnosticera
Kamouflage 38 Mekaniker
Kasta 35 Sjunga
Gomma sig 40
S0%
60% 1D8+2
55% 1D6
708 1D6+1D4+1
708 1D3+1D4
40% 1D4+1D4
50% 1D6+1D4

14

10
50

40
47
10
10
40
30



Marie Yvette Dumont, 25. vVardshusviardinna.

"Utan att jag riktigt forstod hur det hade gatt till,
s& fann jag mig vid 16 drs alder jobba som trossflicka at
den franska armeén vid den hollandska gransen. 1
borjan blev jag generad av soldaternas raa ton, men
snart [irde jag mig att bita ifran.

Under slaget vid Steenkerke trangde sig fienden
anda in i vart [dger under ett motanfall, men jag greps
(till min egen forvaning) inte av panik. lstallet
grabbade jag tag i en stekpanna och hjalpte till att slass;
jag raddade t.0.m. [ivet pa soldaten Maurice Danton
nir jag golvade den hollandare som var pa vig att
sticka ned honom. Som ett bevis pd mitt mod, sa fick
jag till min gladje vara med och svara eden,
tillsammans med de andra oéverlevande i kompaniet.

Efter kriget salade blodsbroderna till en rejal
hemgift Gt mig; jag gifte mig inom ett ar med en
krogare i Marseille, med vilken jag har fatt 6 barn (jag
ilskar barn). Tragiskt nog dog min gode make i pesten
1698; jag klarade mig genom att fly med barnen till min
syster pa [andet. Mina barn dr forresten dar just nu,
p.g.a. aterforeningsfesten. Jag har nyligen tillfrisknat
fran Gula Febern, som har hallit mig i sangen hos min
syster i ca 7 manader.”

Personlighet: Du dr rapp i munnen och har inget emot
snuskiga skamt - speciellt om de drabbar buffliga typer
som vill bestaimma. Bakom ditt snacksaliga yttre
kRlappar dock ett varmt hjarta. Trots att Du pratar hellre
in bra, sa ar Du inte sarskilt envis (men en lamplig
gliring till folk som alltid skall ha ratt sitter aldrig fel).



191-09-2421.01

Namn Marie Yvette Dumeont

Kon Xvinna

Sysselsittning Vardshusvardinna

Styrka 6 kroppskontroll
Utseende

" Storlek 7  Sjalslig jamnvkt 65
Snilleblixt

Kondition 10

Kunskap 40
Fardigheter:

Lasa/Skriva:
Franska 20%
Prata
Flamlandska 15%
1talienska 25%

Spanska 20%
Bokhalleri 35%
Bryggning 60%

Klubba

Kniv

Naglar

Lingvistik

Matlagning
Diagnosticera

sjukdom

Observations—

formaga

Residens Marseille

Intelligens

Kraft

50 Tur

Psykologi
Debattera
Kopsla
Psykoanalys
Sjunga
Slanga kaft
Valtalighet
Ducka

10
15

75

45%
20%
65%

S%
40%
45%
15%
45%



Handout Nr 3.

NAMN:Patrick O Duffy .
YRKE:Poliskommisarie KON :Man ALDER:40 &r
NATIONALITET:US HEMSTAD:N.Y '

STYRKA 13 KROPPSKONTROLL 10 KONDITION 11
STORLEK 12 INTELLIGENS 10 UTSEENDE 10
KRAFT 11 SNILLEBLIXT 50 UTBILDNING 13
TUR 55 KUNSKAP 50
L/S Engelska 50% VAPEN

Irldnska 70%
. Italienska 30% Knytndve 65% 1D4+1D4
‘Forsta hjdlpen 50% )
Lag 559 Gevar 50% 1D10+1
Ockult 25% Batong 50% 1D4+1D4+2

Biblotekskunsk.35%
Uppskatta o1 45%

Lyssna 457%
Psykologi 30%
Observation 45% T&lighet:12
Spara 35%
Fotografera 25%
Lassmed 25%
Gomma sig 30%
Smyga 35%
Sjunga 30%
Kldttra 55%
Ducka 35%
Hoppa 30%
Rida 257%

Simma 35%



NAMN:Morticia Winston-Smythe

YRKE:Advokat
NATIONALITET:US

STYRKA 7
STORLEK 10
KRAFT 14
TUR 70

L/S Engelska
Italienska
Latin
Franska

Bokforing

Historia

Lag

Biblotekskunsk.

Psykologi

Kora bil

Lyssna

Debattera

Overtala

Vdltalighet

Rida

Simma

KON:Kvinn
HEMSTAD: N.Y

KROPPSKONTROLL
INTELLIGENS
SNILLEBLIXT

100%
50%
40%
30%
25%
407%
50%
607%
30%
55%
30%
407%
30%
50%
40%
25%

a

10
80

VAPEN

Pistol

Tadlighet:11

ALDER:334r

KONDITION
UTSEENDE
UTBILDNING
KUNSKAP

Handout Nr 3.

12

9
15
75

35% 1D8



Handout Nr 3.

NAMN:Maurizio Salvagore
YRKE:Torped KON :Man ALDER:39 A&r
NATIONALITET:US HEMSTAD:N.Y

STYRKA 16 KROPPSKONTROLL 14 KONDITION 12
STORLEK 14 INTELLIGENS 9 UTSEENDE 6
KRAFT 11 SNILLEBLIXT 55 UTBILDNING 8
TUR 55 KUNSKAP 40
L/S Engelska 50% VAPEN
Italienska 60%
‘Lag 15% Knytnédve 70% 1D6+1D4
Ockult 21% G 40%
Lyssna 35% o
Lassmed 35% Batong 45% 1D6+1D4+2
Observera 50%
Kéra bil 459 Pistol 60% 1D10
Mekanik 407% Maskingev. 40% 1D6
Gomma sig 30%
Smyga 45%
Overtala 15%
Skrdmma 35%
Ducka 45% T&lighet: 13

Kasta 45%



Handout Nr 3.

NAMN:Marie "Bonnie" Chapel
YRKE:Gangsterbrud KON:Kvinna ALDER:21 &r
NATIONALITET: US/Can HEMSTAD:N.Y '

STYRKA 6 KROPPSKONTROLL 11 KONDITION 12
STORLEK 11 INTELLIGENS 10 UTSEENDE 17
KRAFT 15 SNILLEBLIXT 60 UTBILDNING 12
TUR 75 KUNSKAP 60
L/SEngelska 60% VAPEN

Franska 30%

Italienska 30% Pistol cal .22 40% 1D6
Lyssna 40%

Foérklddnad 30%
Fickt juveri 40%

Overtala 35% Tédlighet:10
Vdltalighet 15%
Psykologi 20%
Sjunga 35%
Vampa 40%
Ducka 30%
Rida 24%
Simma 35%

Erotik 60%



NAMN:Gino Scotto di Benotti

YRKE:Gangster/

Student

KON:Man

ALDER:23 &r

NATIONALITET:US HEMSTAD:N.Y

STYRKA 9 KROPPSKONTROLL 13 KONDITION 10
STORLEK 9 INTELLIGENS 14 UTSEENDE 14
KRAFT 15 SNILLEBLIXT 70 UTBILDNING 12
TUR 75 KUNSKAP 60
L/S Engelska 65% VAPEN
Italienska 70%
' Franska 20% Pistol 35% 1D8
f:gl %gé Basebolltrd50% 1D6
Historia 30% Gevir 45% 1D10+1
Biblotekskunsk.50%
Lingvistik 30%
Skeppare 25%
Psykologi 25%
Spéra 30% Talighet: 10
Observera 40%
Kéra bil 55%
Segla 35%
Kamoflera 40%
Overtala 45%
Vdltalighet 35%
Sjunga 30%
0ljigt leende 35%
Rida 45%
Simma 50%
Kasta 50%

Handout Nr 3.



Handout Nr 2.

PATRICK O DUFFY

Jag heter Patrick O0“Duffy.Som ni forstdr dr jag av irlinskt
padbrad eftersom mina fordldrar kom frdn den gréna on.

Det var naturligt for mig att vdlja ett yrke inom lagens
ramar,alla irldndare gor ju det.Jag dr mycket nogrann och

har ett rejdlt bondfdrnuft som hjdlpt mig i min yrkesutdvning.
Till en bdrjan avancerade jag ganska fort inom kdren,men jag
skaffade mig ocksd manga fiender pga min uppriktighet.

Helt plotsligt tog karridren stopp.Jag stkte trost i flaskan.
Det var d& Don Benotti dék upp.Vid det laget utredde jag en
brottshdrva som berdrde en annan Maffia familj och Don Benotti
tipsade mig om bevis och hjdlpte mig att bli befodrad.

Som irldndare forstdr jag vad tjdnster och gentjdnster betyder
sd sedan dess har jag hjdlpt honom madnga génger.Han har ndstan
behandlat mig som den son han inte har.

Olyckligtvis s& har mina 6verordnade fattat misstankar mot
mina forbindelser med Don Benotti och jag har &n en ging tvingats
be honom om hjdlp.

Som den irldndare jag dr sa 4r jag religids och mycket vidskeplig.
Jag gadr ingenstans utan mitt lilla trdkors,helgat i vigvatten.

Om ndgon hidndelse inte g&r att forklara sia dr jag ganska snar
till att skylla pd "smafolket".

Morticia dr trevligare &n hon verkar,men hon &r s& kylig tyvirr.
Gino dr en typisk Overklasslyngel och hans livvakt,Maurizio, &r
fanimej psykopat sd& jag dr glad att vi jobbar for samma familj.



Handout Nr 2.

MORTICIA WINSTON-SMYTHE

Goddag,mitt namn &r Morticia.Jag kommer fradn en gammal fin
familj och dr enda barnet.Pappa uppfostrade mig som en son.
Tidigt ldrde jag mig ta vara pd mig sjdlv.Jag genomgick en
mansdominerad utbildning,Juridik ddr jag ldrde mig att de
flesta mdn dr kreatur och dom som inte dr det #r redan gifta
eller pd ndgot annat s#dtt upptagna.

Ndr jag trots allt var klar med utbildningen sd hade jag svart
att f4 jobb ndgonstans s& jag oppnade egen praktik.

Ndstan direkt fick jag en storkund,Don Benotti.

‘Efter en tid insdg jag att han tillhdrde den organiserade
brottsligheten sd jag tog mig en funderare och kom fram till
att jag inte hade sd madnga mojligheter att f& nya kunder sa
jag tog och stannade kvar i hans tjdnst och blev familjens
juridiska ré&dgivare pd heltid.

Jag har mdnga ganger arbetat med Patrick 0 Duffy,en verkligt
fin man som jag tyvdrr inte vet hur man ska komma nira.

Gino ddremot anser jag vara en vanlig flottig italienare.
Hans flickvdn ddremot &r ganska charmerande trots hennes
tolpaktiga upptréddande.



Handout Nr 2.

MAURIZIO SALVADORE

Tja, jag heter Maurizio.Jag d4r vad man i proffisionella kretsar
kallar for torped.Manga miniskor som ser mig tvivlar pd att jag
har haft en mor,men det har jag faktiskt haft.Jag tom grit en
skvdtt ndr hon dog.Varje géng jag gdr i kyrkan och biktar mig
sd tédnder jag ett ljus A&t henne.Ndgot jag inte talar om for
ndgon dr att jag nidr hon dog sd& fick jag en guldinfattad sten
av henne som hade tillhort min far.Den bdr jag alltid pd mig
som minne av henne.

,Innerst inne dr jag egentligen en mjuk och fin m#nniska.

Jag har tex ménga ganger brytigt armar och ben av folk istidllet
for att doda dom,det kallar jag snidllt.

Mitt jobb som livvakt &t Gino trivs jag med och det ricker
oftast att jag 4r med sd& hdller sig bokmalarna som han umgéas
med sig lugna.

Nej,jag dr vdl inte sd klyftig,men jag vet hur man dverlever

pd gatan och i trdngda situationer.Nir mer stillsamma metoder
att lvsa problem inte fungerar sd tvekar jag inte att lata

mitt maskingevdr tala,det har ett hundra kulors trummagasin

sd det brukar l¢sa de flesta problem.

Patrick dr rdtt juste for att vara snut,men Bonnie dr for
mjdkig och tanig for min smak,Nd! ge mig ett tjockt och eldigt
italienskt fruntimmer istdllet.



MARIE"BONNIE"CHAPEL

Tjena!Jag kallas Bonnie och &r vad man kallar
hdrd,raffigt klddd och mycket atravidrd.Jag &ar
Ouebec i Kanada,men min far flyttade till USA
for att stka lyckan i mojligheternas land.Min
var liten och det &nda jag har kvar som minne
henne samt en guldkedja med en kristall i dér

Handout Nr 2.

gangsterbrud, tuff
ursprungligen fran
ndr jag var 13 ar
mor dog ndr jag

dr ett foto av

det star ingraverat

A Gianetta.I USA har jag lyckats bdttre dn min far som blev

skjuten i en gangsteruppgdrelse.Jag har varit

sdllskapsdam at

en massa Maffiabossar,men Gino dr min stora kdrlek och honom

'ska jag gifta mig med.Manga tror att jag bara
som hdnger pad Gino,men jag kan ta vara pad mig

dr en dum brud
sjdlv och &r

sparpare #n manga tror.Jag dr faktiskt vdldigt tuff,men det

betyder inte att jag d&r hjdrtlos.

Maurizio,Ginos livvakt,ger mig kalla kérar.Jag tror dock att
han kan skydda oss ganska bra,men for sikerhets skull s& har
jag tagit med mig en pistol som jag fick av pappa.
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GINO SCOTTO DI BENOTTI

Jag kallas Gino,dr 21 &r,och medlem i en av New Yorks storsta

och dldsta Maffiafamilj.Min farbror #dr familjens dverhuvud och
min far d&r hans hdgra hand.Jag har just avslutat mina collage
studier trots att jag inte var en lysande student.

Under studentiden #dgnade jag mig mest &t ndjen,gentlemannamissiga
idrotter samt mycket flickjakt och i den jakten har jag haft stor
glddje av mitt oljiga leende av italienskt ursprung.

Trots detta s& sdg min familj till att jag fick goda betyg.

Det dr trist att ta ansvar,men det mdste man ju gora som man.

Jag vet att min farbror har gett mig det hdr uppdraget for att
gora man av mig,men som tur dr sd fick jag ta med mig min stora
kdrlek Bonnie.Maurizio lekte med mig som barn och nu &r han inte
bara min vdn utan dven min livakt och han ska ocksd folja med.
Morticia kommer att vara jobbig att ha med sig d4 hon &r immun
mot min charm samt helt kdnslomdssigt iskall.Hon dr dock helt
lojal mot familjen och hon har hjdlpt oss ur manga kniviga
situationer som en av vidr familjs advokater.

Patrick har jag trdffat ndgra ganger och min farbror tycker

bra om honom eftersom han har tjdnat familjen vdl genom att

stdda undan bevis och forstéra utredningar.

Som person dr jag ganska pratsam och jag forsdoker charma folk
hela tiden.Jag har obegrdnsat sjdlvfortroende.

Jag har aldrig dodat ndgon,men om familjen skulle behdva mig
sd skulle jag givetvis stdlla upp eftersom familjen och hedern
gdr fore allt annat.Som alla andra itlienska maffiaynglingar
sd gdr jag omkring i dyrbara kostymer med sidenslag och kring
halsen har jag en dyr guldkedja.



Del 1. Handout Nr 1 och 3.

VARDSHUSET "LE PETIT CHIEN"

Overvéning Rummen

A.Stora festsalen

B.Tjdnarens sovrum
& C.Férvaringsutrymme

D.Trapphall

E.Koket

F.Krogen

G.Skafferiet

Inredning och personer

Undervéning a.Langbordet

b.Henri Revel

c.Marie Dumont
.Rene Bonnet
.Baron Phillipe
.J-M Maseaux
.Oppen spis
.Bardisk
.Ingéang

H D0 H O A

SIARKVINNANS LAGENHET

.Sovrum.
.Skafferi
.Koket

.Arbetsrummet dAir
seansen sker.

E.Forrad

O Q W >




Del 1.

FOLJANDE KAMRATER SAKNAS FRAN FORRA MOTET:

1.ETIENNE LEGOFF
2 .EMILE THIBAULT
3.CLAUDE VALLEE

" 4 .RAUL MOULAISON

5.MARCEL GLUCOU

6 .CHRISTOPHE LAMBERT
7.PATRICK MEYER

8.ALAIN DUPIS

9.ALBERT DIOT

10.RICHARD SERRA

11.GUY ARISTIDE DE SAVOIE

Handout Nr 2.
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Del 1. Handout Nr 4 och 6.

KOMPANICHEFENS HUS

Undervéning

oV

dJ:Tjénarnas rum

HAXHUSET PA KULLEN

A.Boningshus
A\l “%ﬁ\ B.Brunn
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Del 2. Handout Nr 4.

MAURIZIOS DROM

Du drommer att du springer genom dimmiga gator i en svart
enorm stad av medeltida utseende.Dina nakna fotter sléar

mot de vata kullerstensbelagda gatorna.Du stannar upp och
lystnar och du kan hdra forfoljande fotsteg bakom dig.
Fotstegen kommer ndrmare och ndrmare och du tar sats och
~springer in i en mdrk och fuktig grénd.

"Stanna!!" hor du en rost skrika bakom dig,"Stanna och ge
din gamla farfar en kram".

Résten later gammal och sprucken.

Framfor dig tornar en bil upp sig,det &r en Isotta Franschini
av 1926 &rs modell.Det &r Ginos bil.

Du kastar dig in bakom ratten och forsdker starta bilen,men
den vdgrar och du bdrjar fortvivlat sla pad instrumentbréddan.
Insrumentbrddan spricker vid forsta slaget och gar itu.
Utanfor borjar en siluette torna upp sig.

"NEEEEJ" skriker en sprucken rdst "INTE IGEN".

Rosten och skepnaden tornar bort-du dr s#ker.
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Del 2.

Handout Nr 8.

Tavlan forestdllande Venus/Baccus templet.

(

SLs skiss Over templet,ej for

spelarnas dgon.

/.

\\ ,,“_‘; A g / / b.'\\\\\\\l.'ll\\ \,%hh\ \\ \
A $\-\\>/’ =
i\ ==
Wl S
)l %
N < \

Z,
B\ AN

l:Tempelsalen.

2:Sakristian.

3:Rum med okdnd funktion
Innehdller lonndorr.

A:Nedrasade stenar som
tdcker delar av trappan
och ingéngen.

B:Altare med stenstaty
av satyr bakom sig.

C:Pelare.



Handout
Nr 10

Del 2.




AV LG BACKSTROM OCH INGVAR BLOMQUIST
DEL 2

L TILL SPELLEDAREN

Huvuddelen av handlingen i del tvd utspelar sig i 1920-talets
Neapel.(ndrmare bestimt vintertid &r 1926). Du bor ligga pé
minnet att det vid denna tid 4r fascisterna som styr Italien, samt

att det inte rdder spritforbud i landet.
Om spelarna har tagit sig igenom del 1, sid skall Du dela ut

PC'na enligt foljande:

1. Den som spelade pristen i del 1, skall nu
spela Bonnie.

2. Den som spelade baronen i del 1, skall nu
spela Patrick O'Duffy.

3. Den som spelade soldaten i del 1, skall nu

spela Morticia.
4. Den som spelade ldkaren i del 1, skall nu

spela Gino.
5. Den som spelade virdshusvidrdinnan i del

1, skall nu spela Maurizio.

Ge spelarna ca 5 min. att ldsa igenom sin PC.

Dessa italienska namn kan Du anvdnda om det behoOvs:

Manliga Kvinnliga Efternamn
Luigi Maria Berte
Gianni Lucia Riva
Marcello Gabriella Croce
Giorgio Anna Lucca
Salvatore Francesca Massani
Vincente Sophia Rivera
Matteo Loredana Rossi
Vittorio Gianna Tattaglio
Renato Sabrina Fragnito
Marco Lucrezia Scandiffio



Sirskilda regler: 1. Temporary Insanity ricker endast 1D10
rundor.
2. Ignorera reglerna om "Insane Insights", CON-
slag vid stor HP-forlust, samt Idea-slag for
att konfirmera galenskap.

2. BAKGRUND:

Del 1 avslutas med att PC'na besegrar Gerard Chapuis (utom
spelet), varefter de undersoker den underjordiska staden. Likaren
blev sirskilt intresserad av denna, och han hittade ocksid den hiss
som leder upp till ett Baccustempel i Pompeji. S& smaningom
transporterade de sig tillbaka till Yssingeaux, dir liakaren (RBo) tog
hand om GC's anteckningar for ndrmare studier. Pristen (JMM) fick,
pd eget initiativ, tjinst som bypridst i Yssingeaux.; de andra PC'na
dtervinde till sina resp. sysslor.

De omskakande upplevelserna i del 1 gjorde att en morbid
fascination ging pa ging ledde JMM's steg upp till Hixans hus. En
odesdiger dag tog han mod till sig, och gick ensam genom Gaten ned
till Staden. Dir nere hittade han GC's svartkonstbok; och det han
laste i den fick honom att ifrigasdtta Guds existens. Till slut kastade
han ocksd de besvirjelser som fanns i boken (bl.a. "Contact
Nyarlathotep"); steg for steg gled han in i vansinnets virld, och han
Overgav sd sminingom sitt arbete och flyttade in i GC's gamla hus.

Esthers spddom limnade honom ingen ro; han insdg att den
kunde tolkas som att hans blodsbroders avkomma pi ndgot sitt
skulle vara inblandad i hans dod. Han inledde dirfér en kampanj
for att eliminera de Aaterstiende blodsbréderna och deras barn.
Marie lyckades dock undkomma den férsta attacken med en dotter,
och varnade de andra.

Ledda av ldkaren reste de Aaterstidende blodsbroderna till
Neapel for att konfrontera JMM (han hade forstért Gaten i
Yssingeaux, som en forsiktighetsdtgird). De tog sig ned till Staden
via hissen under Pompeji, men i striden med JMM blev alla utom
RBo tillfingatagna. RBo bosatte sig i Neapel for att forsoka hitta en
annan, mindre vidlbevakad, nedging. Han gifte sig med en lokal
kvinna, med vilken han fick ett barn.innan hon dog Han hyrde
ocksd in ett antal pdlitliga karlar som livvakter (embryot till det
som senare skulle bli en maffiafamilj). RBo tillbringade sina sista 4r
sokande efter nedgdngen; hans tvd barn* och livvakter betraktade
honom som galen och han dog ensam och bitter. Innan han dog
laimnade han, inspirerad av en mycket verklig drom, ledtriddar om
sanningen i form av flera dagbocker, en tavla och tvd #delstenar.



Under tiden transformerade JMM de tillfingatagna till
skepnader som var honom mer till nytta:

1. MYD gjordes till ett gigantiskt "modervidsen”, som skulle foda
"minions” 4t honom; hon bidrar dock inte med nigra arvsanlag,
utan fungerar bara som ett slags "jaskar" &t den som befruktar
henne.

2. HRe gjordes till stamfar fér de minions JMM onskade sig. Under
de ca 200 &r som gatt har de blivit minga...

3. PAM forvandlades till ett matforrdd 4t JMM's minions; han ser nu
ut som ett enormt, halvt minskligt, kottberg. Genom att han helar
all skada, s& kan JMM's minions anvidnda honom som ett
outsinligt matforrad.

Det forsta barnet som modervisendet fodde hade JMM som
"far". Hans tanke var att, nir barnet vuxit upp, kunna byta kropp
med det; sdlunda skulle han kunna fi sig en ung och vital kropp. -
Befruktningen var en del av den ritual som skapade
modervisendet, och kunde sdledes bara utféras en géng.

Négot 4r innan sin dod hittade RBo till slut en annan nedging
till Staden pd Vesuvius sluttning. Tillsammans med ett antal
medhjilpare tog de sig ned till grottan, dir RBo bevittnade sina
vianners nya skepnader. Historien upprepade sig dock: JMM's
minions anf6ll gruppen, och endast ndgra fi Atervidnde till ytan.
Innan de retirerade s& bad MYD RBo att ta med sig hennes barn upp
till ytan; hon berdttade ocksd det lilla hon visste om vad barnet
skulle anvindas till.

For att hdlla barnet (en flicka) undan JMM, sd sinde RBo ivig
henne till nadgra sldktingar i Kanada; dessa adopterade henne, och
hon fick ett nytt namn. I Italien angavs barnet officiellt som dotter -
till en av RBo's vakter, och i rullorna noterades det att hon dott; ett
barnlik inforskaffades och begravdes ocksa.

*Det av MYD's barn som overlevt JMM's forsta attack
adopterades av RBo, och fick hans efternamn. Detta barn, och dess
efterkommande, blev upptagna som medlemmar i familjen (som f.6
hade italiserat sitt namn Bonnet till "Benotti").

Nir JMM hade spdrat upp sin dotter var det forsent; hon var
(officiellt) dod, och RBo hade di varit avliden i en vecka. Vansinnig
av ilska beslutade sig JMM for att himnas: Hans minions bar ned
RBo's kalla kropp till Staden, dir JMM Aéterupplivade honom. Med
hjdlp av det vetenskapliga kunnande som fanns férborgat i Staden
plockades sedan RBo's hjirna ut, varpA JMM kastade en
regenerationsbesvirjelse d@ven pd den. Nu roar sig JMM med att,
med ojimna mellanrum, utsdtta RBo's hjirna for pligsamma
experiment och utdragen tortyr.



Under 4ren som gitt har JMM lingsamt expanderat sin
maktbas. En vagel i hans 6ga har dock alltid varit familjen Benotti.
For att bekdmpa dem (utan onddig uppmirksamhet), for att skaffa
sig nddvindiga minniskooffer, samt for att vakta nedgingen i
Pompeji, har JMM grundat en egen "familj". Eftersom han
misstinker att det finns en extra nedgidng ndgonstans pid Vesuvius
har JMM kopt upp s& mycket mark som mdjligt pd dess sluttningar;
ddr ligger ocksd hans familjs (Masotti; italisering av Maseaux)
hogkvarter.

Ett annat, mer lingsiktigt, uppdrag som Masottis har, ir att
spira upp och déda alla ittlingar till sina blodsbroder. Aven om
ingen i familjen numera vet vem "Il Capo" (Bossen) ir, si
kommunicerar de brevledes via hissen under Baccustemplet i
Pompeji. P4 detta sitt fir JMM fortlopande information om hur allt
fortskrider "ddr uppe".JMM sjidlv anser sig vara alltfér upptagen
med magiska experiment o.dyl. for att ha tid att besdoka ytan (trots
att han inte vill erkidnna det, sd beror det ocksd p& att han kénner
sig otrygg dir uppe; betink spddomen). Hans viktigaste projekt
bestdr i att, med hjdlp av maskinen frdn del 1, f4 kontroll 6ver
"Hounds of Tindalos" (mycket oticka saker; se regelboken). Denna
maskin skapar ett energi/tidsfilt som gor att monstren regelbundet
manifesterar sig; JMM jobbar f.n. pd att dven kunna kontrollera
dem. En ging har han, pd prov, ldtit det sfiriska filtet expandera
upp ovan Neapels markyta...

JMM har, under sin lidnga levnad, frammanat Nyarlathotep
(N) manga ganger. Allteftersom tiden gitt har han blivit mer och
mer hogmodig, for att nu anse att N's rykte dr betydligt overdrivet.
JMM gér t.o.m. sd langt som att tycka att han dr miktigare dn N, och
att platsen som Azathots budbidrare ritteligen borde tillfalla honom.
Sdlunda har han utropat sig som "Den Nye Guden", och smider
langtgdende planer pa att forinta N och ta Over hans plats. Detta
roar naturligtvis enormt N, som forutsdg denna utveckling redan for
100 &r sedan (N har faktist INT 100). Istdllet for att ta kil pA JMM
sjdlv har N, som en roande forstroelse, planerat ett litet "spel" for
att uppnd samma resultat. Under arens lopp har han arrangerat
saker och ting si att de Overlevande ittlingarna till JMM's
blodsbroder skall motas och resa Over till Neapel. N vill helst att
hans lilla spel gar i l1ds, s han kommer att hdlla ett vakande Oga pa
PC'na (for det dr de det handlar om) for att det inte skall forstoras.
Under spelet kommer N att hélla uppsikt éver PC'na i form av en
svart katt. For att hoja spdnningen i spelet sinder N en varnande
drom till Bonnie, och en till JMM om att blodsbrédernas ittlingar #r
pa vig.



3. SCEN 1 - OVERFALLET:

Ge handout 1, 2 och 3 till resp. spelare.

Forklara for spelarna att deras PC's ir utvalda av sin Don
(Ginos farbror) till att ta livet av chefen for en rivaliserande
maffiafamilj (Don Grandi). En tjallare har tipsat om att han kommer
dkande pd hamngatan k1.5 pd morgonen; planen ir att Patrick skall
stoppa bilen, varefter samtliga skall 6ppna eld och meja ned alla
som dker med i bilen. Efter dadet skall de kora ned till kajplats 13,
ddr en underhuggare véntar pA dem. De skall informera honom om
hur det gick, samt ge honom bilnycklarna och vapnen. Direfter skall
PC'na g4 ombord pd fraktskeppet "MS Taranto", som skall ta dem
(och en last majs) till Neapel. Vil framme i Neapel kommer de att
tas emot av sliktingar till Gino (ocksd mafiosos), hos vilka de skall
stanna i ungefdr ett ar, tills den virsta uppstindelsen lagt sig.

PC'na har olika skil till att utféra mordet:

1. Patrick (POM) idr en korrumperad snut som har hjilpt maffian i
méinga 4r. Nu ryktas det om att krafttag skall sidttas in for att
rensa ut alla ohederliga snutar. Maffian har erbjudit sig att ta
hand om detta, mot att han dr med om Overfallet (genom detta
vill de knyta honom odterkalleligen till sig).

2. Morticia (MWS) har bistitt maffian med rittslig hjilp, och hon
smugglade vid ett tillfille in en pistol till en kille pAd kdken. En
internutredning i justitiedepartementet hotar henne, om inte
maffian gor ndgot.

3. Gino (GSG) anmilde sig som frivillig till detta uppdrag for att
bevisa att han ir ndgon att rikna med, och fér att fi tyst pd alla
de som tycker att han inte dr ndgot annat 4n en bortskimd
spoling.

4. Maurizio (MSa) foljer med som Ginos beskyddare; for honom ar
det bara ett jobb.

5. Bonnie (BON) foljer med f6r att Gino vill det - hon tycker ocksi
att det skall bli toppen med semester i Europa.

Spelet borjar med att PC'na stdr och vintar pd bilen bakom
ett gathérn. Frdn en blygrd himmel faller snoblandat regn, och pi
avstind hors ljud fr&n hamnen. Till sist hérs ett motorljud som
ndrmar sig...

PC’na har ingen tid att tinka ut ndgon "fiffig" plan. Om
spelarna visar sddana tendenser, sd anldnder bilen.genast.

I bilen sitter maffiabossen och tvad livvakter (en kér). De
stannar nir POM ger tecken, och vevar ned rutan om POM vill.
Spelarna kan skjuta i tvd rundor innan de i bilen reagerar.



Livvakt: 10 HP Pistol 40% (1D6 skada)

Livvakt: 11 HP Pistol 60% (1D6 skada)

Maffia: 8 HP Inget vapen

' Kom ihdg att man blir medvetslés ndr man har 1 HP kvar.
PC'na skall éverleva denna strid; fuska om nédvindigt!

Efter striden ger sig PC'na av till hamnen, dir de triffar
underhuggaren enl. ovan. Eftersom deras packning (och en
uppsittning vapen, identisk med den de anvidnde i Overfallet) redan
dr ombord pAd skeppet, sd dr det bara att ta sig uppfoér landgingen.
Kaptenen (som ocksd dr kriminell) visar dem till deras kojar (3 st.).
varpd fartyget avseglar.

Scen 1 skall gd snabbt - sikta pd 20 minuter. Om spelarna
velar eller vill hdlla pd och underséka en massa (t.ex smyga sig
ombord pd skeppet, eller pumpa mordoffret pd information), sd
tveka inte att stressa pd dem!

SCEN 2 - RESAN:

Ge handout4 till Maurizio.

Om nagon idr skadad, sd helar den PC'n 1D3+1 HP under
resan. Det enda som hinder under resan &r att skeppskatten fattar
tycke for Morticia (katten dr_inte N!).

Inget rollspel under resan; 30 sekunders speltid!

4. SCEN 3 - FAMILJELYCKA:

Béten anloper Neapels hamn pd eftermiddagen den 23:e
januari 1926. Enl. vad som dr bestimt skall kaptenen fixa vapnen
forbi tullen. Tullarna gir igenom PC'nas bagage mycket noggrant
och upptrider mycket snorkigt mot dem; PC'na ser att alla
tjdnstemédn dr "svartskjortor" (fascister).

Nir de kommer ut fridn tullen moéts PC'na av en oljig, men
oversvallande glad italienare. Han kramar om alla midn och kysser
damerna pd hand, samt presenterar sig som "Paolo" (di Anno). Han
dr utsind av familjen Benotti for att moéta PC'na. Ivrigt pladdrande
slipar han ivdg dem mot den vintande Bugattin, for vidare
transport till familjens hem.

Paolo dr ldttsam och pratglad, men ocksd "slemmig”. Om han
kommer dt, sd tafsar han pd Bonnie (forst och frdamst) och Morticia
(om han fdr reda pd att Bonnie dr "upptagen”).

Paolo kor demh frdn Neapel, ut pd kustvdgen. Efter ca en
kvart svdnger han av mot inlandet; samtidigt mirker nigon (lyckad
Spot Hidden) att en bil med tre midn foljer efter dem och verkar
knappa in. Som svar trampar Paolo gasen i botten och kér ifrdn
forfoljarna, som i desperation tommer sina (pistol)magasin efter
PC'na (ingen triffas).



Ungefir 1/2 timme senare svidnger Bugattin upp framfor ett
stdtligt trevdningshus i sten, omgivet av en rejilt tilltagen park.
Flera mindre boningshus ligger i nirheten, och familjedverhuvudet
(Don Carlo Benotti) med maka kommer ut for att hilsa
gédsterna.vidlkomna.

Nir Paolo eller PC'na talar om vad som hint, si forklarar
Donen att det bara ir ett mindre problem (Psychology: Logn!) med
ett ging busar.

Efter en rundtur i det vackra huset ledsagas PC'na till sina
rum, for att gora sig iordning innan vilkomstmiddagen kl 18.

Under middagen kan spelarna fi reda pid féljande saker,
beroende pd vad de frigar om:

1. De som skot tillhor en rivaliserande familj, som alltid
har legat i fejd med Benottis.

2. Ingen vet egentligen varfor familjerna sliss; "De som
vet det dr for linge sedan doda".

3. Den rivaliserande familjen heter Masotti och hiller sig
mest for sig sjilva pd Vesuvius sluttning, vars
vinodlingar de har mutat in som "sitt omride".

4. Aven om familjerna alltid legat i fejd, si har laget
blivit stadigt vdrre under de senare &ren, och for
ungefdr en vecka sedan brot fullt krig ut. Detta hiller
sig 4n sd linge pd 1ag nivd, men kan nir som helst
blossa upp pd allvar. .

5. Det senaste dret har Masottis borjat expandera in i
Neapel med sin beskyddarverksamhet.

6. Masottis dr kdnda for sina brutala metoder; dir andra
familjer nojer sig med att arrangera "olyckor" som
nédstan sldr in, eller att ta med den misshagliges barn
p4 en &ktur, sd tar Masottis livet av denne - bums!

Efter middagen fir PC'na chans att tala med Donen, om de
vill. Han ndmner bl.a. att han ir ansvarig for deras sikerhet, samt
att ett telegram frdn USA siger att polisen dnnu inte har nigra spar
pd de som skot Don Grandi. De kan alltsd'réra sig fritt i Italien.

P4 natten vaknar Maurizio av att nigot tungt trycker pi
hans brost samtidigt som en het andedrikt skéljer over hans
ansikte. Nir han slir upp Ogonen stirrar han ritt upp i tvd gula
ogon; rummet i Ovrigt dr helt i morker.

Ogonen tillhor forstds en katt. Just den hdr katten dr dock
telepatiskt ldnkad till N, som kan se genom dess égon, och dven, i
viss utstrdckning, styra den. Den dr inte "besatt” i vanlig mening, sd
om den dor kommer den inte att transformeras till ndgon av N's
monstrudsa former; den kommer bara att vara en déd katt. Om den



Skulle dé, sd kommer den tillbaka, men med vita fldckar ddr det
som dodade den trdffade. Den beter sig normalt tsv.

Senare samma natt vicks PC'na (om de inte redan ir vakna)
av tjdnarna. Alla vuxna min, och de flesta kvinnor, dr uppe; de
verkar vara vildigt upphetsade.Nir PC'na kommer ned frin
rummen sdger Donen att "han skall visa dem ndgot".Direfter ger sig
PC'na + ca 10 man ivdg med bil mot Neapel.

SCEN 4 - ULTIMATUM:

Ungefir kl 2 pd natten anlinder karavanen till en
lagerbyggnad i hamnkvarteren; dorren hidnger pd sniskan och stir
pd glint. Niar de gir in ser de en fruktansvidrd syn i ficklampornas
sken:

Tunnor med olivolja och vin dr krossade mot golvet, och
blandande sig med deras innehdll rinner strommar av blod,
tarminnehall och hjarnsubstans over betongen och ned i
avloppsbrunnarna. I den stinkande pélen kan man se de lemlistade
resterna av minst 7 ménniskor (-1/1D5 SAN). PC'na méiste sli
1D20 < CON for att inte spy. Ficklampornas strilar faller sedan, en
och en, pd en av vidggarna. Uppe vid taket ser de dir ett
meddelande, skrivet i blod som &dnnu inte hunnit torka.Det ir
undertecknat av en underlig symbol.

Ge spelarna handout 5. Beskriv ovanstdende scen sd ldbbigt
som mojligt!

Lt spelarna sld ett Spot Hidden och ett Track; om nigot av
slagen lyckas, sd ser den PC'n att oformliga blodspir leder frin
massakern, bort till ett torrt hérn av lokalen. Dir forsvinner de ned
i en brunn; man ser vid ndrmare studium att brunnslocket stir pi
glint. Om ndgon vill klittra ned, sd kan ingen person > SIZ 20 ta sig
genom Oppningen.

I brunnen ser man ett antal (3-6) jordgdngar som leder
ivdg 4t alla hdll. Om PC'na foljer dem kommer de snart till ett stille
dir gangen har rasat (samma Overallt); hela tiden fortsitter taket
att falla in, med smé bitar i taget. Om POM gir ned sd hittar hans
vana polisoga strax ett spdr som i storlek liknar en 8-arings, men
som dr for avldngt och som har for ldnga naglar (klor?). Alla NPC's
vet att Neapel inte har ndgot kloaksystem (diremot har det ett
system av avloppsror.



4. SCEN 5 - UNDERSOKNING:

Dagen efter dr det meningen att PC'na ska forska i vem det
~ dr som &r ute efter dem. Foljande kan de ta reda pé:

1. Symbolen: De flesta familjemedlemmarna vet att det dr Masottis
"bomirke"”, men de vet inte vad symbolen stir fé6r. Om PC'na gér
~ pd bibliotek, sd ger en lyckad Library Use (ett slag var 4:e timme)
att symbolen anvindes av en forbjuden kult som dyrkade guden
Baccus pd romartiden. Denna kult blev utrotad av de styrande
161 fkr, eftersom den sysslade med minniskooffer (ddlingar); i
Rom anvinde kulten ett Venustempel som front utit.
Venustempel (Library Use): I Pompeji har man hittat ett
sddant, under vilket det finns rester av en idldre struktur.
Om PC'na soker upp en auktoritet pd dmnet, si blir de
hidnvisade till "Il dottore" De Veccchi. P4 sitt rum ger han dem
ovanstdende information. Han vet ocksd att Baccuskulten
antagligen fanns i Pompeji, att kultisterna dyrkade en "behornad
gud"”, samt att Baccuskulten kanske ocksd var en front for ndgot
virre.

2. Polisen kan tala om att brottsligheten har Okat pd sistone, samt
att den har blivit mycket rdare. Om spelarna verkar intresserade
av familjen Masotti, s kan polisen tipsa dem om en tjallare -
Guiseppe Bianchi - som kan veta mer. Endast POM!

Tjallaren ir en f.d. medlem i familjen M som nu lever i
stindig skriack for deras himnd. Enligt honom styrs familjen
av en inre klick som dr helt galna. De mots i 16nndom varje
lordag natt i Pompeji - tjallaren vet inte vad de gor dar, han
flydde for att deras metoder var for raa.

3. Om PC'na vill forska i varfor familjerna sliss (eller rent
allmidnt i deras historia), sd finns det ett bibliotek i fam. Benottis
huvudbyggnad. Med en lyckad Library Use (+20, eftersom det ar
ett rel. litet bibliotek), sd hittas den enda kvarvarande dagboken
som RBo skrev.

Ge spelarna handout 6.

4. Tavlorna: Om man besdker biblioteket, s& kan man inte undgl
att ligga mirke till de vdggmalningar som I6per runt rummet
precis under taket. Dessa dr de tre intressantaste:

a) Forestiller Vesuvius i gryning/skymning. I Ovre kanten
av tavlan 4r inmdlat en snirklig "badrd", som om mélaren velat
finga ndgot som fanns i bildens forgrund. Tavlan verkar vara
milad frdn ndgonstans i huset eller dess omgivningar. Om PC'na
frdgar runt, s kdnner nigon igen birden som en del av lusthuse



b) Forestiller vad som ser ut att vara ett romerskt tempel,
men med vissa dndringar. P4 ett altare pigir ett
minniskooffer, och framfér detta dansar, dricker och
kopulerar en midngd minniskor i romerska togor. Bakom
altaret anas vagt en mork gestalt som hukar sig fram
mot &skddaren (-0/1D3 SAN).

¢) Avbildar en man i 6vre medeldldern i gammaldags
klader, och med en guldkedja om halsen, i vilken en rod
ddelsten dr innefattad I bakgrunden ser man en mork
och otydlig stad. Ovanfér mélningen &r en jarnkrok
fastsatt i vdggen. Under bilden stir "Tres faciunt
collegium”.

Detta dr latin for "Tre dr ett kollegium", och syftar
pa att Maurizios och Bonnies stenar skall foras
ihop med Ginos halskedja. Om de gor det smilter
de samman; monteras sedan stenen i Ginos
halskedja, s& hidnder ndgot markligt ndr man
hianger upp den pa jarnkroken i solljus. Den
sammansmadlta stenen bryter dd& ljuset som ett
prisma, och hundratals sma ljuspunkter sprider sig
over bibliotekets vidggar. En av dessa punkter ar
placerad pd Vesuvius sluttning pd tavlan. Tavlans
farg gor att just denna punkt 4r intensivt rod.

Ndr ndgon av de tre ndmnda PC'na ser tavian fdr de sld mot

Idea (1 gdng var varje gdng) for att kdnna igen stenen eller kedjan
som sin.

5. SCEN 6 - NATTATTACK:

Den andra natten flyttas PC'na Over till en tvivanings
gastvilla ca 100 m. frdn huvudbyggnaden. Samma natt anfaller
JMM's minions huset; PC'na vaknar mitt i natten av skrik och skott.
Om de tittar ut sd skymtar de hur smd, bleka gestalter springer
mellan triden pd huk. Samtidigt ser PC'na hur en mafioso dras ned
av 10 st smid.monster. Se scen 10 for beskrivning, och kom ihdg att
de inte anfaller MWS.

Gor klart for spelarna att monstren dr mdnga, och att deras
familj verkar vara pd vdg att bli slaktad. Om spelarna gér ndgot
vettigt, som t.ex. att barrikadera sig, sd klarar de sig. Om de
ddremot springer ut till dem: se Scen

Efter nidgon halvtimme dr det sdkert att g4 ut. I ett slag har
familjen mer dn halverats, och de flesta som #r kvar ar kvinnor,
barn och ildre.



Om PC'na snokar runt, sd hittar de vad som ser ut att vara en
tunnelmynning.i marken halvvigs mellan grinden och huset.
Tunneln &dr stor nog att g4 framdthukad igenom, och den leder utan
incidenter upp till familjen Masottis hus (i killaren, tar ca i timme)
I huset finns tvd betjinter (obevipnade), resten héller en
improviserad tackmissa till Shub-Niggurath i Pompeji.

Betjint: STR 12 DEX 10 7 HP Fist 50 1D2
Betjant: STR 7 DEX 11 7 HP Knife 35 1D4+1

Om PC'na letar igenom huset si hittar de fo6ljande intressanta
information i ett skrivbord (5 min.):

Ge spelarna handout 7.

Det finns en betjint pd Overvdningen och en pa
bottenvdningen; om PC'na skjuter pd nigon, sd forsoker den andre
fly obemirkt for att himta hjdlp (tar 5 min.). De borjar aldrig en
strid, utan foredrar flykt.

I killaren finns dessutom ett litet blodsbestinkt altare.

SCEN. 7 - POMPEJI
Vad som hidnder hdr beror pd nidr spelarna kommer hit:

P4 dagen: Staden ir oppen for guidade turer 8-18, sedan stings
omrddet. Det dr dock inga problem att ta sig in efter
stingningsdags. PC'na har antagligen inga problem att
hitta Venustemplet, antingen mha arkeologisk karta eller
muntlig beskrivning av guide eller professor. >ortre
halvan av byggnaden idr rasad, sd att man kan gd ned i
det f.d. Baccustemplet.

Ge spelarna handout 8.

P4 natten: Som ovan, men pid lérdagar samlas Masottis for att
offra till Shub-Niggurath; di finns hdr ca 20 kultister +
ndgra vakter. Typisk kultist:

DEX 7 Knife 45 (1D4+1) Fist 35

De héller till i rum 1 i handout 8.

Om 'PC'na letar igenom rum 3 fir varje person sli Spot
Hidden varannan timme for att hitta en hemlig dorr.som
leder in till en trianguldr/pyramidal kammare. Dir inne
ser de att hela golvet, forutom ett cirkuldrt omride i
mitten, dr tdckt av slingrande symboler. Om nigon eller
ndgot ror "cirkeln", sd faller golvet undan frin PC'nas
fotter liksom om de stod i en stor hiss (vilket de ocksi



gor!) och det trianguldra golvet sjunker med en
orovidckande hog hastighet; gd till Scen 11.

SCEN 8. - ODET

Om PC'na nigon ging under spelet gdr ut och dter, hyr
histar, eller pd liknande sitt gor av med pengar, s skall Du ldgga in
foljande hiandelse;

Ogonblicket innan PC'na talar om sitt #rende, s hejdas
de av (kyparen, vapenhandlaren, eller vad det nu dr...).
Innan de har talat till punkt fyller han i exakt vad de vill
ha. Om PC'na édr Overraskade (det borde de vara!), eller
undrar hur han kan veta detta. "Handlaren" berdttar dd att
niar han Overtog rorelsen eftersin dode far for 10 &r sedan
sd var (PC'nas varor) redan bestillda till idag, 1928.
Handlaren fdr ocksd pengar frdn en medhjdlpare; tydligen
har de slagit vad om ndgot som har med om PC'na skulle
komma eller inte att gora.

6. SCEN 9. - MOT VULKANEN:

Nir PC'na har fatt en ljuspunkt att markera nedgingen pé
tavlan over Vesuvius, sd dr det raka spdret. Om de berdttar om sina
planer for Benottis, s& forsoker de avrdda PC'na. Benottis pdminner
om att det dar Masottis som regerar pd vulkanen. Om PC'na envisas
sd slipps de forstds ivdg, men de fir inte ndgon hjilp; attacken pd
Benottis har sinkt moralen ordentligt. De varnar dock PC'na frin att
kora upp med bil; det skulle mirkas pd lidngt héll, och de paminner
PC'na om att Masottis har stenhdrd koll pd sina marker.

Om PC'na behover en karta over Vesuvius, sd kan den
inhandlas i Neapel,; ddr finns dven kompass. Hdstar finns att hyra
vid vulkanens fot, i ndgon av byarna.

Vesuvius ticks av vinodlingar upp till ungefidr hilften av
bergssidan, lingre upp vidtar en gles matta av torra buskar. *Om
PC'na har en karta och kompass kan var och en sld mot Make Maps
varje timme for att finna nedgdngen. Om de inte har ndgot siddant
far de sld varannan timme¥*.

Om ni har ont om tid kan Du strunta i detta; anta isdfall bara
att PC’na till slut hittar nedgdngen.

Slutligen hittar d4 PC'na &ppningen i berget, och tar sig in
genom sprickan. Dir finner de en smal ging som vindlar sig nedit i
ca 20-25 graders lutning. Efter ca 30 min. gdng kommer PC'na fram
till en liten grotta, i vilker det ligger ett dussintal skelett. De flesta
av dem har fortfarande pd sig rester av romersk rustning. P4 andra
sidan grottan Overgdr tunneln till en trappa; s& sminingom bestar
ocksd vdggar och tak av samma sldta svarta sten.



SCEN 10. I UNDERJORDEN:

Vinnerna fortsdtter nedstigningen i Vesuvius; efter ca 1
timmes trappklivande borjar bildreliefer ticka vidggarna. Dessa
visar bilder pd tvdbenta ormar i enorma stider, strider mellan dem
och andra, dnnu kusligare, varelser, samt hur ormvisendena dyrkas
som gudar av hdriga apmin. En stund senare mirker PC'na hur det
blir varmare och varmare; lingre fram ser de hur ett brandgult ljus
dansar pd grottviggen. Nidr de rundar kroken stir de vid randen av
ev enorm ravin. Lingt dirnere kan de se hur lavan bubblar-hettan
kinns som en ugn. Over den ca 100 m. breda sprickan loper en 2 m.
bred bro med ricken i kndhojd. Bron bestdr av kolsvart sten och
verkar huggen ur ett stycke. Bropelarna krons pd bidgge sidor av
stiliserade get-/manhybrider i sten.

Efter ytterligare 2 timmar kommer de idntligen ned pid plan
mark, ndr trappan avslutas i ett cirkuldrt rum i vars viggar tre
trianguldra dorroppninger dr infdllda. P4 samtliga sitter en rund
skiva som kan tryckas in; ndr detta gors pd mittendorren glider den
tyst upp, de andra dorrarna kan inte Oppnas.

Grotta 1: Hir inne ligger MYD, transformerad till Modervisendet.
Hon pdminner mest om en 5 m. ldng och 2 m. bred/hég
larv, pd vilken armar, ben och huvud ser ut som 16jligt smé
utvdxter (hon kan forstds inte rora sig). Runt henne ligger
unga minions av olika dldrar, och en stank av blod, svett
och exkrement skdr genom luften.Vid sidan av henne
ligger en rad "spidminions" och slickar i sig av hennes
mjolklika svett. Hon ger hela tiden ifrdn sig ett utdraget
stonande (-1/1D6 SAN).

Om PC'na nédrmar sig slir hon plotsligt upp Ggonen och
ser i tur och ordning pd MSa och BON. "Lova mig att ni &r
tysta, mina barn...lova mig det!"; sedan Overgdr hon till att
omsom skratta och grita, och det gir inte att fi nigot mer
vettigt ur henne. Man kan litt ta kil pd henne.

Grotta 2: Hir inne dr helt tomt, férutom pd tvd saker: En
(midnsklig) hjdrna i en vitskefylld glascylinder, och en
metalldda (ca 2x2x1 m.) pad vilken det sitter flera reglage.
Mellan hjdrnan och lddan loper flera sladdar.

Det hdr dar RBo's hjdrna, och reglagen kan t.ex. ge
honom varierande grad av horsel, syn och kdnsel, samt
tilldta honom att prata hogt (-1/1D3 SAN).

Om de fir igdng hans rost, s vrdlar den vansinnigt,
och det enda vettiga som sdgs ar: "kom ihdg att Du skall
do", atfoljt av ett asgarv.



Grotta 3: Detta utrymme upptas av PAM's vildiga kroppshydda
(2/3 ggr sd stor som Moderv.). Nir PC'na trider in stir tvi
minions och sliter ut kottbitar ur honom, medans PC's ser
pd (-1/1D6 SAN for alltihop). De smiter dock kvickt ivig
nar vannerna gir in. Medans PC'na ser pd , si liker PAM's
skador ihop. Lingsamt fixerar PAM POD med blicken:
"Doda mig", befaller den, och ldter sin blick vandra till en
vidrja som ligger upptryckt mot viggen, "snilla du". Om
POD stoter in virjan i PAM's kropp, sd ger bida till ett
avgrundstjut. I detta nu tar PAM POD's kropp i besittning.

Ta den som spelar POD avsides (med kar.blad) och ge
honom PAM's kar.blad istdllet. Forklara att han numera
skall spela Baron Philippe (PAM).

Kottklumpen vradlar gutturalt, men inget vettigt
kommer fram (POD kan édnnu inte kontrollera
stimbanden).

Ldt spelarna rollspela litet hdr

Den sista grottan fylls ut av en enorm stad i svart sten.
Slingrande symboler pd varje yta lyser upp staden med ett gulgront
ljus. Tornande upp sig ovanfor hustaken ser spelarna en enorm
konstruktion, som #4r hiamtad frdn en déires mardrommar.

Ge spelarna handout 10

Maskinen omges av ett skimrande blitt sken, med skarp
avgrinsning. Inne i den del av staden som omges av skenet
springer minions omkring skrikande, medans groteska varelser
ibland koalescerar frdn hornen (Hounds of Tindalos, -1/1D6 SAN; se
regelboken). Strax utanfor detta sceneri reser sig ett ca 20 m. hogt,
svart torn mot grottaket. P4 en balkong sitter en figur pd en
stentron och beskddar det hela skrattande,

Detta dr Jean-Marte Maseaux’s lilla underhdllning.

Nir (om) PC'na ror sig mot tornet kliver han upp frdn sin tron,
och hilsar dem vilkomna. Han skryter sedan med sin makt, och att
han har blivit en Gud. Till sist erbjuder han Bonnie en plats vid
hans suda, att dela all makt (en bluff;, s4 fort han kommer 4t att
rora henne kommer han att ta &ver hennes kropp, och hon kommer
att do).Det finns ingen port i tornet, men om hon accepterar, s
Oppnas det en.

Om PAM ar med, sd vet han att JMM's makt kommer frin
maskinen, som maste forstoras. Maskinen existerar dock i flera
dimensioner samtidigt, s& den reparerar sig sjilv pi ca 10 sek. Det
enda sittet att forstora den dr genom att bryta loss en del och
plocka ut den ur "det bld ljuset”. Detta fir som resultat att
Houndsen slipper 16sa och attackerar JMM (enbart). Om en PC
springer in i det bld filtet, miste haon sli Luck varje rubda for att



inte bli attackerad av en Hound. Lyckas det fir PC'n sli #nnu ett
Lock for att nd framtill maskinen (ddr inga Hounds anfaller).

Om PC'na verkar forlora, si transformerar sig katten (pi
ett avskilt stille) till N, och han konfronterar och besegrar JMM.

Om PC'na verkar vinna, si visar N sig efter striden och
tackar for hjidlpen, samt skinker dem staden i gdva (maskinen tar
dock han hand om).

Om PC'na kom ned via Pompeji, si sinker sig
"triangelhissen"” mot en punkt mellan maskinen och filtets
ytterkant.PC,na har inte ling tid p4d sig innan Houndsen kommer...

SLUT



MINIONS OF THE NEW GOD

STR:5 VAPEN

; HP: 6
CON: 7 i .
SIZ:5 e
DEX:10 Bett 25% 1D4 :

POW: 1
INT:4 Grepp 30% ---

- Dessa varelser ser ut som smd mjolkvita ghouls.

De nidr en normal person till midjan och de har langa armar
som sldpar i marken ndr de gdr upprétt.

Lika ofta som de gdr upprdtt lika ofta gar de pad alla fyra.
De har en mun med sylvassa tdnder och stora klor pd hénderna.
Deras ©dgon dr graa.

Morticia har delvis makt 6ver dem eftersom hon &r avkomling

till Henri Revel.Hon kan tex befalla dom att sluta attackera
ndgon eller att sticka &t hecklefjdll.Vad dom ddremot aldrig
gor pa Morticias befallning &r att attackera JMM eller Masottis.

THE NEW GOD (J.M MASEAUX)

STR:13 HP:11

CON:7 MP:40

SIZ:14

DEX:6 SAN:0/1D3 (Endast for Bonnie)
APP:1

INT:12

EDU:12

POW:20+40 (ges av maskinen)

JMM ser numera ut som en fortorkad,halvt mumifierad man
iklddd en grd ké&pa.Hans kropp dr tickt av tatueringar.
Han tar ingen fysisk skada eftersom han dr tdckt av en Gate.

Han anvidnder foljande conbat spells:

Nyogthas kram Deflect Harm
Gate(se ovan) Shudde Mélls ridda tecken.
Hypnotisera

Personlighet:ELAK och VANSINNIG !!!



ADDENDUM OCH FEL

*Del 1 Scen 7.

Skogen dr alltsd djdvligt sjuk.
Se till att spela ut alla dina klaustrofobiska och bizarra
mardrommar .Hdr ska vansinnet hdrska.

*Del 1 Scen 8.

~ Allt i rummet ddr maskinen stdr #r bizarrt.

Precis runt maskinen dr allt ASbizarrt.

Om spelarna bdrjar mixtra med den sd beter sig saker och ting
inte som forvédntat.Tdnk dig sjdlv hur du skulle bete dig om du
stoppades in i ett sjudiminsionellt rum.

*Del 2 Handout Nr 1.

Denna Handout ska ges till Patrick O Duffy i spelats bdrjan.
*Del 2 Handout NrA4.

Denna drdom droms av Bonnie inte Maurizio!l!!

*Del 2 Scen 5 Moment 3.

Den sista handouten 6d dr slutorden i dagboken.

Versen syftar p4 de tre delarna(kristallerna och kedjan)
vilka ska kopplas ihop.Prismat som bildas av kristallerna

dr sd pass vidlgjort att man kan koppla'ihop dom ndr som
helst pad dagen och #ndo dr 1ljuset tillrdckligt for att visa,
vart nedgéngen pd kartan dr,med en lysande punkt.

*Del 2 Handout Nr 7.Hemma hos Masottis.

Handout 7a #r ett brev.

Handout 7b-j hittas i en bok som innehdller ett antal
sldkttrdd som dr mycket vidlgjorda.Handoutsen visar bara
bor jan och slutet av tr#dden.

*Del 2 Handout Nr 8 dr en skiss/tavla av Baccustemplet.

*Del 2 Handout Nr 9 utgédr eftersom den saknar betydelse.



