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_INLEDNING

Innan Keeper bdrjar spela sjdlva spelet kan det vara bra att
veta hur det ar tankt att karaktdrerna skall agera mot varandra
och utdt. Skissen nedan visar ganska enkelt hur det &r tankt:

Charles Wilmerton-Vexworth
MANIPULATIV LLEDARE
Shrman R LLANDE e AGT

SKRAUCINTALAN DE

- Archimedes

VANNETR,

Albert Dandridge

EV. MARMANDEN [QILLANDE

LLER
OGILANDE

Zarita

ARBETSNARKOMAN OLY LI KARLER

Den svaraste rollen att spela ar
Wilmerton. Han ar gruppens egentlige
ledare, samtidigt som han maste hilla
en lag profil. Manipulera resten av
gruppen med forslag och
insinuationer.

Doktor Iblis, Zarita och Albert
Dandridge ar ungefar jambordiga i
spelsvarighet. Triangeldramat
dememellan kan latt bli centralt for
rollspelet inom gruppen.

Archimedes ar lattast av alla.
Utmaningen ar har att fa hans
intellektuella sida att lysa igenom
och att inte spela honom som en oradd
slaktmaskin. Han blir ju egentligen
inte valdsam niar han far sina
raseriutbrott.

INTRIGEN:

Det hela cirkulerar kring den
ursprungliga tarotkortlek ,vid namn
"Thoths bok", som den egyptiske guden
Thoth skapade i forntiden. Thoth, som
larde ut heroglyferna, var ingen
annan an Nyarlathotep.

Genom tidsdldrarna har denna
ursprungliga text (varur man kan
harleda tarotkortlekarnas ursprung)
genom dunkla vdgar hamnat i en liten
kults &go i Istanbul.

Dessa dyrkar Shub-Niggurath och har
beldnats med en Dark young av denne
for sin lojalitet.

I egypten finns dock "Den svarte
faraons brodraskap", som ar djupt
hangivna Nyarlathotep. Deras
oversteprast, en rik plantagedgare
vid namn Omar Shakti, har lange letat

PRWANDE I.palT
\ ockuLTA
UNDERSTIMINGAR,

efter "Thoths bok" fér att éka sin
makt och for att fora den under dess
skapares kontroll. Nar han far nys om
att den finns i Istanbul skickar han
nagra av sina medhjdlpare dit for att
stjala den.

Samtidigt har en samvetslés
handelsman vid namn Ali Ben Menut
forsokt stjdla texten tillsammans med
en kumpan. Forsoket misslyckades och
kumpanen doédas efter att ha avsléjat
Ali for kulten. Han flyr nu for sitt
liv till Wien for att dar foérsdka
undkomma repressalier. Men han ar
fortfarande besatt av tanken pa att
aga "Thoth's bok". Och ndr han hor
talas om en viss Doktor Iblis och
dennes vanner som sags vara midstare i
de morka konsterna far han en idé.

Han uppsoKer Dr Iblis och berattar
att han missténker nagot hemskt vara
pa gang i Istanbul, i samma veva
erbjuder han en stor summa pengar
ifall de skulle kunna hjilpa hcnom
avvarja hotet. Nar han val fatt dem
till ovan ndmnda stad sa tanker han
lata dem veta att det enda som kan
radda staden ar en urgammal och
magisk text som innehas av kulten som
jagar honom. Nar Dr Iblis och hans
vanner sa till slut lyckats hamta
boken tanker Ali skjuta dem och ta
"Thoths bok" at sig sjalv.

Men allt gar inte riktigt som Ali
tankt sig, for det férsta &r han, och
snart ocksa karaktarerna, standigt
jagad av mérdare fran Shub-Niggurath
kulten. :

For det andra blandar sig "Den



svarte faraons brodraskap" med i
leken. Och de gillar inte
konkurrenter om boken.

Och for det tredje ar ju inte
karaktéarerna pa nagot vis magiker
eller kunniga inom riktig ockultism.
Vilket ju Ali tror. De ar bara
skickliga charlataner som for en
gangs skull tagit sig vatten &ver
huvudet. ..

KOMMENTAR TILL INTRIGEN

Detta aventyr ar ganska styrt av
keepers handlingar i form av hur
mycket Ali Ben Menut driver pa rp at
det hall han vill. Det ar viktigt att
det inte blir tydligt att Ali i
princip hela tiden sager at rp vad de
skall géra, och hur de ska losa
problemen de stéter pa. Iat rp i
stérsta méjliga mdn ta initiativet
till olika handlingar och anvand Ali
som informationskalla. Han kan
exenpelvis ge rp alla de ledtradar
som behévs for att de ska dra en viss
slutsats, och agera pa ett visst
satt. Men han behéver inte saga rent
ut "-Gor sal".

Dessutam kan det vara pa sin plats
att namna att aventyret ar ratt
valdsamt, det kan vara en idé att
modifiera skador och traffchanser
ibland sa att inte alla rollpersoner

stryker med pa en gang.

DEN JAGADE MANNEN

Det ar en regnig dag i Wien mitt i
hésten 1923 och rollpersonerna ar
alla samlade i den stora morka
byggnad som de brukar genomféra sina
flesta seanser och méten i.

S4 knackar det hetsigt pa dérren, om
inte nigon snabbt Sppnar sa knackar
det &nyo, denna gang om méjligt annu
hetsigare.

Utanfér star en mérkhyad medelalders
man med nervésa ogon, ett valansat
helskidgg och en oklanderlig kostym.

Han stiger snabbt pd och stanger
dérren efter att ha sett sig jagat
om. Han begar stressat att fa traffa
den store Doktor Iblis, det galler
tusentals mdnniskors liv eller dod.

Han bryter 1att pa turkiska, och nar
han far traffa Dr Iblis presenterar
han sig som Ali Ben Menut, en simpel
handelsman fran Istanbul som bar pa
en hemsk hemlighet.

Han berattar att i Istanbul huserar
en vidrig kult vid namn "Den evige

moderns kult", och att han (gud vare
nadig mot hans sjal) for en tid varit
med i den kulten. Hans sargade sjal
har skadat mdnga vidriga och hadiska
ritualer med allt stdrre avsmak anda
tills fér en manad sedan nar deras
vidriga gudom uppenbarade sig i egen
hég person under en massa.
Skrackslagen och forvirrad flydde han
platsen vralande bdner om forlatelse
till gud. Sedan dess har han
betraktats som en avfalling och varit
lovligt byte for kultens mérdare. Han
flydde i luftskepp fran Istanbul. Och
ar fullt och fast overtygad om att
den evige moderns uppenbarelse
forebadar nagon hemsk forbannelse som
lagts pa den gamla staden. Han
erbjuder Dr Iblis och hans tappra
vanner 2000 pund mot att de reser
till Istanbul med honom och raddar
staden undan sdker undergang.

Not: Allt Ali berattat har varit en
férbannad 16gn, han har aldrig varit
medlem i kulten, aven om han smugit
sig med pd ett par gudstjanster, och
nagon "Evig moder'" har aldrig
uppenbarat sig fér kulten pa sistone.
Alla forsok att genomskada légnen har
-30% pa forsoket eftersom han ar en
baddare pa att ljuga.

om Dr Iblis vagrar kastar han sig pa
kna framfor honom, fordubblar snabbt
de erbjudna pengarna, borjar grata
och bénfaller honom att anta hans
bud. "Det ar allt jag har!" tjuter
han fértvivlat. Om Dr Iblis
fortsatter vagra kan han tanka sig
att héja beléningen med ytterligare
1000 pund och betala for kost, logi
och resor.

Notera att det han nu erbjuder ar en
mindre formégenhet.

Nar karaktarerna antagit hans bud
slutar han grata och tackar dem lange
och val for deras mod och
osjalviskhet. Han erbjuder sig att
betala en fjdrdedel av summan imorgon
under luftfiarden till Turkiet. Och
resten nir uppdraget ar slutfort.

Han ber dem méta honom vid
flygfaltet klockan tio nasta dag for
avfard. Han ordnar med biljetter.

Han ursaktar sig sedan och gar ut pa
gatan. om nagon skuggar honom finner
de att han bor pa en av stadens
lyxigare hotel under namnet mr Kerac.
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RESAN TILL ISTANBUL
Nasta morgon avgar en Zeppelinare
med slutdestination Istanbul klockan
11. Resan tar XXXXXX, med €— JAager
mellanlandningar i XXOOXX och<—ByDAPEST

-»XXXXX.Varje mellanlandning &r pa 3

timmar.

Nar sa luftskeppet &r inne pa sin
sista etapp innan Istanbul slar "Den
evige moderns kult" till med sina
utsanda mordare.

De saboterar ena motorn pd farkosten
for att Ali ska forsta att nagot ar
fel. Sedan kapar de den vajer med
vilken kaptenen reglerar
nédgasutslappet. Luftskeppet borjar
cirkulera hjalplést pa hoég héjd.

Nar detta intraffar blir det
naturligtvis ett visst tumilt ombord.
Kaptenen sjalv talar infor alla i
matsalen om att det inte &r nagot
allvarligt, utan att felet snart
skall vara atgardat. Han sander upp
en mekaniker att kolla till vad som
kan vara fel.

Ali ar dock overtygad om att det ar
ett attentat mot hans liv. Hans &gon
blir stirriga och han bérjar svettas
ymnigt. Han siatter sig undanskymmt i
ett hérn och ser sig skrackslaget om.

"-De ar har! Det a&r mig de ar ute
efter, jag lovar. De ar fanatiker
varenda en, att do for att déda en
forradare ar en ara. Jag sager er: De
kommer att spranga farkosten i
luften! Inget dad ar dem frammande,
vi kommer att dé i flammorna nar den
har jattelika cigarren exploderar! Ni
maste radda mig! Stoppa dem! Stoppa
dem!"

Ungefar nu bérjar en andra vag av
hapnad och skrack sprida sig eftersom
det hors ett plétsligt utrop, som
overgar i ett gurglande, fran
mekanikern kaptenen sant upp.
Samtidigt som det bdrjar sippra blod
sporadiskt ned genom den lucka som
han klattrat upp i. Det ar
kultisterna som mérdat honom.

Nu utbryter ren panJ_k ombord.
Kaptenen bestammer sig, lite
overilat, i det har laget for att
sjalv tlllsammans med tre
besattningsmdn och bevapnade med
knivar klattra upp och underscka vad
exakt som hant.

Efter en stund hérs 1ljud av strid,
foljt av att en blodig kropp drasar
ned genom luckan. Det ar kaptenen med
avskuren hals.

Ingen mer vill gd upp efter detta.

Det hela ar upp till rollpersonerna,
de kan antingen klattra upp och
forsdka hindra kultisterna, eller
efter nagra minuter sprédngas i bitar
och sedan krossas efter ett langt
fall,

Naturligtvis finns det andra
lésningar, om de pa nagot vis kan fa
skeppet att landa innan det sprangs i
luften sa har de en chans. Men sa
fort kultisterna marker att skeppet
ar pa vag nedat kommer de att forsdka
tanda pa vatet i zeppelinaren.

Om Keeper kanner sig sndll och ,
ingen rp vill klattra upp sa kan han
alltid lata nagra morska
besattningsmidn ta med till sig och
kackt avvarja hotet. Men detta ar
kanske en lite trakig lésning.

Om och ndr nagon av karaktarerna
klattrar upp genom luckan och upp for
stegen diar for att na till det
passage som bland annat leder till
motorerna , sa kdnner denne snart en
genomtrangande fotogendoft. Det
racker med en gnista (fran t. ex. en
avfyrad revolver) for att satta fyr
pa flera av de "kuddar" fyllda med
vate som haller skeppet flygande. Det
paféljande resultatet skulle bli ett
fyrverkeri utan like.

Snart stoter rp ocksa pa en déd
mekaniker, tre besattningsman med
sina tarmar utspillda, och en dod
morkhyad herre med nagon sorts
rituell kniv i handen. Den siste ar
en forolyckad kultist.

Men det finns tre till har uppe,
varav en ar utrustad med en
illasinnad téndare som kan anvandas i
vissa antandningssyften.

De hiller just nu pa att forstora
den andra motorn for att sedan, sdkra
pa att Ali vet att hans liv ar over,
antinda fotogenet och dé martyrdéden.
Dock haller en av dem vakt vid stegen
och kommer att anfalla alla som
kammer upp den vdgen ur bakhall.
Under attacken rabblar han en ramsa i
vilken han éverldmnar sitt liv i den
evige moderns hiander. Detta kan var
och en som talar turkiska forsta.
Kultisten ar fanatiker och kommer att
slass till doéden. Rollpersonernas
enda chans ar att doda eller pa nagot
annat vis hindra kultisterna att
antanda fotogenet (anvands skjutvapen
eller nagot annat som kan tdnkas vara
farligt sa sla for anvandarens luck).



Han med tdndaren befinner sig vid
motorn. :

Den eller de som klarar upp
situationen kommer naturligtvis att
bli dagens hjaltar. Och efter att ha
lagat motorerna och annat sabotage sa
fortsatter farden.

_HOTELLET

val framme kommer en mumera

betydligt blekare och forsiktigare
Ali Ben Menut att ackompanjera
karaktidrerna till ett stort och
lyxigt hotell i centrala Istanbul vid
namn "Elma suyu" (egentligen betyder
detta "appelsaft", men beratta inte
det for spelarna).

I receptionen méter de en valansad
engelsman som haller pd att smaprata
lite med receptionisten, en ranglig
ung man med en valdig blatira.
Engelsmannen presenterar sig som Lord
John North, en drottningens tjanare
ute pd en liten "tripp" i varmare
lander. Just di anlander en
fértjusande vacker kvinna i arabiska
klader, Hennes dverlastade tjanare
tappar exakt varenda vaska i doérr
éppningen. Kvinnan snaser nagot pa
arabiska at honom.

- Ah, en Egyptiska pa min ara!"
sdger Lord John som snabbt forklarar
att han kdnner igen den arabiska
dialekten efter nagra ar i Kairo. Han
ursdktar sig och gar for att hjalpa
till med vaskorna.

Receptionisten kan prestera en
knagglig engelska. Han kommer att bli
valdigt generad om nagon fragar om
hans blaa 6ga och skylla pa att han
rakat gapa en dorr utan att se sig
for.

Egentligen ar det sa att broderna
och fadern till hans stora kadrlek, en
smedsdotter, inte vill veta av honom
och darfér gett honom ett ordentligt
kok stryk i en grdand natten innan.
Men detta anser han vara sitt
personliga problem. Och dem har
hotellets gaster inget att géra med.

Mot en mindre avgift ar det latt
ordnat sd att alla far rummen bredvid
varann.

VAl uppe pa rummen samlar Ali alla
inne hos sig och berattar att det ett
par kilometer utanfér staden, om man
féljer vagen langst Marmarasjon,
finns en klippformation som med lite
fantasi liknar en havande kvinna. Pa
stranden nedanfér och i en grotta i

klippan brukar gudstjansterna hallas.
Han vet att det halls minst ett
regelbundet méte i veckan och det
infaller nasta natt. Han féreslar att
rp da borde vara dar, kladda som
kultister, och se am de far reda pa
nagot. Sjalv ar han alldeles for kand
fér att vaga narvara.

Om nagon erbjuder sig att forklada
honom kommer han efter lite
overtalning mtvilligt att folja med.

Denna forsta kvall i Istanbul kan
karaktdrerna spendera hur de vill. De
kan kolla upp kultplatsen (som star
kusligt tom), smaprata med lord John
North i baren, sla runt pa staden,
sova eller nagot annat valfritt.

Ifall de skuggar receptionisten sa
kommer han att bege sig till en skum
bar for ett hemligt kdrleksméte med
sin karesta.

Ali Ben Menut lasas ga och lagga
sig, men smyger i verkligheten ivag
till siarnas kvarter for att dar
ordna med en del detaljer for
framtida bruk. Om rp scker igenom
hans rum kommer de att hitta en liten
mystisk poesibok:"Azatoth and
others", +4% c. myth., -1d4 SAN, inga
spells. Och dessutom en gammal bok om
tarotlasning av en herre vid namn

" Gebelin.

I denna bok vid namn "Le monde de
tarot", kan man ldsa bland annat att
forfattaren anser Tarotkortleken
ursprungligen vara en urgammal
egyptisk bok. Forfattad av Guden
Thoth, som aven uppfann
hireoglyferna, denna ursprungliga
kortlek sdgs vara valdigt kraftfull
och magisk.

Ali kommer inte att bli v.ldare glad
om han upptacker att man snokat
igenom hans rum.

EN_DAG PA_STAN

Pa morgonen erbjuder sig Ali att
agera guide for karaktdrerna om de
hindelsevis skulle vara intresserade
av att slésa nagra timmar pa
sevardheter i Istanbul. Han
insisterar faktiskt pa att de smakar
lite pd denna stadernas stad. Orsaken
till detta ar inte helt pa grund av
hanfoérelse éver sevardheterna, utan
snarare att han miste fa med
atminstone nagon rp till den sierska
han mutat natten innan, annars gar
hans planer i stoépet.
Rundturen som han tar med rp pa for



dem obevekligt till en gammal kvinna
som sitter utanfér sitt kyffe till
.hus. Med en skitig skylt proklamerar
hon sig som "Cesme Beleddiye,
sierska".

Om Zarita ar med siger Ali att han
hért att det inte skall ga att
férutsdga ens egen framtid, ens om
man ar sierska, och gar darfor fram
till den gamla kvinnan och ber henne
spa Zarita.

Om - Zarita ej ar med sa kommer han
att be kvinnan att spd nagon amnan i
gruppen eller sig sjalv.

Kvinnan vinkar in rollpersonerna och
Ali till ett daligt upplyst och
trangt rum. Hon blandar val en
tarotkortlek tre ganger och racker
sedan 6ver den till den som skall
spds och ber denne gora detsamma.
Sedan bérjar hon ldgga ut korten i en
underlig formation, samtidigt som hon
ser allt mer och mer foérundrad och
skrackslagen. Hon forklarar pa
turkiska att hon ser en stor synd,
ondska, som &r pa vag och mycket
nara. Det ar endast rollpersonerna
som kan stoppa det hela, men deras
chanser ar smda. De ar markta for
déden av morka makter, deras enda
chans ar att forsdka nedgdra sina
fiender utan nad eller tvekan. Hon
ser ocksa att nagon sorts urgammal
tingest, en behallare av visdom ar
deras chans att ratta till saker och
ting. Men denna ar for tillfallet i
hidnderna pa deras motstandare.

Sedan gor hon ett skyddande tecken i
luften framfor sig och ber dem lammna
hennes hus.

Nar de kommer ut pa gatan sager sig
Ali inte vara sa pigg pa att
fortsatta rundturen efter vad de just
hért, utan féreslar att de ska
forbereda sig infér natten istallet.
Egentligen sjuder Ali av gladje, den
mutade sierskan sade precis vad han
ville att hon skulle sdga. Det ar
bara en tidsfraga innan thoths bok ar
hans.

Resten av dagen forflyter som
karaktiarerna vill, de kan utrusta sig
for nattens strapatser, strosa runt i
stérsta allmdnhet eller kanske lagga
sig och vanta pa kvallningen vid den
eviga moderns klippa.

Tank pd att mycket kan handa
resendrer i en stad som Istanbul. Det
vimmlar av ficktjuvar, ranare och
forsaljare pd gatorna.

DET NATTLIGA MBTET

Antagligen beger sig karaktdrerna
ivag till kultplatsen litegrann i
férvag och ldgger sig att spionera.
Om ingen annan tankt pa det sa har
Ali utrustat alla med grova tygkapor,
nagot som medlemmar i "den eviga
moderns kult" brukar komma klédda i.

Klockan 10 pa kvdllen, nir mérkret
redan lagt sig stannar en bil pa
vagen ovanfoér klippan och nagra
figurer kliver ut. Det ar de forsta
kultisterna som anlander. Bland dem
oversteprasten, de bérjar genast
forbereda infor kvallen, malar miarken
i sanden genom att halla ut getblod
utblandat med vatten och sa vidare.
Oversteprasten tar pa sig en mask av
en uppsvalld fet kvinna med en vidrig
grimas.

Den narmaste timmen anlander
femtiotalet kultister i bilar, till
hast, vagn eller fots. Rp kan
antingen ansluta sig till gruppen
eller ligga kvar och spionera. Ali
kommer att vara radd for att bli
igenkdnd och kommer att i langsta
mojliga man ligga kvar gomd.

Bland kultisterna vilar en
andaktsfull tystnad, och vinden som
ylar dystert i natten ger onda
foraningar.

Strax efter klockan elva kommer
oversteprasten hogtidligt vandrande
ut ur klippgrottan. I handen har han
ett svart tant ljus och han ar
ackompanjerad av tva flojtspelande
kultister som framfér en melodi som
sdnder kalla karar nedfdr lyssnarens
ryggrad.

De forsamlade borjar nynna pa en
ramsa i samma takt som fléjterna
spelar och prasten héjer sina
handflator mot skyn.

Han bérjar rabbla nagot pa ett
kaotiskt och ofdrstaerligt sprak men
avbryts av ett skrik av smarta nar en
av de som star langst bak i
forsamlingen faller till marken
sprutande av blod och indlvor. Han ar
avbiten vid midjan av en jattelik
skrackinjagande varelse med stora
flaxande laderaktiga vingar. Den har
vagt mdnniskoliknande anletsdrag,
vidrigt forvanskade av roda glodande
égon och chyggliga, vassa huggtédnder.
Hans maskliknande slingrande och
piskande kropp ar oljigt svart och
svar att fa grepp om med dgat.

Denna Hunting horror férdrar rp med




en SAN forlust av 1T10 eller beroende
P4 om man misslyckas eller lyckas med
slaget. ‘

Samtidigt anfaller en stor grupp
morkhyade manniskor utrustade med
korta klubbor utrustade med en vass
hacka pa ena sidan. Den sam anfor dem
ar Lord John North utsidnd av Omar
Shakti i Egypten fér att aterta
Thoth's bok. Han har lagt
besvarjelsen "Deflect harm" pa sig
sjalv innan anfallet och ar darfor
ganska svar att skada. De nastan
forsvarslosa kultisterna flyr i
skrack at alla hall medans
oversteprasten drar en kort
visselpipa och blaser i den samtidigt
som han backar mot grottingangen.

"-Vars ar den?", vralar Lord John &t
honom, "-Vars ar Thoth's bok? Vi har
kommit foér att krdva varan
rattmitliga arvedel!". Han narmar sig
med bestamda steg prasten. Runt sig
har han en jarnring av "Den svarte
faraons brodraskap" som skyddar honom
fran attacker. De har aven omringat
prasten for "Den evige moderns kult".

Om rp fortfarande ar kvar kommer de
att héra tunga kliv i sanden, féljda
av en tradliknande uppenbarelse. Den
har tva ben, dreglande munnar och ett
myller av piskande tentaklar krodner
dess runda kropp. Och den a&r STOR och
skrackinjagande.

Detta ar en "Dark young of Shub-
Niggurath" och salunda riskerar
narvarande personer att férlora 1720
eller 1T3 SAN.

Det flygande monstret ger ifran sig
ett blodisande skri och anfaller den
dreglande varelsen. En gigantisk kamp
utspelar sig i natten och under
tummiltet som uppstar kan kvarvarande
rp passa pa att fly.

Horrorn jagas till slut pa flykten,
men innan dess hinner "Den svarte
faraons brodraskap" plundra prasten
pa de tre papyrusrullar Thoth's bok
bestar av. Men innan han hinner bli
ihjalhuggen jagar "Dark young..." de
egyptiska kultisterna pa flykten.

Eventuella inldagg fran .
rollpersonernas sida kan dock &ndra
pa dessa omstandigheter. Bist ar om
de lyckas pd nagot vis knycka en
eller flera av rullarna, men inte
alla, och Lord John &éverlever
tillsammans med prasten fér "Den
evige modern".

Antagligen flyr dock karaktirerna

vid forsta tecken pa trubbel.
Viktigt ar att atminstone en av rp
hér "Thoth's bok" nidmnas. Om man
tanker lite pa det hela kan ju
faktiskt demna kallas "en urgammal
tingest, en behdllare av visdom".
Precis det som skulle vara

JAGADE

Antagligen kommer rp att vilja
flytta illa kvickt ifrdn hotellet,
vilket &r ganska férstdeligt eftersom
de ju trots allt delar hus med
ledaren for en mordisk egyptisk kult.

Oavsett ifall de stannar eller flyr
sa kanske de vill avligga en liten
visit hos Iord John North. Han bor pa
tredje vaningen. Rum 312. Detta kan,
am rp inte av nagon anledning fatt
veta det tidigare tas reda pa i
receptionen.

Lord John's rum ar valstddat och
prydligt. I gardercben hianger ett
antal dyra skraddarsydda kostymer,
och pa nattduksbordet ligger ett
exemplar av "Ossians sanger" prydligt
utplacerat. .

Under sangen finns det en skamfilad
metallada med ett kraftigt 1ds(-20%
pa alla dyrkningsférsék). Inuti finns
ett halsband med en uppocknedvand
ankh pa, en mérk gammal bok k1idd i
ett underligt ldder (manniskchud) med
silverinldgg i form av underliga
symboler, dess titel ar "Liber
Ivonis" dessutom finns dar ett antal
brev pa arabiska.

Breven ar en korrespondens med Omar
Shakti, ledaren fér "Den svarte
faraons brodraskap". Om man
oversatter dem kan man fa reda pa att
Iord Johns uppdrag ar att aterta
"Thoths bok" till dess rattmitige
agare. Man kan &ven fa reda pa att
Omar ar ledaren for kulten och att de
dyrkar en mork farao vid namn
Nephren-Ka som sags ha regerat under
tredje dynastin. Denne anses vara en
inkarnation av en vidrig gudom: Den
svarte faraon. En av gudarna i ett
monstrudst och glémt panteon vars
overgud ar Azatoth. Vars budbdrare
och narmsta man den svarte faraon ar.
Ett annat av hans mdnga namn ar
Nyarlathotep, eller Thoth.

Sa snart rp installerat sig pd nigot
nytt stalle, och kanske borjat
forbereda sig for en hastig avresa
hem till Wien, kommer Ali att bdrja



tjata om att de maste finna den dar
gamla "Thots bok". Det var ju deras
enda chans att klara sig enligt
spakdrringen. Det &r dessutom brattom
att stjala den innan Lord John
lammnar Istanbul. Fér sadana mastare
pa svartkonst som Dr Iblis och Zarita
ska val en stéld av nagra dammiga
gamla papyrusrullar vara en bagis?

OM_RP VILL RESA HEM GEMAST...

Om rp struntar i Ali och tycker att
de fatt nog av Istanbul fér ett langt
tag framdver kan de antingen lamna
landet lagligt, i vilket fall de
kommer att igenkidnnas av utsdnda fran
"Den svarte faraons brodraskap" och
utsidttas for ett mordfoérsck pa
platsen. Det rusar fram fyra man med
de fér brodraskapet sa
karakteristiska hackor. Om rp inte
efter denna sammandrabbning
producerar en ypperligt god
foérklaring fér polisen sa kommer de
att ombeds att inte lamna landet
medan handelsen utreds.

Oom rp vill bli utsmugglade sa kommer
det att kravas ett par dagars
fragande runt pd skumma barer. Vilket
férutom en overhdngande risk for
rarmord kommer att leda till att
nagon rp far syn pa oversteprasten i
"Den evige moderns kult" komma ut
fran ett krismote i ett rnum bakom
bardisken. Han gar in pa latrinen och
aterviander sedan (om han har nagon
anledning att komma ihdg nagra av Ip
aAr risken stor att han kdnner igen
dem och kallar pa sina kultister for
att déda dem). Om motet avlyssnas kan
man sluta sig till att de lidit svara
forluster i medlemmar och att en av
deras aldsta och mdktigaste agodelar
stulits av "Den svarte faraons
hadiska hi ", Det namns ocksa att
den forre som férsckte sig pa en
sidan nedslig stold, handelsmannen
Ali Ben Menut, annu gar fri och sags
resa i sillskap med en brokig samling
manniskor fran Wien. Kulten planerar
nu repressalier mot bagge dessa
grupper (bl. a. hills Iord John North
konstant under uppsikt) men maste
forst 1dka sina sar.

Tillslut kan dock rp fa aka med en
fraktbat till Italien for ett
hyggligt pris. Om de infinner sig pa
baten kommer de till sin fasa att
upptécka att den gode Lord John North
adven behagar anvanda baten fér att

lamna Turkiet. Eftersom avresan sker
i skymningen har han snart &ven en
1ldbbig Hunting horror som
ressallskap. Denna varelse forvaras
sedan i lastutrymmet under dagen.
Lord John kdnner naturligtvis igen rp
och blir lite misstanksam. Samma natt
planerar han att lata horrorn déda
alla ombord och sedan med hjalp av
sina kultister styra kajutan mot

Egypten istallet.

OM_RP_FURSOKER STJALA "THOTHS BOK™...
Antagligen gissar rp att boken
numera ar i engelsmannens ago. och
vars han bor vet de ju. Vid ett
eventuellt inbrott finner de allt som
nannts i kapitlet "Jagade" och
dessutom i platladan de tre uraldriga
papyrusrullarna som utgor thoths bok.
Stolden ar dock inte sa 1att som man
kanske tror. Pa niatterna flaxar en

‘viss Hunting horror runt i skyn éver

hotellet och vaktar mot inkraktare.
Och pa dagarna ar Iord John nastan
alltid pa sitt rum. Konstant skyddad
av tva valdiga kultister. Nar North
sa slutligen lamnar rummet sa stannar
en av kultisterna kvar och vaktar
boken. Som om det inte var problem
nog sa skuggas Lord John konstant av
tre herrar fran "Den eviga moderns
kult" och om dessa far syn pa Ali
eller nagon rp de kdnner igen sa kan
det leda till blodiga mordforsck
senare pa natten ndr rp ar pa vag
hem. Efter tre natter beger sig Iord
John North sa i skymningen ned till
hamnen och stiger pa en fraktbat pa
vag mot Italien. Med sig har han sex
morkhyade kultister och allt sitt
bagage. Han avseglar snart ut ur rp's
liv om de till Alis stora fortret
inte goér nagot.

Sa snart rp stulit "Thoths bok" sa
kommer Ali att invanta ratt tillfalle
att i sin tur stjdla boken fran dem.

SLUTSTRIDEN
Detta infaller pa kvallen nar de
sitter pa sitt hotell och forsdker
klura ut ett satt att anvanda
papyrusrullarna. Da drar Ali
plétsligt fram en pistol och sager:
"-Ni vet, ni har varit mig en stor
hjalp och fér det tackar jag er. Men
for den skull ska ni inte tro att jag
inte kommer att skjuta den som
forsdker nagot." Han viftar med
pistolen. "- Rulla ihop bokens rullar



och backa upp mot vaggen dar borta.
Vill ni veta hur den anvidnds? Om man
kan de ratta ramsorna att uttala sa
kan man med den hiar i princip
forutspd framtiden som man vill att
den ska handa! Och nu &r den min.
Bara min. Ni behéver inte oroa er,
allt det dar om férbannelser pa
staden och annat var bara légn. Jag
var ju tvungen att fa er att hjalpa
mig med era krafter", om han upptéickt
att karaktarerna egentllgen bara ar
charlataner féljer sedan en hanfull
kommentar om hur blacgd han var som
trott att de skulle ha varit till
vidare hjalp.

Nu skakas plétsligt huset av en duns
och ett krasande ljud. En bit av
taket rivs upp av sylvassa tander och
valdiga piskande vingar kan skymtas
genom fénstret. Panik utbryter som
eventuella andra hyresgaster (och
kanske en del karaktarer) blir galna
av skrack. Utanfor pa garden star
Lord John North omgiven av sina
kultister. Han sdger hégt till
spelarna: "-Ni vet vem jag ar och vad
jag kan géra. Ni far en chans, och en
chans endast att klara er med
livhanken i behall. d¢verlamna genast
papyrusrullarna! Na? Annars kommer
mitt husdjur har att slita er i
stycken. "

Han ljuger naturligtvis. aven om rp
overlamnar Thoths bok sa kommer North
att beordra deras cmedelbara
avlivande.

Precis som ordern givits hérs dock
valdiga stampanden och en gigantisk
gestalt med ett piskande harsvall av
tentaklar anfaller fran gatan, den
Dark young of Shub-Niggurath rp sett
tidigare, tatt foljd av vad som
aterstar av "Den evige moderns kult".
De ar bevapnade med huggare, knivar
och muskéter. De har foljt efter
Lorden och hans man och sedan sett
sin chans att aterta "Thoths bok"
gencm ett bakhall.

En detalj vard att ndmna ar att inga
1jud passerar bortom garden ty genom
Norths férsorg sa har en magisk
osynlig barriar upprattats runt denna
och hotellet. Denna formel har dock
atit upp 10 podng av hans Magic
points.

I detta kaos som uppstar da tva
rivaliserandekulter slass med varann,
om att déda rp och att aterta
papyrusrullarna. Och nar Ali Ben

Menut forscker fly med livet och
namnda rullar i behdall ur ett Hotell
vari rader total och allomfattande
panik, maste rp forsoka overleva. Fly
medan de har chansen och eventuellt
ta rullarna at sig sjdlva eller
forstora dem. Dock har de tva
vansinnesmonster efter sig hack i hal
(fér att inte namna en hel drds
kultister). Men eftersom de tva
mardrommarna inte ar de basta vanner
s4 har rp atminstone en liten chans.

Medan praktiskt taget alla anhiangare
av "Den evige Modern" kommer att
utplanas av "Den svarte faraons
brédraskap". Sa dédas Hunting horrorn
av Dark young, som sedan rp och Ali
tagits om hand eller flytt bérjar
roja bland "Brodraskapet". Sedan
denne krossat den siste kultisten
kommer monstret att am.ngen sorgset
och ensammen att rulta ivag till
kultplatsen for att dar atervanda
till sin moder.

Detta &r naturligtvis om inte rp
andrar pa fomtsattnmgarna genom att
t. ex. déda Lord John, i vilket fall
hans kultister star utan ledare och
blir 1latta offer for "Den evige
moderns kult".

OM_RP_OGVERLEVER TROTS ALLT

Om karaktarerna overlever all
uppstandelse sa har de trotta, sarade
och mentalt utpumpade charlatanerna
klarat aventyret.

De kan med blandade kanslor lugnt
atervanda till Wien och fortsatta med
sina skumraskaffarer.

Och forsdka gloma vad
de varit med om.

PLATSER OCH KARTOR

Den evige moderns klippa

Denna plats ligger ett par kilometer
utanfér Istanbul, vid vagen langst
Marmarasjon. Det anses av folken i de
narliggande byarna att platsen ar
forbannad av gud. Och att Satan
huserar diar. Endast en dare skulle
frivilligt stanna vid klippan, ens
for nagra minuter.

1: Vagen. en stenig vanlig grusvag
som leder fran Istanbul langst
Marmarasjon.

2: Den eviga moderns klippa. Denna
ar ungefar 8m hég och liknar vagt en



uppsvalld, havande kvinna. Vid dess
bas, mot havet, finns en (pa dagarna
maskerad av buskage) grottdppning.

3: Stigen. Denna anvands av
kultisterna niar de pa smidigaste
mojliga vis skall ta sig ned till
stranden diar gudstjansterna utfors.

4: Branta partier. Dessa ar som
namnet anger branta steniga och
grasbevuxna sluttm_ngar som omger
kultplatsen. Det gar att ta sig upp
hiar men ett slag for Climb med +30%
pa fardigheten kravs.

5: Sandstranden. En vanlig
sandstrand till utseendet, men bara
nagon halvmeter under dynerna ligger
det fullt med rester efter flertalet
offrade kvinnor, man och barn. Dessa
var utslagna som kidnappats och
mordats till &ra av den evige modern
av hemnes kult.

6: Parkeringsplatsen. Har staller
kultisterna helt &ppet sina fordon
och riddjur. Ingen passerar anda
platsen under natten.

Grottan

1:Ingdngen. denna ar ganska 1lag och
pa dagarna dold av buskage.

2:Stora rummet. Taket har ar nastan
2m hégt och det, liksom vaggarna ar
tickta av groteska, mardrdmslika
malningar som avbildar den evige
modern och alla hennes vidriga
perversiteter.

Rp maste sld for SAN eller férlora
2. Nogranna studier (ca. fyra timmar)
kan ge +4% pa C.mythos.

3: Cellen. HAr haller man kommande
offer till kulten i férvar. Den star
for tillfallet tom. ILaset till
gallret ar kraftigt (-10% pa att
dyrka upp det), och takhdjden ungefar
1.5 m. Viggar och tak ar fullristade
med olika underliga tecken. Dessa ar
magiska och gér den som vistats inne
i cellen mer an fem minuter trott och
omtocknad. Halvera alla
fardighetschanser pa drabbade. Verkan
vergar till en vanlig majestatisk
huvudvark sedan den drabbade lamnat
cellen i ett par minuter.

4: Det lilla rummet. Har férvaras
bakom las och bom prasternas drékter
(3 st). Ett par utsnirade fl&jter, en
bunt svarta ljus, en skal for
rituellt uppsamlande av offers blod
och en mask till avbild av den evige
modern. Har finns aven ett antal
rituella dolkar for offer eller

magiska dkallanden. Knivarna ar
magiska och goér normal skada. Deras
inristade varelser &r dock sa hemska
att beskada att ett SAN slag kravs
for att férhindra en forlust pa 1.
Har forvaras inga bocker eller till
exempel "Thoths bok", denna plats
anses inte vara sdker nog for detta.
Istallet har &versteprasten
personligen hand om dessa.

TURKIET 1923

Turkiet och Istanbul var under _
mellankrigstiden ett ganska oroligt
land att leva i. Under bdérjan pa
seklet hade riket forlorat de flesta
av sina kolonier, varvat med en del
revolter da och da. Och under kriget
férlorade de sina sista kolonier,
britterna ankrade utanfor Istanbul
och ockuperade delar av Anatolien.
Fransman och Italienare ockuperade
mindre delar.

Dessutom anféll Grekland 1919
landet. Kriget varade till september
1922, nar Mustafa Kemal Pasha med den
Turkiska armén i ryggen kérde ut alla
greker ur landet. Av de allierade var
endast Britterna kvar som
ockupationsmakt. Samma ar flydde
landets kalif, Mehmet VI, Istanbul
ombord pa ett brittiskt slagskepp.

Iandets ledare var nu Kemal, som
styrde i riksdagen, medan kalifens
kusin regerade utan sett. Huvudstaden
var dessutom flyttad fran Istanbul
till Ankara.

Den 13 Oktober utropades republiken
Turkiet. Dess férste president (fram
till sin dod 1938) var Kemal Atatirk
(="den store turken", densamme som
ovan namnda Mustafa Kemal Pasha).

Efter ett avtal i Juli 1923 Lamnade
Britterna alla sina besittningar i
Turkiet.

Sjalva staden Istanbul var ett
virrvarr av olika folkslag och
religioner, motespunkten mellan
europa och mellandstern.

Har flockades rikemdn, fattiga,
tjuvar, smugglare och mordare. Man
fick verkligen se upp med vilka man
frotterade sig om man inte ville
sluta i nagon grand med avskuren hals
och témd planbok.

DEN_SVARTE FARAONS BRUDRASKAP
Dessa dyrkar en inkarnation av
Nyarlathotep som huserade i det gamla
Egypten fér tusentals ar sedan.
Kultens kannetecken ar en
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uppocknedvand ankh, och bruket av en
speciell klubba med en spetsig hacka
pa. Denna anvands i stor utstrdckning
pd kultens offer eller personer som
anses besvarande. Rituellt brukar de
krossa benen i sina offers kroppar
med den trubbiga delen av klubban
innan de stéter spetsen i deras
hjartan.

Kultens ledare bor utanfér Kairo och
heter Omar Shakti. Han ar en rik och
aktad plantage agare.

Kvinnliga medlemmar tillats inte i
kulten och de anvander sadllan eller
aldrig skjutvapen.

DEN EVIGE MODERNS KULT

Shub-Niggurath ar den hogsta
gudinnan enligt dessa. Totalt rér det
sig om ett hundratal trogna dyrkare
ledda av Kerim Baklava, en baragare i
slummen.

Moten halls en gang i veckan vid en
Klippformation utanfér Istanbul.

Det ar denna kult som nar spelet
borjar innehar "Thoths bok".

EN_NY BESVARJELSE:
DEFLECT HARM

Direkt &versatt fran "Masks of
Nyarlathotep": Denna besvirjelse
skyddar kastaren fran skada. Att
kasta den kostar 1 MP och 1 SAN.

kastaren dkallar nagra gudar (vilket
tar ett par sekunder) och stracker
sedan ut sin handflata mot den
attackerande. Tills han sdnker sin
hand, tar han ej skada av attacker sa
lange han spenderar lika mdnga MP som
traffen skulle ha orsakat (inga MP
behdver spenderas om attacken
missar). Genom att sdnka sin hand
avslutar han besvarjelsen.

Kastaren far avvarja hur manga
attacker som han vill tills hans MP
tar slut. Han far aven valja att inte
skydda sig fran vissa attacker, sa
lange han pdpekar detta innan han vet
vilken skada de ger. Om han saknar
tillrackligt med MP fér att helt
stoppa en attack sa traffar eller
missar den som vanligt, men kastaren
forlorar inga MP.
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NPC'S OCH ANDRA HEMSKHETER

Typiska kultister

iTs: 1 2 3 4 5 6 7 8
STR 9 6 12 14 8 17 11 11
CON 7 4 11 12 12 14 11 9
SIZ 9 12 13 9 11 17 10 13
DEX 14 11 10 10 8 9 13 11

. APP 8 10 14 11 15 7 10 8
INT 12 13 10 5 9 6 12 8
POW 8 9 7 10 11 8 15 11
EDU 4 5 6 4 5 6 4 6
SAN o o o O O O O O

HP 8 8 12 11 12 16 11 11

Skills: C.mythos 34%, Hide 25%, Mech.repair 30%, Occult 25%,
Ride 40%, H-h combat 20%, Knife fighting 20%
(Fér "Den svarte faraons brdédraskap: Clubs 25%)

Lord John North
STR: 13 CON: 10 SIZ: 10 DEX: 8
APP: 15 INT: 17 POW: 20 EDU: 20
SAN: 0 HP: 10

Skills: Accounting 30%, Bargain 55%, C.mythos 55%, Debate 50%,
Diagnose disease 40%, Drive automobile 30%, Fast talk 50%, First
aid 60%, History 40%, Oratory 30%, psychology 30%, R/W eng.
100%, R/w arabic 60%, R/w turkish 30%, Speak arabic 70%, Speak
turkish 40%, Treat disease 40%, Club 30%

Spells: Deflect harm, Contact Nyarlathotep, Summon/Bind Hunting
horror

Personlighet: Lord John kommer fran en rik slakt i sédra
England, medans han studerade i Oxford kom han i kontakt med
"Den svarte faraons brodraskap". Han har de senaste sju aren
varit bosatt i Kairo och tjanat Omar Shakti, kultens ledare.

North &r listig och fanatisk. Han skulle gladerligen ge sitt
liv fér att framja sin kult.

UtAt poserar han som en ‘gladlynt och pratsam, ndgot aningslos
dilletant.

"Den evige moderns" &versteprast: Kerim Baklava
STR: 10 CON: 8 SIZ:14 DEX: 8
APP: 8 INT: 15 POW: 16 EDU: 14
SAN: O HP: 11

Skills: Bargain 55%, C.mythos 45%, Debate 50%, Fast talk 45%,
Library use 35%, Occult 25%, Oratory 50%, R/w eng. 30%, R/w
Turkish 70%, Speak eng. 40%, Knife fighting 30%

Spells: Call Shub- Niggurath, Call/Bind Dark young, Dread curse
of Azatoth

Personlighet: Galen och fanatiker, han ar egentligen en
barigare i slummen. Men dgnar sin fritid at gudadyrkan. Han bar
alltid pd sin kropp "Thoths Bok" och en liten bok betitlad "Den
evige modern" (+8% C.myth, 1T6 SAN, x2 spell multiplier,
innehaller ovan namnda spells).



Ali Ben Menut, Handelsman
STR: : 10 SIZ: 12 DEX: 11 ,
APP: 13 INT: 17 POW: 14 EDU: 16
SAN: : 11

Skills: Accounting 45%, Bargain 55%, C.myth 10%, Debate 45%,
Fast talk 60%, Library use 40%, Occult 30%, Oratory 50%,
Psychology 40%, R/w eng. 50%, R/w ger. 45%, R/w turk.80%, R/w
fren.40%, Speak eng. 55%, Speak ger.45%, Speak fren.40% -

Personlighet: Usprungligen en handelsman fran Istanbul. Han ar
helt besatt av det okulta, och han ar beredd att ta till nastan
vilka medel som helst fér att vinna kunskap om detta. Han ar
valdigt skiklig pa at manipulera midnniskor . Och han ljuger som
rinnande vatten. For &6gonblicket &r han besatt av tanken att &ga
"Thoths bok" och darigenom gdra sig ofantligt rik och miktig.

Hunting horror

STR: 30 CON: 11 SIZ: 42 WPN % DAM

INT: 12 POW: 21 DEX: 13 Bite 65 4T6

HP: 26 MOVE: 7/11 (flying) Tail 20 Grapple only
ARMOR: 9 Pts.

SAN: 1T10/0

Personlighet: Att déda manniskokryp ar ratt kul.

Dark young of Shub-Niggurath
STR: 44 OON: 17 SIZ: 44 WEN % DAM
INT: 14 PCW: 18 DEX: 17 Tentacle 80 4T6+STR drain

HP: 31 MOVE: 8
ARMOR: Se regelboken.
SAN: 1T20/1T3

Spells: Call Shub-Niggurath, summon dark young, contact Deep
one, summon/bind servitor of the outer gods, voorish sign.

Personlighet: I grunden ligger en taskig uppvaxt, han var
mobbad av sina gelikar som barn och har alltid latt for att
kanna sig en smula &vergiven och bortglémd. Hans hobby ar att
krossa menlésa tvabenta jeppar.



BUD GRANGE

Bud Grange dr en valdig svart man fran den amerikanska sodern.

Efter kriget blev han kvar i Europa och hamnade tillslut i Wien
dir han kom i kontakt med Charles Wilmerton-vexworth. Fattig som
han var nappade han genast pd dennes férslag. Bud blev
"Archimedes", en stor neger fran djupaste Afrika. Uppvuxen i en
garmal isolerad koloni till det forntida Atlantis. Han talar ett
sprak som endast han férstar, Atlantisidernas gamla magiska
sprak. Dessutom klarar han av en minimal tyska.

Han har svurit evig trohet at Zarita och skyddar henne med sitt
1iv, pa hennes uppdrag brukar han &ven hjdlpa Dr. Iblis.

Hans sysslor brukar mest besta i att visa sina svallande
muskler och se farlig ut, respektive rabbla pa ett helt
ofdrstieligt sprak. Dessutom dr han ordningsvakt och tillika
utkastare under olika seanser och akallanden.

Archimedes gar mest k14dd i héftskynke och en respektingivande
kroksabel i akta plat. Hans muskler &r ENORMA.

Privat ar Bud kladd i bekvéma byxor och funktionsenliga
skjortor.

Bud har stor humor och skrattar gdrna sitt karakteristiska
valdiga skratt. Han dlskar att lyssna och forsdka sla hal pa
Alberts fantastiska historier. Bud och Albert ("Al-baby") ar
bista vanner. De har samma lekfulla installning till
bedrigerier.

Bud har ett hiaftigt humdr, och férlorar ganska latt fattningen.
Nar detta sker blaser han upp sig och hotar att sprida déd och
férintelse omkring sig. Men hans ilska gar endast i nédfall ut
pA mdnniskor. Han ryter mest och krossar en vas eller nagot
annat émtaligt. Att skada en kvinna ar nagot han aldrig skulle
kunna tanka sig.

Hans stora passioner i livet &r pengar och poesi, han ar
faktiskt ganska beldst pA det sistnadmnda och brukar skriva sina
egna djuplodande poem som hobby.




CHARLES WILMERTON-VEXWORTH

Charles ar uppvéaxt i Londons fattigare delar. Dar han lart sig
livets harda fakta.

Han upptéckte tidigt vilka fortjanster man kan géra pa andras
godtrogenhet. Tillsammans med sin kompanjon, Albert Dandridge,
etablerade han sig som "Professor Nacht", en mystiker som mot
enorma summor lat lattlurade rika énkor tala med sina avlidna
min. Nar detta hans férsta ockulta bedrageri uppdagades var det
dags att lémna England i 1lonndom.

De tu charlatanerna begav sig till Wien. Som i kaoset efter
kriget var som gjort for att forsvinna i. Dir har de etablerat
on liten men vidlmiende "firma" som specialiserar sig pa
exorcism, seanser, spadomar och ockulta missor. Deras kundkrets
ar ganska liten, men exklusiv. Och mycket lattlurad.

Charles brukar halla sig diskret i bakgrunden. Han poserar som
petjant och assistent at zarita och Dr. Iblis.

Det ar i allminhet Charles som har sista ordet om vilka
Klienter som de skall ata sig. Det ar aven han som skaffar fram
information om de déda de ska frammana, odlar kontakter med
olika sallskap och skéter finanserna.

Wilmerton-Vexwotrh har ingen tro pd minskligheten kvar. Han ar
kall och berdknande bakom sin édmjuka front. Han ar sig sjalv
narmast och den som egentligen styr och staller i gruppen, med
hjalp av insinuationer, antydningar och logner om sd kravs. Han
ser aven till att alla trivs och haller samman inom gruppen.
Detta eftersom han kanner pa sig att de ar ett sa kallat
"winning team". Med dem kan han ga hur langt som helst. Kanske
en dag till och med en dag dra sig tillbaka pa sin alders hoést
som en rik man. Skaffa sig det liv han endast sag genom
restaurangfénster som barn, stort hus, vacker och ung hustru
ndgra smi barn och ett kapital som bara vaxer och véxer inne pa
pbanken. Makten och hédrligheten.

Genom sina kontakter inom ockulta kretsar har han skaffat sig
ett genuint intresse fér paranormala hiandelser. Han intalar sig
sjalv om och om igen att det inte ar for att han bdrjat tro pa
dylikt, utan att det ar intressant hur mycket folk kan inbilla

sig.

Charles klar sig alltid i perfekta, morka och diskreta
kostymer. Han pratar med en mild rost och ror sig med lugna och
milda rorelser.




VELAT CHODAK

Velat &r egentligen f&dd i Ankara, men han emigrerade i unga ar
till wien for att bli rik och bertmd skadespelare.

Det blev katastrof. Han var med i nagra medickra
scenuppsattningar och tillockmed en Shakespearpjds. Men allt
floppade, Han blev formligen utbuad av publiken.

Han levde ldnge pa svaltgransen, och blev tillslut tvungen att
sl14 in pa brottets bana som ficktjuv.

Efter flera &r pd lagens skuggsida. Desillusionerad och bitter,
mStte han sd Albert Dandridge pa en krog.

Han insdg att genom att hjalpa denne och Wilmerton-vexworth i
deras lurerdrejerier kunde han fa sin hamnd pd dem som hanat
hans skadespelartalanger.

Han blev "Doktor Iblis", mystlkens morke harskare, seansens
dunkla konung och svartkonstens evige lord.

Allt ar trix och bdg, framkallade av Albert och regisserade av
Charles. Men det ger goda pengar och Hamndens ljuva sotma.

Doktor Iblis klar sig i fez och sackiga Turkiska klader. Pa
hans fingrar gnistrar rubiner och diamanter i glas och hans
fotter &r ikladda snabelskor.

Han ar en stor dramatiker, pratar och rdr sig med kansla, han
broderar ut spraket fantasifullt och fastnar alltid ofrankomligt
pa nathinnan hos dem som métt honom.

Mot damer ar han charmant och smickrande, mot herrar korrekt
och palitlig. Mot barn ar han alltid snall.

Men hans yttersta mdl &r alltid att lura och bedra. Att tjana
pengar pd andras godtrogenhet. Hans karismatiska uppenbarelse
och yviga gester déljer val hans girighet.

Pengar Ar ndgot han inte kan handskas med. De rinner snabbt ur
hans fingrar spenderade pa vin kvinnor och sang.

Privat ar han lite av en mansgris, kvinnor ar bast som en natts
underhallning och skall vara lydiga och tysta.




ALBERT DANDRIDGE

Albert ar liksom Wilmerton-vexworth uppvuxen i Londons slum.

Han har talang for att ordna med kemikalier och droger. Olika
elektriska och mekaniska anordningar tillhér &ven hans
repertoar.

Tillsammans med Charles i rollen som "Professor Nacht" gjorde
de succé i brittiska éverklasserna, dar de skinnade lattlurade
ankor med falska seanser dir Albert stod for effekterna. ‘

Slutligen blev de dock avsl&jade och fick lov att fly utomlands
undan sina férgrymmade offer och hotande fangelsestraff.

I det efter kriget kaotiska Wien fortsatte de snart med sina
"affarer". '

De skrapade ihop ett antal likasinnade och bdrjade systematiskt
betiriva exorcism, seanser och ockulta midssor infér cégonen pa
1attlurade. Albert stir naturligtvis for spdkroster, valnader
och psykosomatiska effekter.

Albert har goda kontakter i Wiens undre varld.

I grund och botten har Albert ett hjarta av guld. Det ar bara
sa svart att lata bli att luras och bedra. Han ar narmast
mytoman och dlskar att beratta fantastiska 1jugarbankshistorier.
Dessa behéver inte nédvandigtvis handla om honom sjalv.

Han &ar arbetsnarkoman och latt alkcholiserad ("N&, nu behover
jag mig lite hostmedicin..."). Dessutom ar han helt fascinerad
av kemi, teknik och elektronik.

Albert &r olyckligt kir i Christine, men saknar modet att visa
sina kinslor, nir hon talar med honom eller betraktar honom
bérjar han stamma, sdga fel saker, rodna och klanta sig. allt i
en forfarlig rora.

Han betraktar Bud Grange som sin baste van, Men kinner ocksa en
valdig tacksamhet till Charles som lyft honom ur rannstenen och
in i det fina livet.




CHRISTINE MULLER

Christine &r f&dd och uppvaxt i Berlin. Hon rymde dock tidigt
hemifran och bérjade vandra land och rike runt. Ett tag
forsérjde hon sig som sangerska pd en nattklubb, ett annat tag
som skadespelerska. Ingetdera gav vidare utdelning. -

Sa motte hon Charles och Albert i Wien. Tillsammans med dessa
gav hon sig in pd lurendrejeriets adla bana.

Hon blev den mystiska Zarita, Nilens drottning, framtidens
skadare, kunnig i handldsning, tarot, spadommar och profetior.

Motbetalnmg

Zarita ar i grunden valdigt romantisk, hon slukar diliga
romaner pd lépande band. Hon finner det hiar med ockulta ting
spannande och intressant. Dock anser hon att hon inte har den
speciella "gava" som kravs for att vara en riktig sierska. Sa
hon néjer sig med att lura pengar av folk, vilket &r ndstan lika
intressant. Hon gillar nammerligen pengar valdigt mycket.

Hon ar absolut inget vdp, utan vet att ta vara pa sig. Men sa
lange nagon dum karl ar villig att slass at henne sa star hon
garna och lasas vara radd bakom honom.

For narvarande letar hon febrilt efter nagon snuskigt rik och
lagom rar herre att gifta sig med.

Zarita gar k1add i luftiga och exotiska klader som klingar
egyptiskt.
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