Call of Cthulhu Individuellt
HelCon 1991

Eiltdjuren har en storroll i den galaktiska vilfirden och dess fruktansvirda skepnader haller
banditerna i schack...

Confucius 400 B.C



(M’s information
Detta ir ett scenario till HelCon 1991, Call
of Cthulhu individuellt.

Det utspelar sig under Herrens ar 1911 i
trakterna utanfor Boston, dvs i kinda Lo-
vecraft-territorium,

Syftet med dventyret dr inte att erbjuda
spelarna mingder av mdjligheter till under-
s6kningar och vilda skottstrider med kuld-
ster, utan snarare lara sig att hantera ett
plétsligt bortfall av Sanity...

Vidare ir det tinkt att spelarna (om de
rolispelar snyggt) skall kunna spela sina fem
timmar utan att handlingen stagnerar allt for
mycket.

Rollspelar de inte, ja da kan du lika bra
avsiuta deras forsok pa ett brutalt satt-

I detta scenario skall spelarma vara helti
spelledarens vald.

Gor de justeringar som behovs, men kom
ihdg att du har alltid ratt och att spelarna inte
kan {3 kontroll dver situationen.

Beskriv ingdende deras upplevelser, syner
och mardrdmmar (f0r det skall de ha), och
kom ihdg att det viktiga ar att de upplever
saker, inte att det 4r logiska saker de upple-
ver.

Jag vill bara att du beddmer dem efter hur
de rollspelar (95% ), inte hur de loser
problem (o %).

(Det gbr inget om spelarna dor eller perma-
nent galna, bara du hinner bedoma dem.)
Givetvis kommer detta att krdva vissa impro-
visationer fran dig, men det kan pa det sittet
ge ett intressant speltillfille fr bada parter-
na.

Sist, men mest av vikt; varfor skulle det vara
logik bakom ett aventyr?

I 52 fall skulle ju spelarna kunna fundera ut
nigot smart sitt att komma fran problemen.
Och vada, vem har sett Great Cthulhu
studera logik?

HANDELSER

For att detta scenario skall fungera, kravs
det att du kan tva saker:

* Tmprovisera bra

* Tillgodogdra dig och anvinda de effekter
du sett pa video (Clive
Barker etc).

Kan du detta kan du nog fa skoj.

Angaende SAN-loss:

Gér sjdlv avdrag enl partiska bedomelser.
Ta frin de som har lite och ge dig sjilv ndje!
Tink pa Terrys nekrofobi.

Ta hinsyn till att Jean-Paul och Christopher
ar teologistudenter.

(Tink pa att de flesta hdndelser ar illusio-
ner)

Nedan skrivna hindelser bor ricka vl for
att halla spelarna fullt sysselsatta under de
fem timmar ni har ({Grutsatt att de rollspe-
lar).

Nir slutet bérjar nirma sig skall du forbere-
da dig pa att férsoka kldmma in slutet enligt
avsnitt "Det magnifika slutet” senare i sce-
nariot.

DAG 1

Introduktion

Nir spelarna kommer hem (de bor i samma
hus) finner Terry fyra brev fran samma
avsindare, Sproulls Solicitors. Dessa brev
innehaller alla, med undantag {0r det sista,
beskedet att hans enda sista slakting, en
farbror George Barker, har avlidit, samt en
uppmaning att snarast komma tll deras
kontor for att deltaga i testamentsexekutio-
nen.

Tonen i breven skirps undan {or undan, for
atti det sista brevet papeka att huset kom-



mer att saljas pa exekutiv auktion 21/1U ki
17:00. Dagens datum ar den 20/10.
Auktionen kommer att dga rum i anslutning
till tomten.

(En Karta ver husets lige bifogades I bre-
vet.)

Farbror Georges Ode ar enligt advokaterna
foljande;

Han forsvann sparlost nigon gang under
Juni minad, men sags senare i August vid
samhillet i nirheten (Hampton).

Sedan dess har ingen sett till honom.

Han ir dodférklarad av myndigheterna.

Vad man finner vid
efterforskningar av Georges dde
(Giller endast vi {drfragningar hos personer
med logiskt samband till George)

Ingen har haft direkt kontakt med George
under de sista 3-4 manaderna. Folk siger att
han borjade bete sig konstigt, skrika rakt uti
tomma luften efter pastadda forfoljare etc.
Vidare anser vissa manniskor (speciellt i
Hampton) att George har haft samrore med
en gammal skum mdlangubhe kind i trakten
for att vara en rilig slusk (san som mammor
skrammer sina barn med).

Innan han fdrsvann kom (enligt den gamla
gubben ute i skogen) en lastbil med ett antal
stora Kollin till George.

Gubben siger sig vidare ha sett indiangub-
ben stryka runt i trakten, men att han ju har
sin hund, s han dr inte ridd han inte (bla-
bla).

Ditresan

Resan dit tar ca fyra timmar i bil, vilket dr
enda sattet att taga sig dit

Vigen till huset gar genom Amsesbury,
Hampton, for att slutligen hamna i Exeter.
Efter Exeter borjar den handritade kartan
som advokaterna bifogat (Se Appendix 1).

Efter att ha kOrt oavbrutet ca 3,5 timmar,
kommer de till den forsta stugan pa ca en
mil.

Utanfér den sitter en gammal man i en stol

med sin hund bredvid.

Han 4r ritt tystlaten, men svarar pa fragor
och tilltal.

Hunden ir stor och verkar vara mycket
gammal aven den.

Gubben sitter och skalar dpplen, vilka han
lagger i en tratunna.

Det blaser mycket har.

Vigen vidare dr smal och sparig och ratt
igenvuxen, men det gar att kora bil dir
sakta.

Efter ca 30 minuter kommer de fram till en
glanta. Mltt i glintan finns en flack men hog
kulle, pa vars topp ett {d. vitmalat tva-va-
ningshus tronar (Se Appendix).

Utanfdr huset star fyra andra bilar.

Hiri glantan ar det total stiltje.

(Bilarna star 100 m frin huset, da man inte
Kan kora lingre fram pga lutingen pa tom-
ten.)

Lite folk stir ocksa utanfor entrén,

En blek, nagot korpulent man, omglven av
tva yngre orientaliska herrar, tittar pa spe-
larna nd de kommer.

Dir finns ocksa en dldre indianman, kiddd i
traditionella Klider for omradena kring Lake
Ontario, och bredvid honom star

en man med obestimbar alder. Dennes
ansikte verkar ha blivit kraftigt brannskadat
eller nagot liknade.

Dir finns ocksa ett vilkint par, namligen
broderna Sproull, familjen Barkers livegna
advokater.

De tittar forvanat pa spelarna, speciellt dd pa
Terry.

Givetvis inleder de en konversation gallan-
de varfor de icke hort av sig gallande aktuell
auktion etc, men de inser att de inte enligt
lag kan auktionera bort fastigheten, utan
istillet verlita den enligt gillande arvelagar
till Terry.

De andra nirvarande personerna gruffar
dver att det inte blir nagon auktion, men
advokatparet lugnar dem med nagot i stil
med att:

~*Kanske Herr Barker vill silja fastigheten,
och i s fall tar det bara ett par dagar att
ordna de nddvindiga papperen for en ny



aukton”.

Detta verkar inte vara till storre trost for
nigon av dem, speciellt inte {or mannen med
det konstiga ansﬂ(tet

Han blanger surt pa Terry och mumlar pa
ett sprak som ingen av spelama kédnner igen.
Den gamla indianmannen fragar spelarna om
de vetvad ettlivi skogen innebar.

For dvrigt anspelar han pa det ansvar som
spelama (speciellt Terry) i 53 fall maste ta
pa sina spada axlar.

Han luktar illa.

Alla NPC’s utom advokaterna aker skynds-
amt ivag.

Kvar ir spelarna och advokaterna. Dessa
lamnar 6ver nycklarna till huset och ber
Terry att titta runt och bestamma sig hur
han vill ha det med eventuell forsaljning.
Sedan 3ker de ocksa.

ALLA andra aker ivag.

Spelarnas bil fungerar ej (inget synbart fel,
vill bara ej starta).

Det bérjar regna och blasa kraftigt (huset
verkar vildigt inbjudande).

Konsuga visslingar hors ute i skogen (Detta
4r tomma flaskor som George stallt pa utsat-
ta stillen. George tyckte om visslingar.

Det finns ca 80 flaskor pa olika stdllen, men
inte alla fungerar (beroende pa vindriktingar
och sant). Ljuden 0kar/minskar med vinden.
Spelarna Kommer inte att kunna hitta alla
flaskorna utan att soka i tva-tre immar).

(Inne i huset) Konstiga knirkanden hors
fran vaningen ovanfor. (detta dr det stora
krucifixet som svinger sakta runt (varfor?
Dum fraga!)

Efter ett tag slutar det att blasa och regna.
Minen blir synlig ver sjon, ett enastaende

vackert skadespel.
Spelarna blir nastan hypnonserade av detta

och kommer pa sig sjilva med att sta i kné-
djupt vatten plotshgt

De kommer inte ihag att de har gattuti
vattet.

Uetta hander alla som over huvud taget tttar
pa manen, genom fonster eller direkt.

Allt ir bara SA vackert.

Men allt detta vackra byts plotsligt ut mot en
stark kinsla av att vara iakttagen.

SP kan inte se nagot konkret, men de tycker
sig se nagon sta i skogsbrynet ca 100 meter
bort (Indiangubben).

Vid undersdkning hittas inget.

Bilen bdrjar pl6tsligt rulla, S-A-K-T-A mot
vigen.

Det visar sig att vajern till handbromsen ar
avsliten, och bilen rullar dven pa platt vag.
Alla siten ir uppskurna och det finns rester
av forrutmad vivnad overallt i bilen.

En tung stank av exkrementer och forrutt-
nelse llgger med icklig sétma i bilens kupé.
Den gar fortfarande inte att starta.

Det borjar regna igen.

Huset ser hotfullt ut (med det menat att
ingen av spelarna kinner {or att ga ini det).
De borde vara mora sa har dags.

L3t oss darfor motivera dem att sticka ivag
till fots:

De kan pldtsligt hora ett kraftigt krasande
ljud fran skogen hakom huset. Nagot stort
verkar definitivt vara pa vig ut ur skogen.
Nimnas bor bara att spelarna aldrig kommer
att se nagot definitivt, utan bara ett intensivt
mérkt tocken som ror sig planlost fram och
tillbaks och pa sin vig vilter omkull lite trad
och s3. Bilen krossas till smasmulor.
(Spelarna skall nog fatta plken nu!)

Enda Gppna vagen dirifran dr skogsvagen.

Efter att ha sprungit/gatt ett tag kor bilen
forbi dem.(?)

Efter ett par kilometer star den dér, acklig
av bara fan, men i korbart skick.

Den luktar fortiarande mega-ackligt.

Den gar att kora till stan med, fast alla utom
{oraren blir kraftigt illamaende av stanken.



DAG Z

Ingen av spelarna sover ordentligt, utan alla
drémmer om nattens hindelser. De drom-
mer ocksi mardrommar om skog, stark,
vind, nekrofili och att deras egen kropp
ruttnar inifrn och sin egen dod.

En Sterkommande sak i allas drommar ar
smi, perverst parodiserade varianter pa
tomtar/hober (se "Goblins” bland NPC’s).
Dessa visslar ibland pa en melodislinga (Typ
"Heilige Tod").

Denna slinga kommer att aterkomma bland
alla Npc's. (Hir uppmanas alla GM’s att visa
sina musikaliska talanger genom diverse
visslingar i godtyckligt men aterkommande
monster)

Alla spelarma kommer att vara helt slut s0m
méanniskor, eftersom att de inte sovit nat,
Detta kommer att upprepas varje natt tills de
aker till huset igen.

Det gir inte att fly undan, ty ingen undkom-
mer Bogs vilja.

Om de gir till biblioteket eller liknande, kan
de fa veta att:

Omradet anses av Irokes-indianerna vara
helig mark, dér férr Wen-di-go, en indiang-
ud, dyrkades, mest i syfte att skydda sig
sjdlva genom blediga offer till W.

Det finns en gammal stensatming av trohgt
indian-ursprung i skogen. (Relativt nira dar
huset finns, 2-3 km.)

Om de soker rad hos nagon smart/klok typ,
3 kommer de att fa veta samma saker som
ett biblioteksbesok ger.

Om de forsoker klaga hos myndlghetsperso-
ner eller pohs kommer de att fa det svart,

Ingen annan in de sjilva kommer namligen
att uppleva overnaturliga fenomen 1 huset,

och husets innehall.
Allt gir faktiskt att forklara med lite logik.

Polisen ir faktiskt inte intresserad av galna
ovarklassidioter.

Ingen vill egentiigen ta 1 dem ens med tang.

Handelser i stan

Vart de in gir kommer de att kdnna sig
1aktagna eller forfoljda.

Om nigon av spelarna ar riktigt pa hugget
kan denna se en skymt av en yngre ma,
Assistent/Sekreterare John Smythe.
Denna kan de iven haffa, men han ar inte
talfr till nagon reda.

Allt han siger kan tolkas som en idiots
svammel (han ir ju en idiot).

Den information han kan tinkas ge spelarna
rér bara den stygga ritualen han bevittnat,
namnet "Sproull” eller det fruktansvirda
runt huset.

Givetvis kan han inte siga nagot av detta i
klartext, utan bara genom vissa fragment
genom ett massivt dravel.

Hans rita jag kan dock inte gdmmas:

en 32 ir gammal galning med 0 SAN och
galopperande idiotism.

Han ar helt vardelos allt han gor 4r att borja
svamla och vissla pa en viss melodi...

Skulle spelarna tendera att bli valdsamma/
irriterande borjar han att skrika och sparka
vilt omkring sig.

Som en ovirdig sista gest urinerar han i sin
{6ga klidsamma kostymnederdel.

Mobte med en gammal

klasskompis

Lat Jean-FPaul mdte an gammal studiekamrat
fran ungdomen som nu dr fairdigutexamine-
rad prist och har jobbat som detta ett tag.
Han pratar girna ett tag dver en kopp Kaffe,
men vigrar lingre samrdre och skakar bara
pa huvudet om de ndmner nat om huset. -

Bilkrock

En mindre lastbil med firmanamnet "Bates
& Bundys Inc.” kor rakt in i sidan av deras
bil.

Skador forekommer efter dina dnskemal.
Givetvis blir bilen rejilt bucklig, men fortfa-
rande korbar.

Bates & Bundy 4r stora typer, med vilka
man inte vill braka.



Forberedelser infor ett besok till

huset:

L3t spelarna tro att de dr smarta och 1at dem
ddrtor kopa lite vad de vill, men dra en grans
vid haubitsar och andra onddigheter.

Inget kan 4nda fi huset eller stensdtmingen
pa fall.

Nir de aker ut till huset:

Bra vider, fin natur, vilket ger spelarna en
Kinsla av vilbefinnade.

Vissa luktimnen sitter fortfarande i bilens
inredning, ven om de har tvittat ur den.

Nir de har ca 2 km kvar till den gamla gub-
bens hus, beskjuter nagon bilen med ett
kraftigt vapen (Lee Enfield .303, kulvapen).
Tre kulor gar rakt igenom karossen och kan
om du vill iven ga genom nagon del av en
spelare.

Férdvaren ar lrrelevant spelarna kan aldrig
se eller hitta nagra spar efter honom.

Den sista kulan gar rakt igenom ett av bak-
dicken.

Vad mer behdver sigas...

Det tar ett tag att innan de har bytt dack.

Nir de kommer till NPC -gubbens stuga,
finner de att han inte ir dar.

Om de {orsoker komma in i stugan eller
uthuset, kommer de att tréffa pd hans hund.
Den ir stor och elak = vivnadsskada!!

Mitt i denna kalabalik kommer gubben
giende ut ur skogskanten med sitt gevar
over axeln (Hagel, 12 gauge).

Han ir lika 16msk och sdvlig som vanligt.
Han har varit och jagat kaniner.

P3 vigen mot sjdlva huset moter de en
storre tackt bil, som snabbt kor forbi dem
precis efter en skarp kurva (ingen mojlighet
att hinna blockera vagen).

Om de kor ifatt bilen (svar biljakt, men
genomforbar) kommer en nagot {orvirrad,
medelilders man att forsoka forklara att han
bara gor sitt jobb och att det INTE ar nagot
fel pa deras varor minsann. Far han veta att
de ar slaktingar till George kommer han att
bli glad och krdva dem pa $52 for lasten han

har dar bak.

Betalar spelarna, racker han fram ett kvitto
gillande en uppsatning handsnickrade
utomhusmabler.

»T,asten” innebar 7 stycken traldrar.

Dessa innehaller (ppnande kravs, foraren
vet ej nat), en uppsatming handsnickrade
utomhusmobler (bestidllda av George innan

hans dod).

Om spelarna inte kor ifatt bilen, mérker de
spar av lastbilen framme vid huset.

Av gardagens upplevelser syns inga patagli-

ga spar av paranormal aktivitet, alit skulle

nog kunna forklaras med hjilp av tex mycket

starka vindar.

Klockan bor nu vara ca 14:00.

Nu finns det tvi vagar spelarna kan
tankas ta:

Ge sig pa huset med direkta omgivningar
eller

taga sig an stensatmingen.

Huset

Den {8rsta som oppnar dorren in (forslags-
vis Terry, eftersom att han har nycklarna)
kommer att se sin egen spegelbild i spegeln
innanfor dorren.

Denna spegelbild kommer dock att vara 5d
forvrangd och fGrfulad att San-pointsen
bara rasar av honom,

Beskriv detta med en god portion férruttmel-
se, likmaskar, ingen hud, etc.

Sedan kommer inget speciellt att hinda pa
ett tag...

Efter tiden T (dvs efter det att de har gart
runt i huset eller omgivningar ett slag)
hander foljande:

Solnedgangen tecknar sin vilkinda bild mot
horisonten och man kan hora faglar sjunga
lagmalt.

Allt verkar vildigt finstidmt, men det ar bara
introduktionen till en massa trevliga GM-
effekter som jag har valt ut JUST DIG ll att
framfora pa ett shuckert satt.

Kvillen delas unn i tva delar. Detta ir den



forsta, en liten uppmjukning mior kKomman-
de slut,

Spegeln krossas med dunder und brak'
Var spelarna dn ar (<300m fran huset) sa
hér de denna valdsam ljudkakafoni.

Det ir spegeln i hallen som har fallit ned mot
golvet och krossats. Glaset ar delati sex
likformiga delar, vilka totalt saknar mojlighe-
ten att reflektera ljus. Istillet tycker man sig
f6rnimma ett otroligt djup bakom den morka
ytan (ungefdr som att titta rakt nedien
brunn pa natten).

Om man delar en av bitarna

Samtidigt med att spegeln krossats, borjar
det att blasa megamycket ute.

Snart piskar regnet ned fran en svart him-
mel.

Det borjar ocksa att aska kraftigt.

Forst avldgset, sedan kommer det narmare
och ndrmare.

Dags for del tva!

Stensittningen:

Det dr inget specwllt mystiskt med stensatt-
ningen forutom tva saker:

Det gir inte att {3rstora sjdlva stenarna eller
4indra deras placering varaktigt samt att det
finns en 105 sten i sitmingen.
Under denna stenen finns det ett hal nedat
(ca 30 cm i diameter).
Om en spelare sticker ned sm hand i detta
hilet kommer han att triffa pa en huggorm,
mirkbart irriterad dver att {2 sin somn stord.
Civetvis kommer han att raka ut for ett
Kraftigt illamaende med uppkastnmg av
mangdvis av galla. Tllamaendet kommer att
halla i sig 8-10 timmar.
Den bitna delen kommer att svullna upp
over ca 30-40 minuter.
Denna svullnad kommer att halla i sig ett par
dagar och spelaren kommer inte att kunna
anvinda kroppsdelen under dessa dagar.
Efter en 0m kirleksscen med ormen finns
det inget mer att gora hdr dn pa ett par
tmmar.
Under tiden de ir vid stenséttmingen borjar
det att hliga megamvekat ute.

snart piskar regnet ned tran en svart nm-
mel.

Det borjar ocksa att aska kraftigt.

Forst avligset, sedan kommer det narmare
och niarmare.

Dags for del 2!

Del 2:

Ett lagt hummande hdrs fran husets évrer-
sta vaning.

Plotsligt borjar det att tullkomhgt stromma
g0blins runt fotterna pa spelama Alla
verkar vara pa vig till vaning va.
Brummandet blir starkare och starkare i takt
med att ovidrets magnitud gradvis okar.
Ytterddrren slar igen bakom den sista
inrusande géblinen (fGrutsatt att spelarna
gitt in, annars forst efter den sista spela-

ren).

Pa vamng tva hander konstiga saker:

Mitt pa golvet under det nu vilt svangande
krucifixet, star spegeln, nu hel och fin.

Om man tittar in i spegeln, ser man dimen-
sionsldsa korridorer med vidhdngade inter-
galaktiskt ondmnbara fasor (typ skatteverket
fast varre!?)

Men om nagon av spelarna sa mycket som

sticker in tungan, kommer han att obonhorll-
gen sugas in fOr att inte synas mer pa en
lang tid framdver.

Det kryllar av absurda varelser av varieran-
de ursprung hir, men det dominerande
inslaget dr den enorma hord goblins som nu
finns hir tillsammans med farbror George,
gom nirmast verkar vara nagon slags herde
for dem och talar lugnt och snallt med dem.

George ga omkring och ruttnar och later
likmaskarna mumsa mindre fridsamt pa hans

jordiska rester.
Givetvis ar inte detta en vacker syn, spe-

ciellt inte for Terrys dgon.
Detta bér leda till totalt sammanbrott for

hans del.



George gar fram mot ‘Terry, och om mgen
gor nagot drastiskt kommer George att

omfamna Terry grundligt och lange.
Detta kommer att leda till Terrys dod

(hjirtsvikt) och dr inte bra men roligt. (Inte
bra, men sldkten dr varst).

Annars kommer George att folja efter dem
tills spelarna gbr nagot at detta, tex styckar
honom i sma, sma bitar eller hugger av
honom savil armar som ben. (Inte heller
bra, aftersom att iven detta kommer att tira
pa Terrys SAN.)

Alla gdblins vill att spelarna skall "komma
och leka med dem”, de drar spelarnal
Kliderna och forsoker {3 dem att g in i
spegeln.

Farbror George star pa insidan och manar
Terry att "bara kliva pa, sa skall allt nog bli
bra").

Jesusgestalten pa krucifixet ser extra plagad
ut och det droppar blod fran den ned pa
golvet, dar det genast sugs upp av golvet.

Det kryllar av vidriga insekter pa viggar och
golv,

Om speiarna garini spegeln kommer de att
f5rsvinna for en tillrdckligt 13ng tid framat
for att du skall slippa bry dig om deras dden.
Om de forsoker vara forsiktiga och bara
sticka in ett finger, kommer de att sugas in
obdnhorligen.

Nir en person "offrats” till spegeln kommer
all paranormal akuvitet att avstanna totalt.

Givetvis kommer de 0verlevande att hamna
pa hispan.

(Gor vad du vill...)

Det mte sa magniika siutet,
att anvindas vid kassa spelare.

Ithaqua bliser skiten ur alla, med betoning
pa 'blaser’.

Vadret blir drastiskt {orsamrat.

Det bliser djivel och regnar osunt mycket.
L5t bilen sladda av viigen in i ett trad eller ut
for ett litet stup.

Krossa spelarna under ett stort fallande trad
eller sa.

Bara de dor eller lemldstas i ett harligt
meningsldst slut.

Lev och frodas!

#

Huset med omgivningar

Exterior

Huset ser ritt skamfilat ut, och man undrar
varfor nigon skulle vilja bygga en sa stort
hus hir ute i 6demarken.

Man Kan se att alla fonsterluckor dr for. Om
man tittar nirmare, kan man se att de ar
fastspikade.

Eakom huset ligger en stor skraphog med
diverse interiordetaljer som nagon verkar
att ha férpassat ut genom fonstren.

Interior
Vaning 1

Hallen (1)

Det forsta rum man kommer in i dr hallen.
Mitt for ingdngen (pa motsatta viggen)
hinger en enorm spegel med ram av gjut-
gods.

Om man tittar nirmare pa spegeln ser man
att ramen forestaller slingrande rankor som
nyixer” uppat.

Klattrande i dessa rankor ser man en massa
fula krwnphngar (gBblins) som hanler och
grinar at tittaren.

Arbetet ir mycket snyggt utfort.

Spegeln viger mycket (appr. 250- 300 kg)
och ar ca 2+ 1,2 meter stor,

Alla fonster ar forspikade.



Um Terry eller Christopher uttar noga, Kan
de se att en av goblinarna ar pa pricken ik
Farbror George.

Koket{2)

Detta rum ir ett vanligt kok med vad som
bér finnas i ett sidant. Allt dr valdigt smut-
sigt och dammigt.

Det finns dven ett skafferi hdr, vilket inne-
haller en massa torkad svamp och torkade
applen.

En del tomma flaskor finns dven har.

Alla fonster ar forspikade.

Salongen (3)

Detta rum ir tomt pa mdbler, men innehaller
istillet ett storre antal lador av .

Lidornas innehall varierar starkt;

en innehaller Partyhattar, en annan havan-
naciggarer, ponchos av dkta ylle (i barmnstor-
lek), leksaker (trummande apor etc) osv.
Allt verkar vara avpassat for nagon liten
eller mycket ung person.

Det finns stora kvantiteter av allt (appr. for
15-20 personer).

Det verkar som nagot tung blivit sldpat tvars
dver rummet, da grova repor syns itrigol-
vet.

Trapprum (4)

Detta rum ir malat med gul, matt farg.

Allt ir malat; viggar, golv, tak och fonster-
rutor.

Allt ljus antar en gul ton.

Mitt pa golvet ligger en stor hig (appr. 2
m2) jOI‘d

Jorden ir helt snustorr och innehaller
endast torra rotter och ddda insekter och
maskar (iven dessa mycket trotta).

Tornrummet (5)

Man kommer endast in i tornet genom
dorren mellan detta och rum 3. Tornet ar 3
vaningar hogt och utan fonster mer an
langst upp, dar det finns fyra skjutluckor.
Dessa manovrernas med en vev vid ena
viggen, men gar inte att rubba ur sitt nuva-

rande lage (oppna).

Langst upp vid vaning tre finns en dppen
dorr in i huset.

Frin denna dorr leder en smal bridgang
runt tornets innersidor.

Lings viggarna ligger rester av mossa och
vixtighet spridd lings kanterna (liksom
centrifugerad ut i kanterna).

Viéning 2

Trappruun (6)
Detta rum kommer man upp 1 om man tar
trappan.
Det ir helt klitt i tripaneler, men en stor
vinranka vixer dver hela vaggsidan.

Pga bristande vard ar den till storsta delen
ddd.

Bibliotek {7)

I detta rummet har en vansinnig inredning-
sarkitekt dragit fram.

Vaggama 4r tickta av stora trastammar,
golvet ir tickt av jord och torkade grastu-
vor.

Taket 4r malat gult (?).

Stora stenar ligger utspridda dver golvet.
Fran en lucka i taket hdnger ett stort kruci-
fix.

Det ir ett stiligt krucifix, mycket valgjort
och med forgyllda detaljer.

Vid ena viggen finns en stor dppen spis,
men den ir inte dppen ldngre, utan igenmu-
rad med stora naturstenar och murbruk.

Fd sovrum (8)

I detta rum finns det inget speciellt, bara lite
leriga spezr av nakna fotter pa golvet och
nagra sma grenar.

Vaggarna 4r det som forbryllar en:

de ir fyllda med malade dansande figurer
(typ streckgubbar) och kufiska spiralmon-
ster.

Trid och moln som bliser finns ocksa med
bland motiven, men inte lika frekvent.



Fd sowrum {9)

Om detta rum kan man bara saga samma som
{6r rum 8, med den skillnaden att viggmot-
ven hir ir utbytta mot texter, typ "De dan-
sar under stenarna” och "Vinden talar alltid
sanning”.

Alla texterna anspelar pa nagot sitt gobli-
naktivitet eller dito

Ithagua-aktiviteter. (Upp tll GM.)

Allt ir skrivet pa omslagspapper med julmo-
tiv (tomtar).

Vining 3

Vindsrumn {18)
Detta rum kommer man upp i om man klat-
trar upp langst krucifixet. Man kommer upp
genom en lucka i golvet.

Rummet domineras av de 10-12 1idor som
star ddr. Dessa ir fyllda med kranier och
andra skelettdelar frin mycket sma krop-
par... (m.a.0 goblins, kunde ocksa vara
smabarn)

George ""begravde” dem har i sma lador
endast tickta av mossa.
Det finns en dorr i ytterviggen som star
ppen. Det drar in, och ddrren kan ses leda
rakt ut i tornets dppna gap.
Man kan g3 ut pi en liktgang av smala och
rigida plankor, men det ser valdigt farligt ut.

Vindsrum 2 (11)

I detta rum bodde George under sina sista
veckor.

Hir finns alla bécker och artefakter han
ansag vara viktiga.

Eland bdckerna kan nimnas;

The golden bough av Frazer, Winne The
Pooh av A.A Milne, The Small People av
AL Kroeber och en volym utan titel (totalt
irrelevam)

Ligg till nagon om du vill.

Andra pryiar George har samiat pa ar ett
fotografi pa Terry nar denne 4r nio ar gam-
mal och han och George spelade Krocket
tillsammans, nagot Terry fortfarande kan
komma ihig, en byst av en okind man, ett

Kknuppe 1argade fjadrar pa en ornamenterad
pinne (Georges eget forsok till amulett {or
att skydda 51g mot Ithaqua (fungerade ej)
samt en gra-gron stenplatta med mystiska
inskriptioner (symbolsprak med endast
geometriska figurer).

(Denna platta kan om det sig sa vill framma-
na Ithaqua.)

OBSERVERA:

All skada spelarna gor mot huset drabbar
istillet deras bil/dem sjélva.

All vitska som spills ut i huset sugs omedel-
bart upp och forsvinner.

Huset gir ej att forstdra (dvs ingen mdjlig-
het skall ges!)

Runt huset

I anslutning till huset finns det en brygga uti
sjon.

Nedsjunken i vattnet ligger en eka.

S3vil eka som brygga dr ruttna.

P3 husets baksida finns ett stort hal gravt.
Detta ir ca 3,5 meter djupt och 10 - 4 meter
stort.

Kanske skulle det vara borjan till en swim-

mingpool.

Snett bakom huset finns det en jordkallare. I
den finns dnnu mer torkad svamp upptradd
pa snoren som gar kors och tvdrs genom
rummet.

Kadavret av en dbd riv finns ocksa har.

I det stampade jordgolvet dr ett djupt slag-
mirke, formodligen dstadkommet av den
enormat tunga gjutjarnsgryta som ligger en
bitin i killaren, vardsldst inkastad (Spelarna
inser att det skulle kravas en enormt star
man for att gbra sa).

Runt omkring huset, i skogen, hanger det
diurkadaver, savil hela som i delar, lite har
och var i traden.

Vem som har gjort detta vet jag inte.

Stensattningen
Tva-tre kilometer bort (genom skogen)



ngger den heliga olterplatsen. Lien har
funnits i ca 60 ar, och bestar av ett antal
stenar i ett skeppsliknade arrangemang.

1 mitten finns en upprest, grovhuggen sten.
Inte heller denna gar att {Grstora.

Inte byggd av Skanska.

Hir finns en 165 sten, och under den finns
en huggorm (se not i "Handelser”).

#

Karaktarerna

Terry Barker

Terry ir sdllskapets mest utflippade typ.
Han ir en riktig flummare och roker gama
marijuana om tillfalle ges. Han ir 32 ar
gammai och aktiv Bhuddist.

Vidare nyttjar han morfin {or att halla sitt
psyke i shack. Han dr nimligen kraftigt
paranold och far darfor morfin injicerat tva
ginger (pa likares inradan) om dagen av sin
frmyndare, Ian Smith.

Terry har en tvilling, Christopher. Denne ar
Terrys basta vin, dven om Christopher ofta
kan vara elak mot honom.

Han Alskar sin bror och dyrkar marken
denna gar pa.

Han forsoker att vara Jean-paul till lags nar
denne kommer med sina skumma fragor och
blackflickar.

Terry ir inte helt ndjd med de tendenser till
dversittarfasoner som Ian ligger inne med.
Sa lange Terry far sitt morfin och situatio-
nen inte blir for stressig, kommer han att
agera helt normalt, for att vid morfinbrist/
stress flippa ur mer och mer.

Han ha ett mycket hetsigt humor, dvs myck-
et kort stubin.

Terry tyckte vildigt mycket om sin Farbror
George, mest f0r att denne visade honom sa
mycket kirlek nar Terry var liten.

Terry vill flytta in i farbror Georges hus 54
fort han har fatt beskedet om att han har
dott.

Beskedet frin Sproull gér honom bade glad
och ledsen;

Han vill girna flytta in i det hus ddr han
upplevt s3 manga roliga sommrar, samtidigt
4r han vildigt ledsen dver att Gieoree har

dott.

Han vill bara inte tro det...

Terrys intresse dr undersokningar av de

"parapsykologiska” fenomen som var val-

digt frekventa under Z0-talet.

Han var med i SPR, men uteslots pga sin

daliga disciplin samt sina oseridsa forfaran-

den.

Intresset sitter fortfarande i, darfor reste

han tillsammans med sin bror, Ian och

broderns professor Jean-Paul tll melland-
stern for att forsdka samla ihop intessanta

artefakter.

De kom precis hem utan att ha fatt tag pa

nagot av intresse, men de blev jallafall sol-

brinda.

Ian Smith

Tan &r ritt gammal, hela 42 ar.

Han arbetade forr at Terrys fader som
sekreterare och ekonom.

Det var Ian som grundlade den enorma
formogenhet som han nu har hand om
(halva {srmdgenheten, Christopher har
andra halvan), i rollen som Terrys formyn-
dare.

Denna roll har han tagit pa sig som en ren
gentjinst mot Terrys far, som alltid varit
vanlig mot honom.

Ian handhaver Terrys morfinforrad, ett
maste {or Terrys psykiska tillstand. Ian intar
sjalv tagit morfin for att halla sig lugn. Han
tycker ocksa att det skdrper hans tankar vid
kniviga problem.

Hans stora inkomst dr det frekventa for-
skingrande han utsdtter Terrys finanser for.
Ian anser sig ha moralisk ratt till dessa
pengar, eftersom att han tar hand om Terry.
For att {0lja Terrys vilja var Ian med i SPR,
men nar Terry teslots pga sin daliga discip-
lin samt sina oseridsa forfaranden, slutade
han som medlem.

F3 grund av Terrys intressen akte de tll
mellandstern for att forsoka samla thop
intessanta artefakter.

De kom precis hem utan att ha fitt tag pa
nigot av intresse, men de blev iallafall sol-
brinda.



Christopher Barker
Christopher 4r 32 gammal och Terrys tvil-

lingbror.
Han tror pa logik och hatar det flummade

som “vissa” famlllemedlenunar pysslar med.
Till skillnad mot terry dr Christopher vid
sina sunda vitskor.

Det faktum att hans tvillingbror dr mental-
sjuk (paranoid, cellskrick samt allmént
pyko) irriterar honom och far honom att
skimmas.

Han vill dirfor inte att Terry och han syns
tillsammans i for offentliga sammanhang,
som pa teatern eller konserthuset.

Han {oraktar bade Terry och Ian for att de
nyttjar morfin, nagot han ser som menings-
105 verklighetsflykt.

Trots allt detta ilskar han sin bror lingst
inne (langt in).

Christopher har varit med i SPR han ocksa
(tillsammans med bror sin samt Ian).

Farbror George vann aldrig Christophers
sympatier, Christopher tycker att George
var en flummare och lite bolsjevik-aktg.
Han har alltid tyckt att det ar skit att George
har misskott sin del av faderns och Georges
arv.

Vidare anser han att han genom {0rsaljning
av Georges fastighet skall kunna inbringa
lite sunda kontanter,

Christopher studerar psykologi samt teo!ogl
{or professor Jean-Paul Biggot och haller pa
att férfatta en doktorsavhandling i emologi
under temat: kristendom, finns det”

Men egentligen tror han ratt hart pa kristen-
domen och férsdker halla uppe denna
tvivelaktiga fasaden fOr att sympatisera med
Jean-Paul.

De kinner alla varandra ratt bra och trivs
hyfsat bra ihop.

Pa grund av Terrys intressen akte de till
mellandstern {or att forsdka samla ihop
intessanta artefakter.

De kom precis hem utan att ha fatt tag pa

nagot av ntresse, men de blev 1allatail sol-
branda.

Jean-Paul Biggot

Jean-Paul ir ritt gammal for sdllskapet, 49 ar
gammal for att vara exakt.

Han ir en auktoritet gdllande kristendomen
och dess utbredande i Nordamerika och
dess kolonier.

Han 4r mycket konservativ i sitt tinkande.
Hans stora passion i livet ar att finna nagot
som kan visa varden att knstendomen bara
ar en stor skenreligion, helt byggd pa non-
sens etc.

Han vill girna aka ut till Farbror Georges
hus, di han tror sig veta att denna fantast-
ska man innehar intressant litteratur om
Samoanernas dyrkan av naturgudar.

Att han inte ir troende kan man verkligen
inte sdga att han undanhaller for sma med-
manniskor; han tar upp detta amne sa fort
han far tillfalle tll det.

En av hans stora drommar skulle vara att
med hjilp av den mycket ambitios Christop-
her starta ett eget sdllskap med ovan som
malsittning. Det hus, som Christopher nu
drvt hilften av skulle passa mycket bra.

Jean-Paul ir absuolut ingen materialist. Han
lever for att samla kunskap och ar mycket
nyfiken,

Terry tycker han ar en Iascmerande killa till
studier av ett ohammat psyke, 5a darfor
upptrider han pa ett vanligt satt mot honom.
Han har bland annat testat honom med
Rorshash-bilder.

Hans introduktion i sillskapet var ndr Chri-
stopher for fem ar sedan borjade att studera
hos honom.

Nu nir Christopher ir Fil. Kand och haller
pi att kndpa ihop sin doktorsavhandling
Kinner sig han sig faktiskt stolt 6ver Chri-
stopher.

De Kinner alla varandra ratt bra och trivs
hyfsat bra ihop.



Fa grund av Terrys mtressen akte de ol
mellandstern for att forsoka samla ihop
intessanta artefakter.

3 ean-Paul tog detta tillfalle iakt for att passa
pa att ldsa nagra inressanta skrifter angaen-
de sumerierna och deras rehgmner

De kom precis hem utan att ha fitt tag pa
nagot av intresse, men de blev jallafall sol-
branda.

#

NPC's

Assistent/Sekreterare John Smythe
Fore detta assistent/ sekreterare at Sproull
Solicitors.

Tappade ritt mycket SAN ndr han fick filja
med (han var ej vid sina sunda vatskor) tll
en kultritual dir Broderna Sproull med
vanner st:,rc}mlordade en kvinna for att
blidka nigon skum gud. Eftersom att han var
en blddig skit tog han detta mycket hart och
flippade ut helt.

Erdderna Sproull ansag att detta var ett
Jimpligt satt att straffa en icketroende hund.
Den informtion han kan tinkas ge spelarna
ror bara den stygga ritualen han bevittnat,
namnet "Sproull” eller det fruktansvarda
runt huset.

Givetvis kan han inte siga nagot av dettai
klartexet, utan bara genom vissa fragment
genom ett massivt dravel.

Olika grannar ; Alla grannar som bor 1
omradet runt sjon dr skygga och lite (1as
mycket) misstinksamma mot framlingar.
Givetvis 4r alla bonder bevapnade, oftast
med hagel.

Hundar dgs av ndstan alla.

Farbror Georges 'zombie’: Farbror
George 4r dod, men vill inte sjilv acceptera
detta trakiga faktum,

Den miktiga Ithaqua later honom fortsatta
att vandra i skogen i denna form, eftersom
att detta ger honom ett visst ndje.

Han ser miserabel ut, detta mest eftersom
att han hiller pa att férruttna hela tiden.
Detta resultarar i att han lnktar avskvvirt.

Vidare har han varit ute 1 sKogen och gatt,
och eftersom hans vivnad nu ar ratt slapp
(mjuk), 5a har en del fastnat lite hir och var.
Dirfor fattas lite hudflikar, ett 6ra osv.
George ir nu mera en seglivad typ.

Han har inga speciellt angivna hitpoints,
utan kan bara dodas genom total desintegra-
tion (typ sonderhackning, forbranning eller
genom en massiv explosion).

George ror sig vildigt sakta, men han ar
envis.

Man Kan utan stdrre problem springa ifran
honom.

trots att han ar ddd, ar han fortfarande
mycket {ortjust i sitt brorsbarn, Terry
Detta kommer han att {drsoka visa pa olika
satt (fysisk ndrkontakt med langt gangen
forruttnelse...)

Farbror George ir rilig att ha att gora med,
eftersom han varit dod ett bra tag.

Han kommer att gora allt {or att ”hans”
4lskadehus inte faller i hinderna pa nagon
annan (forutom Ten‘y)

De andra vill han garna driva bort, fran
huset och fran Terry.

Han vill att Terry skall stanna hos honom,
och att allt skall bli som forr... (Glaak)
(Troligen bifaller inte Terry denna idé.)
_weorge ar trots sin ackhghet ganska harm-
185, da hans kropp ar i upplosnmgsullstand
men han ar desto mer enveten.

Till sin nackdel hor att George fortfarande
ir mycket blyg.(?)

Goblins: De ir sma, ca larhdga, men segli-
vade (appr 10 HF).

Deras uppdrag i scenariot ir att braka,
visnas och forsdka reta spelarna till vansin-
nets grans.

De attackerar bara i samlad trupp, men inte
oprovocerat.

Om deras HF skulle sjunka till 0, kommer de
att implodera i en formlig kaskad av slime’n-
gore (hehe).

Deras precisa virden redovisas i har:

Acklighetskvot: 42 e42



Gubben 1 stugan: Gubben ar egentligen
helt harmlds, han sitter bara dar och klappar
sin stora hund och rdker pipa.

Men tveka for den skull inte {or att peka ut
gubben som en skum prick, 16msk och
grinig. For det ar han! (Kanske?)

Han skalar ocksa dpplen, men han kKan
omojligt dta alla sjalv. Applena liggs i en
korg, men vart de sedan tar vagen, vill han
inte beratta.

(Han tror att de sma dter upp dem, men det
4r faktiskt mest andra, mer forklarliga djur
som star f6r konsumtionen.)

Han 4r inbitet okristen, och tror pa vittror
och "de smi" under stenarna osv. Gubbe ir
en sann naturreligios tillgang.

Broderna Sproull: Dessa bigge dr inbitna
Kkultister 3 Ithaguas vignar. Portrittera dem
hur du vill, men de dr ganska slemma.

(De skulle aldrig erkdnna att de dr kulti-
ster!!)

De blev sjilva fasti Ithaquas garn under en
skogsfird en gang {or cirka 80-90 ar sedan,
men de lychades att §vertala Ithaquas dava-
rande sprakrdr (en titel som nu innehavs av
den gamla indianen) att de skulle passa
mycket battre som Hovleverantorer av
"material” till Ithaqua.

Givetvis kommer de inte att d6 férrdn de
sviker Ithaqua, och da kommer de inte
heller att do (helt inofficiellt tips).

Nimnas bér att de ir mycket slipade, och
dirfor inte gar att lura.

Deras nirvaro ir helt onyttig i scenariot
egentligen (haha!).

BEroderna Sproull 1it darfér bygga ett stort,
attraktivt hus pa det stille dér Ithaqua be-
farmns vara som starkast; nimligen pa den
Kulle dir det numera star.

Cirkulationen av hyresgaster har varit
relativt stor, Terry ar den fjarde gisten pa
Attiofyra ar!

Spiren efter alla hyresgister kan markas pa
olika sitt; nagon har byggt till ett torn, men

det hann aldrig bl tarcigt, nagon byggae ett
16nnrum pa vinden, men det hjdlpte inte.

Vidare kan ndmnas, att broderna Sproull
har fler hus, alla med samma utsikt, placerad
lite varstanns i landet.



Sista-minute-appendix:

Introduktion till spelarna:

Ni kommer precis hem fran er resa i mellandstern via Kairo pa hemvigen.

Ni stir precis utanfor ert hus, dvs det hus som alla fyra bor i.

Givetvis 4r ni trétta efter resan, och vill inget hellre &n att tvitta av er resadammet och ta en
stor whiskey on the rocks.

Extra till viggtexter i valfria rum i Georges hus:
“De dansar under stenarna”

"Nirmre och nirmre och ndrmre 0sv”

“Det ar dags att férena 0ss”

*Sfirerna kommer narmare”

Vinden talar alltid sanning”

Olika saker George samlat ihop som ligger lite varstanns i huset:
Indiska mytolgi-artefakter, egyptiska diton.

Gamla Krisma skriftrullar, muslimska diton.

Viss dstasiatisk mytologi.
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Player Name:

Name (AN SMATH

Sex M

CALL Ot

OccupationBLO N O | ~E e RETERARE Age Y l

CTHULB[]

INVESTIGATOR SHEET

shots attack/parry impale

weapon damage

hit points  ammo

Nationality Af7£ 27 cak Residence Ho STo A

UNCONSCIKUS
1 .
6 i
11 12
16 17
A 22
M 2

INVESTIGATOR STATISTICS HIT POINTS
sTR \l  pEX Al INT_LL  Idea 60 | Unconscious=0 1 Dead = 0
CON |O _ APP \e _ POW L2 Luck_60O pes8 8 8§ 6 1 4 5
iz LU__SANAX_EDU [0 Know SO 7 8 9 10 1 g 9 @
Schools __ @ 13 14 15 16 13 14 15
Degrees 17 18 19 20 21 18 19 20
Damage Bonus/Penalty 22 23 24 25 26 23 24 25
. SANITY-POINTS INVESTIGATOR PORTRAIT
(20% current SAN: ) Permanent Insanity = 0 1 2 3
4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19
a9 21 22 23 24 25 26 27 2% 29 30 31 32 33 34 35
36 37 3% 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51
52 53 s4 55 56 57 58 59 @) 61 62 63 64 65 66 67
68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78 79 80 81 82 83
84 25 &6 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99
INVESTIGATOR SKILLS
O Accounting (10) 10 | O FastTalk (05) 50 | O Psychoanalysis (00)
0 Anthropology (00) s | O First Aid (30) .2 [0 Psychology (05)
O Archacology () = j O Geology (00) = | O Read/Write Eng. (EDUX5)
O Astronomy (00) e i [0 Hide (10) L0 L [ Read/Write (00)
O] Bargain (05) 30 | O Hisory 20) 20 | O Read/Write______ ()
[ Botany (00) - - O Jump (25) _1-5_: ' [ Read/Write________(0)
0O Camoullage (25) 1S ! O Law©s) “BY |O Ride (05)
1 Chiemistry (000 = | [J Library Use (25) j_o 3 singos)
O Climb (40) Ye o O Linguist(00) = [J Sneak (10)
1| . (_y [ Listen25) m‘Z;S_T PO Speak __ ()
01 Credu Rating (15) O T3 Make Maps (10) L0 O Speak___.___ o)
Cihulhu Mythos (00) A S s "} Mechanical Repair (20) O | O spotHidden (25)
! Debate (10) B0 . O Occult(05) O Swim23)
] Disgnose Disease (05) N [0 Operate Hvy. Machine (00) . O Throw (25)
0 o T D e [ Oratory (05) :Z_r 0 Track (10)
B e e o i) s L0 Pharmacy ((0) e 1 Freat Disease (03)
0 Dedge tDEXXD) Wz___,l____ U1 Photography (10) 4__[_(?___ T Treat Poison (US)
CJ Dinve Automobile (20) Z,Q { O Physics (00) = L Zoology (00)
O Drve ___ ) i [0 Pick Pocket (05) i Pt S S LR
O Electrical Repair (10) | O Pilot Aircraft (00) - L i e g i s
= P N B =L {3 )

CASH, PHOBIAS, SPELLS & NOTES

cash on hand: _i‘_q_lg,.___

phobias:

SHOTS = number of shots per round AMMO = number of rounds heid in weapon

narmission aranied to Dholocopy 107 Personal use Oiily

- copynght« 1983 by Chiaosiin I




Player Name:

‘ :AI I Of Name JEAN-PAUL BIGEOT  Sex M
‘ I HULH' ! Occupation PRoFESS OR Age 4949
INVESTIGATOR SHEET Nationality At £ RICAN Residence B0 ST oN/
INVESTIGATOR STATISTICS m HIT POINTS
* e T e 2 UNCONSCIOUS
sTR 9 DEX_ 2 INT_ /6 1dea BO Unconscious=0 1 Dead=0 1 2
CON //_APP 1Y POW G Luck_4S 3 3 4.5 6 3 4 5 6 1
siz_//_saN @9 EDU /4 Know X0 7 8 (9 10 1 g 9 10 @D 1
“Schools Bodlow OwAVEVSity 12 13 14 15 16 13 14 15 16 17
Degrees E-tuolo ay [ Poycuaioay 17 18 19 20 21 | 18 19 20 21 22
Damage Bonus/Penalty__— 22: 2% 2 25 26 23 24 25 26 2D
SANITY POINTS : INVESTIGATOR PORTRAIT
(20% current SAN: ) PermanentInsanity=0 1 2 3
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