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ORMENS ARV

Scenario till lagturneringen i Call of Cthulhu, LinCon’91.

Inledning: Scenariot &r uppbyggt pd féljande sdtt; I bérjan kommer
all grundldggande kunskap som Keepern kan behdva om &dventyret 1
allmdnhet, om omrddet ddr det utspelar sig etc., att std samlat
fér att om méjligt bli litet mer ldttéverskddligt. DAarpd kommer
beskrivningarna av de enskilda platserna som kan tédnkas vara av
intresse fOr spelarna under dventyrets gdng. Sist kommer ett index
som fdrhoppningsvis underldttar ditt arbete som Keeper ytterligare

(du slipper bldddra igenom hela aventyret f6r att hitta det du
letar efter).

Scenariot d4r uppdelat pd tre delar; en scenariobok (beskriven
ovan), en NPC-bok med alla NPC:s samlade enligt f&61jande modell:
Alla NPC:s som hér till en viss plats, eller dr del av en enhet av
ndgot slag (t.ex. Yamarauders), d4&r samlade pd samma stdlle 1
ungefdr den ordning de omndmns 1 scenarioboken. Lidngst bak i NPC-
boken finns dven ett 1index som gadr 1 namnordning, f&6r att
ytterligare underldtta ditt arbete som Keeper. Varje NPC har &ven
en portrdttbild som upptrdder bdde vid dennes plats 1 NPC-boken
och vid omndmnandet 1 scenarioboken. Midrk vdl att endast NPC:s som
har ndgon stérre roll att spela i dventyret finns upptagna 1 NPC-
boken. Den sista delen av scenariot bestdr av ett handout-hdfte.
Alla handouts 4&4r numrerade och dessa nummer refereras till 1
texten ndr det blir aktuellt att dela ut respektive handout.

Tanken dr att det skall underldtta f6r dig som spelledare att ha
ett sdrskilt h&dfte med NPC:s, sd att du slipper anvdnda en massa
fingrar, pennor, papperslappar etc. for att hdlla reda pad var

spelarna 4r 1 scenariot, och var de relevanta NPC:ernas stats
finns.

Bakgrund - vad har hdant hittils?

ASEA Atom har uppdragit A4t fdéretaget Millennia AB att underséka
huruvuda den nedlagda gruvan Rdpevaara utanfdr byn Pdntyjdrvi 1
Norrbotten lampar 31g fér slutférvaring av kdrnbrédnsle eller ej.
Fér att 1 ndgon mdn stilla bybornas eventuella protester mot
projektet vdrvades ett antal bybor fdr grovarbete i1 gruvan. Detta
hindrade dock 1nte att Mari Kapilla, en lokal medlem 1 den
militanta skandinaviska miljéorganisationen NaturFronten, ndr hon
fick reda pd vad Millennias arbete gick ut pd, startade en aktion
mot projektet.

Efter att ha sdkrat gruvgdngarna, och underhdllit den utrustning
som fanns kvar frdn gruvans nedldggning tjugo &r tidigare, gjorde
Millennia en provborrning 1 avrinningsschaktet under hissen. N&r
man drog upp borren sdégs vattnet 1 schaktet ner i borrhdlet, och
en 1ljummen dimma steg upp ur hdlet. Dimman hade en distinkt
tdnglukt, ndgot som férbryllade geologerna. Man beslutade gig for
att grdva sig ner till, och undersbka, den hdlighet som borde
finnas under schaktet. Detta tog sin tid, men ndr man till slut
brét igenom fann man att det lyste svagt grénaktigt frdn dimman
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under hdlet. Man riggade upp en ny hissanordning p& bottnen av
avrinningsschaktet, fér att skicka ner en man genom hdlet att
undersbka vad som fanns ddr. Mannen som skickades ner kunde
rapportera att han, efter en plagsamt ldng fdrd genom schaktet,
kom ut 1 vad som verkade vara en stor dimhéljd grotta. Dimman
belystes underifrdn av ett grént 1ljus, och han kunde se ett
starkare, blavitt ljus fran en punkt en bra bit bort, neddt och &t
sidan. Efter en ldng fdrd 1 det dimmiga grénlysande tomrummet
beordrade mannen stopp, och meddelade att han hdngde ett par meter
ovanfér en slemmig, grénlysande, 4dngande vattenmassa.

Ndr man lyckats f4 ner 1lite utrustning, och ett forskarlag,
bérjade man utforska grottan. Den visade sig vara c:a tvdhundra
meter 1 diameter, och upptogs av en vattensamling som tydligen
inneh6ll en mdngd levande organismer. Den 1ntressantaste
upptdckten var dock en sorts stenbrygga med fértdéjningsstolpar,
och en stor gdng in 1 berget, vid ena grottvdggen. Gidngen var
upplyst med konstgjorda 1juskdllor, och ledde in till ett mdrkligt
komplex, med en mdngd obegripliga ristningar och artefakter.
Forskarlaget, och de f& bybor som forskarna behévde fér
grovarbete, undersdkte inte ndgon stérre del av komplexet innan de
6vervdldigade drog sig tillbaka upp till gruvan. Den samfidllda
kdnslan var att detta var bortom deras kompetensomrdde, och att
det var féretagsledningens sak att besluta vad som skulle géras.

I Millennias styrelse beslutade man att varsko de amerikanska
majoritetsdgarna (egentligen Millennias dolda moderbolag)
Geothermal Inc. om upptdckten innan man fattade nagot definitivt
beslut 1 frdgan. Geothermal meddelade sitt moderbolag,
InterContinental Investments, ett 1investmentbolag 1 USA, om
Millennias upptdckt. InterContinentals VD, mr. Joshua Hauser,
kdnde sig ndgot villrddig, och kontaktade sin gode véidn, den
karismatiske John Northrop, f&6r att be om rdd. Northrop reagerade
mycket starkt. Han pldderade bdde ldnge och vdl fér att fyndet
maste sdkras, helst av de paramilitdra styrkorna 1 den hemliga
organisationen "Enterprise”, en ocrganisation som han sjidlv ledde,
och vars syfte var att frdmja Amerikas sak d&verallt 1 varlden.
Detta fynd skulle ge amerikanska forskare (speciellt
InterContinentals) ett Jvertag pd mdnga omrdden (mdnga vdldigt
lukrativa, utan tvekan). Vidare fanns ju méjligheten att fyndet
kunde falla 1 kommunismens fruktade hdnder, [6r vad var Sverige om
inte en veritabel ankdamm f6r kommunistiska spioner och agenter av
alla de slag (fér att inte tala om den socialistiska regeringen)?

Sa fort Enterprise-teamet tog Jver verksamheten 1 Rdpevaara
mérklades upptdckten av komplexet - 1ingen fick ndmna nagot om
fyndet till ndgon utomstdende, inte ens famil jemedlemmar eller
ndra vdnner. De nya forskarna frdn InterContinental tog Sig an
uppgliften att kartldgga komplexet, och underséka de artefakter som
fanns ddr. Snart bdrjade de som vistats 1 komplexets inre fa svara
mardrémmar, och bli mer och mer labila. Forskarlagets ledare,
Gerald Wong, hade under flera veckor kdnt en allt starkare
fascination fér den mdrkliga anordningen ldngst in 1 komplexet som
drémmarna verkade kretsa kring. Under en sdrskilt svar mardrém
fick Wong 1insikt 1 vad han mdste gdbra f6r att aktivera den
fascinerande anordningen. Flera andra forskare hade samtidigt natt
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samma 1nsikt, och tillsammans drogade de Wongs sekreterare och
férde ner henne 1 komplexet. De hade kommit fram ¢till att
anordningen krdvde fdrskt blod f6r att fungera, sd de tog ett
ldmpligt verktyg, en motorsdg, och avldgsnade sekreterarens
vidnsterarm. Blodet rann 1in mot den Stonehenge-liknande
pelarsamlingens mitt - och férsvann spdrlést! I detta skede
uppenbarade sig general Northrop och visade sitt réitta jag - en av
de beundransvdrda varelserna som en gdng 1 tiden skapade det
fantastiska komplexet. Han berdttade om allt det fantastiska som
Skulle komma vetenskapen till gagn ndr han lyckats med att léra
sig anvdnda maskinerna 1 komplexet, och hur privilegierade de
sjdlva var som var ndrvarande ndr en sddan historisk fbrandrlng
skulle ske. Vidare lovade han att: bota dem frdn de svara

mardrémmarna - de var bara menade att hdlla odénskade inkridktare
borta, och det gdllde ju inte dem!

Northrop férklarade vidare att anordningen var en s3 kallad
"portal”, ett fenomen som tilldt omedelbar férflyttning mellan tva
punkter. Det var deras plikt att ta reda pd vad som fanns pd andra
sidan! Som tur var fanns en mycket villig bybo (fér évrigt en av
dem som drabbats av mardrémmarna) som gdrna gick igenom portalen.
Han kom aldrig tillbaka, men detta representerade bara det férsta
steget 1 forskningen kring portalen.

I arbetsstyrkan fanns emellertid en sovjetisk infiltratdr vid namn
Robert Emmerson. Han meddelade sina dverordnade, som fann fyndet
vara sd viktigt att de beslutade att sammankalla en SPETSNAZ- -grupp
och férbereda den pad ett Overtagande av gruvan och "portalen" om
det visade sig att den fungerade - Sovjetunionen mdste ha den till
varje pris! Emmerson tog kontakt med den SPETSNAZ-trupp han k&nde
till, och den lilla men, farliga gruppen, tog ldngsamt form.

Fler bybor tvingades g&d genom portalen. Ndgra kom tillbaka, ddéda
och férvandlade till oigenkdnnliga monster. Andra kom tillbaka
levande, men halvgalna och fortfarande férvandlade till monster.
Efter mdnga om och men lyckades Northrop ta reda pd vad de rdakat
ut f6r och vad de sett pd andra sidan. Tydligen var portalens
funktion stérd, och fungerade bara som den skulle 4t ett hall,
nédmligen frdn Jorden till Jupiters mdne Io. Portalen pd Io var
skyddad av kraftfulla Elder Sign, magiska tecken fér att hdlla
vissa varelser pa avstdnd, ett pd var och en av de fem pelare som
utgjorde portalen. Férmodligen var det dom som stérde transporten,
samtidigt som de hindrade en mycket farlig och midktig varelse pd
Io att ta sig genom portalen till Jorden.

Northrop beordrade forskarna att sdtta byborna i1 arbete med att ta
bort tecknen frdn pelarna pd Io. Sjdlv bérjade han ldra sig en ny
magisk formel fOr att kontrollera de tjdnarvarelser som omgav den
mdktiga gudaliknande varelsen pd Io. Han bdrjade ndmligen f& en
idé om hur han skulle kunna dra nytta av denna varelse. Han skulle
lata den fdrdas genom portalen till Jorden, ddr han, Northrop,
sedan skulle ldta den husera fritt en tid. Sedan skulle Northrops
folk, ormmdnnen, 4n en gadng kunna hdrska Jver Jorden, med
mdnniskorna som sina primitiva slavar.Formeln ldrde sig Northrop
dels fran ett brev han fick frdn en rysk magiker, dels genom
studier 1 den 1 Pdntyjdrvi bosatte gurun och helige mannen
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Janmanalayas omfattande bibliotek. Janmanalaya tror naturligtvis

inte sjdlv pd den sortens magi, men lidt Northrop ldsa 1 bdckerna,
bara han var rddd om dem.

Utan att Northrop kdnner till det har dock en del komplikationer
uppstdtt. En av byborna som arbetade 1 gruvan, Mikael Koskinen,
hade nyfiket smugit sig ner 1 komplexet pd egen hand samtidigt som
Wong antastade sekreteraren. Férskrdckt &4sdg han hdndelsen, och 1
kalabaliken som f61jde lyckades han osedd ta sekreterarens arm och
fly in 1 portalen. P& andra sidan drabbades han av manga svdra
shocker, sd svdra att han totalt miste férstdndet. NAdgra dagar
senare lyckedes han ta sig tillbaka genom portalen och, mot alla
odds, osedd ta sig ut ur gruvan. Han irrade runt ett tag i skogen,
och befann sig plétsligt utanfdér Emil Nystréms lilla stuga. Mikael
férsékte vdcka dennes uppmdrksamhet, men allt han fick fram var
ett trumpetliknande ldte. Emil vaknade och gick ut, och fick till
sin férvdning se ett ndrmare tvd meter ldngt elefantliknande
monster som bar pa en avsagad arm. Emil sprang och hdmtade yxan
och bdrjade jaga Mikael, som rddd sldppte armen och flydde. Emil,
som sjdlv férlorat sin vidnsterarm ndrmare tjugo 4&r tidigare,

cyckte néjd och glad att armen var hans, och &dkte till Kiruna fér
att fa den pasydd.

Vidare hade Mari Kapilla, medlem 1 NaturFronten, kommit underfund
med att Millennias syfte var att grdva ner kdrnavfall 1 den vackra
norrbottniska naturen, och upprdért tagit kontakt med andra
medlemmar, utspridda 1 Norden. De samlades utanfér Pdntyjdrvi och
férberedde en aktion mot Millennia. Mari lyckades smyga sig ner en
bra bit 1 gruvan, men omhdndertogs snart av Enterprises alerta
vaktstyrkor. Hon Jverldmnades till forskarlaget, som efter en
ldngdragen utfrdgning med sodium-pentathol lyckades f& ur henne
det mesta om NaturFrontens planer. Sedan 1nférlivades hon med de
andra olyckliga transformerade byborna ("the Herd” som de
skdmtsamt kallas av forskarna) 1 komplexet. NaturFronten blev
litet misstdnksamma ndr Mari inte A&tervdnde som de hade bestamt,
sd de beslutade sig fOr att leta efter henne runt gruvan. Det hela
slutade o6verraskande nog fér NaturFronten med en eldstrid med
Enterprises paramilitdra vakter, som resulterade 1 en dbd pa
vardera sidan. NaturFronten drog sig tillbaka fér att slicka sina

sdr och utarbeta en effektivare anfallsplan, och Enterprise héjde
sin beredskap.

Det dr 1 detta kaos som spelarna kommer 1in.

Allmdn bakgrundsinformation:

Natur: Omrddet kring Péntyidrvi 4&4r hégldnt, c:a 400 m.6.h. 1
genomsnitt som ldgst, och mycket kuperat, med toppar som ndr déver
800 m.6.h. Stérsta delen av omrddet d&r tdckt av tall- eller
bisrkskog, med smd& inslag av gran. Omradet sluttar svagt mot
syddst, och det 4r 1 den allmdnna riktningen vattnet 1 de manga
vattendragen, och myrarna (som frdmst 4r lokaliserade 1 den vidstra
delen av omrddet), 1 omrddet rinner. Bergen bestdr av 1-2
miljarder 4r gamla bergarter. P& grund av den héga 4ldern d&r
bergen avrundade och liknar mest stora kullar.



I omrddet strévar stora renhjordar, och de flesta som bor 1
omrddet 4r renskétande samer med jord- och/eller skogsbruk som
andra ndring. Marken 1 floddalarna odlas pd sommaren, och d&r

finns dven gott om lador. I skogarna finns gott om vilt, och &ven
rovdjur som bjérn, jdrv och lo.

Folket: Befolkningen 1 byn 4r koncentrerad till byn Pdntyjdrvi och
ett antal mindre gdrdar, utspridda inom en radie av c:a 15 km frin
byn. De flesta 4r samer eller av samisk hdrkomst. Alla talar
samiska eller finska av de bofasta, men endast de yngre (under 40
dr) talar tillrdckligt bra svenska f8r att. kunna f&rstds av
spelarna, och da& endast med synbar anstrdngning och med
"norrldndskt" uttal och "finsk" accent (f6rsék gdrna imitera detta
fér att skapa litet lokalfdrg ndr spelarna talar med byborna). De
dldre maste kdmpa rejdlt fér att kndpa ihop ndgot som med litet
god vilja kan tas fOr svenska. Resultatet blir ofta att de hackar
fram ndgra svenska ord utan synbart samband med varann och med
stark accent, och sedan plirar de férnéjt mot den de talat till.
Ndgra riktigt gamla original kan ingen svenska alls. Det vanliga
samtalssprdket 4&r samiska eller finska, men av artighet skiftar
de flesta till svenska, om de kan, ndr spelarna &4r 1 ndrheten.

Samiskan och finskan d&r ocksda effektiva medel att undanhdlla
information frdn spelarna!

Byborna och de andra mdnniskorna 1 omrddet 4r misstdnksamma mot
spelarna. De flesta har ndgot kriminellt pd sitt samvete som de
vill wundanhdlla polisen. N&stan varje gdrd har t.ex. en
hembridnningsapparat ndgonstans ute 1 skogen, eller s& t juvjagar
eller tjuvfiskar gardens innevdnare, eller ndgot liknande.
Dessutom beter sig manga av dem pd ett konstigt sdtt (t.ex.
"fdgelskddaren” Nigel Hutchinson, konstndren Enoch Storfors eller
jdgmdstaren Anders Erlandsson). Allt detta, plus den mystiska
stormen som dyker upp strax efter att spelarna kommer till byn,
borde anvdndas till sin férdel fér att férmedla en konspiratorisk
stdmning till spelarna, och tillfidlligt leda in dem pd villospar.

Lapps juka: Pdntyjdrvi ligger ganska isolerat mitt ute i o0demarken,
med Jppna vidder 4t alla hadll (det ser ut som ett bél jande
sldttlandskap med mjukt avrundade kullar, bara det att "kullarna"
dr flera hundra meter hdéga berg). I detta dJ&ppna landskap, med
dppen himmel frdn horisont till horisont, 4&r det l&tt att man
kdnner sig lsolerad och "instdngd"” i ddemarken. Man inser sin egen
litenhet och obetydlighet, man krossas och tillintetgérs av de
cyklopiska dimensionerna. Fenomenet kallas "lappsjuka”, och du som
Keeper bOr fdrsbka férmedla denna kdnsla till spelarna. Deras

karaktdrer dr utprdglade stadsmidnniskor, sd métet med lappland lir
bli ganska shockartat.

Vddret: Aventyret utspelar sig mitt i vintern. Det &r -25° kallt,
omrddet d4r tdckt med upp till 1 m djup pudersnéd som gnisslar
under skosulorna ndr man gar. Om man spottar fryser loskan till is
med ett "kndpp" innan den ndr marken. Fuktigheten i andedridkten
fryser till iskristaller. Det vdrker i1 ndsa och hals nidr man andas
in den bitande kalla luften. Utan speciella skyddsdtgdrder kan
otrevliga saker intrdffa. T.ex. sd kan ldpparna spricka om man &r
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ute ldnge och inte smérjer in dem med férslagsvis vaselin. Om man
inte 4r rdtt klddd kan man fa férfrysningsskador, frdmst 1
ansiktet och pd hdnder och fétter. Férfrysningar 4r sdrskilt svara
att uppmdrksamma 1innan det 4dr fOr sent, eftersom man 1 Kkylan
férlorar kdnseln 1 den utsatta kroppsdelen och inte mdrker nagot
férrdn det "brédnner" och svider ndr man bdérjar vdrma upp den igen.
Alla som gjort lumpen minns sdkert med en rysning av obehag
bilderna man fick se av fdérfrusna fdtter och hdnder. Om spelarna
ger sig ut pd ndgon ldngre utflykt utan att férst ha férhért sig
om ldmplig klddsel etc. kan du mycket vdl ldta dem férfrysa ett
finger, en td eller en ndsa. De kommer sedan att ha ont 1 den
kroppsdelen 1 resten av dventyret. Alla 1 byn kan lédmna
information om ldmpliga skyddsatgdrder mot kylan.
Hur man hittar: Om spelarna ger sig 1vdg ut 1 vildmarken fOr att
séka upp en viss gdrd, eller ndgot sddant, infinner sig snart ett
stort problem; hur hittar man ndr allt man ser d4dr sné och
trddstammar? Svaret 4dr att man kan gdéra pa tva sdtt. Antingen
inférskaffar man en kompass, tar ut kompassriktning och kOr rakt
fram 1 rdtt riktning och hoppas att man kommer ridtt, eller sa kér
man pd de tillfrusna vattendragen och féljer dessa sa langt som
méjligt f6r att komma sd ndra sin destination som méjligt. Bada &r
ungefdr lika bra, och gar att frdga sig till 1 byn.

Ger man sig 1ivdg utan att anvdnda sig av ndgon av ovanstdende
metoder dr man snart hoppldést vilse. Om spelarna kommer vilse kan
de hitta folk igen genom tvd metoder. Dels genom planldst irrande,
di de kan rdka pa en slumpmdssig bebyggelse (dvs. du bestdmmer var
de hamnar), om den som har mest POW 1 den vilsna gruppen lyckas
sld ett Luck roll pd POW*1l. Den andra metoden krdver att Felix
Rapp &4r med 1 gruppen och att himlen &r bar (vilket den &r till
stormen bdérjar) och att det d4&r natt, dd han kan berdkna deras
position med hjdlp av stjdrnornas position pd himlen, samt att han
kan berdkna vdderstreck. Dessa uppgifter krdver ett lyckat
Astronomy roll. Endast ett férsék per dag (natt) 4&r tillatet fér
endera metoden. Om detta innebdr att spelarna svdlter 1ihjdl pé
grund av otillrdcklig matsdck kan du kanske ldta dem rdddas av ett
ging renskétare, eller ndgot, men bara ndr de dr nara ddden
(d.v.s. c:a tvd dygn efter att de 4t senast - kom 1ihag att de dr
bekvdma storstadsmdnniskor).

om spelarna har en lokal guide med sig under sina utflykter kommer
de naturligtvis alltid rdtt (men tipsa dem INTE om detta)!

Hur la&ng tid det tar: Det kan vid en férsta anblick se ut som om
det 4r hur enkelt som helst att 4&ka runt till alla gdrdar och
frdga runt litet férsta dagen, ta en tripp upp till gruvan, och sd
vidare. Det dr ju bara nadgra mil det rdér sig om, och en scooter
gdr ju att f4 upp 1 dtminstone 100 km/h pd flat mark. Men det &r
just ddr felet ligger; det ror sig inte om flat mark hdr, utan om
en bergstrakt, vilket innebdr att avstdnden pa kartan ndstan
tredubblas. Dessutom &4r marken tdckt av ett c:ra 1 m tjockt tdcke
av pudersné vilket gér det extremt arbetsamt att ta sig fram.
Scootern 4r dessutom ett nytt fordon fér spelarna, och fdr att
inte rdka ut fér otrevliga olyckor orsakade av ovana att hantera
scootern rdtt hdller de inte fullt sd ungdomliga SAPO-poliserna
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en ganska mattlig fart. Allt detta gér att det tar c:a 1 timme att

ta sig 1 mil (fagelvdgen rdknat) under bra férhdllanden. Samma
strdcka under stormen tar tre gdnger sd ldng tid.

Vad hdnder?

Fér att i ndgon mdn underldtta ditt arbete som Keeper, och si att
du ndgorlunda enkelt skall kunna félja vad spelarnas handlingar
leder till, har vi gjort ett flddesschema éver 1 stort sett alla
viktiga element i scenariot. Varje del behandlas dock utférligare
under sin egen rubrik 1 scenario-boken. .Flédesschemat ger
férhoppningsvis en bdttre Jverblick: Sver dventyret.

Féljande tidslinje har ocksa till uppgift att ge dig som Keeper en
bdttre 6verblick 6ver vad som har hdnt och kommer att hénda:

M3 12 aug. Millennia kommer till Pantyjdrvi.

On 21 aug. Mari Kapilla sammankallar NaturFronten.

On 25 sep. Serpent People-komplexet upptdcks.

On 09 okt. Enterprise och InterContinental tar &ver verk-
samheten 1 gruvan.

Fr 18 okt. NaturFronten samlas utanfdr Pintyjdrvi.

Ti 22 okt. SPETSNAZ samlas.

Lé 09 nov. Mari Kapilla infdngas under en spaningstur till
gruvan.

Fr 15 nov. NaturFronten har en sammandrabbning med Enter-
prises vakter.

M3 18 nov. Mikael Koskinen Bevittnar mordet pd sekreteraren,
tar armen och flyr genom portalen.

To 21 nov. Mikael Koskinen dterkommer och flyr frdn gruvan.

L6 23 nov. Emil Nystrdém méter Mikael Koskinen, jagar bort
honom och tar med armen till Kiruna fér att f& den
pasydd.

Ma 25 nov. Mikaels komplisar 1 Yamarauders ser honom och
bérjar ge honom mat.

Ti 03 dec. Spelarna kommer till Pintyjdrvi.

On 04 dec. Kekkonens gard 6verfalls pad kvdllen.

Fr 06 dec. Northrop lyckas fa med sig 10 stormbestar frdn
Dreamlands, och dessa startar en storm som bl.a.
utpldnar spdren frdn Kekkonens gird. Samtidigt ser
Nigel Hutchinson till att kapa telefonlinjerna till
byn, och saboterar radioantennen pa postens

kortvdgssdndare, fSr att totalt isolera byn frdn
omvdrlden.

Ma& 09 dec. NaturFronten anfaller gruvan.
Ti 10 dec. Fdérsta utfodringen av stormbestarna.
To 12 dec. Kekkonens gard befinns vara &éde av en férbi-

passerande renskdétare, som rapporterar detta till
byborna och spelarna.

L6 14 dec. Andra utfodringen av stormbestarna.

M3 16 dec. Doktorn anldnder till Pdntyjdrvi.

On 18 dec. Tredje utfodringen av stormbestarna.

To 19 dec. Femton tyska "turistjdgare"” anldnder med scooter
till Pantyjdrvi.

L6 21 dec. Prdsten anldnder till Pdntyjdrvi.



S0 22 dec. Fjdrde utfodringen av stormbestarna.
M3 23 dec. Other God:en kommer igenom portalen om inte

spelarna lyckats hindra detta. "Life as we know it
will cease to exist!”

Nyckelpersoner: Det finns ett antal nyckelpersoner som kan handla
sjdlvstdndigt, ndr du som Keeper anser att det &r berdttigat, i
Pidntyjdrvi. Dels dr det Nigel Hutchinson, som s& snart han f&r
order fran Sherman uppe vid gruvan utfér bl.a. sabotage, ger
spelarna konstiga paket, etc. Dels har vi ndgra av byborna;
jdgmdstaren Anders Erlandsson som har "hyrts" av Enterprise fér
att hdlla folk borta frdn gruvan, ICA-handelns d&dgare Johan
Malmstierna som mutats av Enterprise fér att ge Millennias
verksamhet vid gruvan en positiv framtoning ndr han talar med folk
som kommer 1in 1 butiken, och Nicklas Nieminen, en medlem 1
Yamarauders som arbetar pa macken 1 byn, som (efter stormens
bérjan) mutas av Nigel Hutchinson f6r att hdlla socker i1 tanken pa
de fordon han betjdnar pd macken, fOr att hindra att &garen tar
sig ut fradn omrddet och kontaktar omvdrlden. Lds helst igenom

dessa NPC:ers karaktdrsbeskrivningar 1 NPC-boken innan du bérjar
spelleda scenariot.

Konventioner for NPC-hdnvisningar

NPC:er hdnvisas till 1 texten nedan med fetstil, fO6r att du skall
veta att den personen finns 1 NPC-hdftet. NPC:er som 1inte @&r
skrivna med fetstil 4dr sd oviktiga att du far hitta pd en egen
personlighet f6r dessa om spelarna skulle finna det nddvdndigt att
tala med dem. Om de har ndgot att informera stdr detta 1 texten
ddr de ndmns. P3d de platser ddr NPC:er med egen hdnvisning 1 NPC-
hdftet ndmns 1 scenariot, och en bild pd dessa 4r meningsfull att
ha med, finns 4dven en dylik infogad 1 texten. NPC:er som t.ex.
Mikael Koskinen 4r utan bild, did de dr férvandlade till monster,
eller pa annat sdtt saknar behov av en bild.

Regler

Ormens Arv d4dr ett scenario till Cthulhu Now. I den mdn andra
regler 4n grundregierna till CoC behévs 1 scenariot kommer dessa
att finnas beskrivna vid den del 1 scenariot ddr de dr relevanta.

BORJAN

Ndr dventyret bdrjar har spelarna redan kommit till Pdntyjdrvi,
ditflugna med helikopter frdn Kiruna pd morgonen, och har just
varit och skrivit 1in sig pa byns vandrarhem didr de skall bo tills
de 1lé6st fallet. I Kiruna undersékte Kominsky och Gottfridsson den
stympade kvinnoarmen, och kom fram till det som stdr i handout #1

(ge detta till spelarna nu). Ge dven spelarna deras karta dver byn
med omnejd (handout #2-3).

Helikoptern har flugit tillbaka till Kiruna, och finns alltsd inte
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tillgdnglig f6r spelarna. Om de skulle finna att de d&r 1 akut
behov av flygtransport, finns en kortvdgsradio tillgdnglig p&
postkontoret, som spelarna kan anvidnda fO6r att ta kontakt med

flygplatsen och kalla pd helikoptern. Detta 4r dock bara mé3jligt
fram tills stormen bérjar (se tidslinjen).

HANDOUT #1

PATOLOGRAPPORT: Objektet f&6r rapporten &r en vianster-
arm tillhérande en 25-3rig kvinnlig kaukasier, med mdrk-
brunt hdr. Armen a4r i fint skick, utan tecken pd férrutt-
nelse. Armen har tydligen skilts fran kroppen med ett
verktyg motsvarande en motorsadg, da brottytan &r enormt
lacererad, och sdndertrasad, och benpipan bir rispor som
efter ett metallverktyg. Metallfragment av krom-vanadium-
stdl, med spdr av smérjolja, funna i brottytan pa &ver-
armsbenet styrker denna hypotes.

Handen ar fri fran valkar, vilket kan indikera skrivbords-
arbete. Naglarna ar perfekta, vdlmanikyrerade, med intakt
nagellack med signalrdd fdrg. Ett skrapprov under naglarna
gav inga frammande partiklar vid handen. Det fanns inga
spadr efter ringar pa ndgot finger, men avskavda harstran
pd handleden tyder pa att dar suttit en klocka eller ett
armband, och metallavlagringar pd undersidan pekar pa att
féoremdlet bestod av guld. Nikotinfldckar p& fingrarna
pekar pd att &garen varit rdkare.

En test av fettvdvnaderna avsldjade stora miangder tetra-
hydrocannabinol, vilket kan tyda pa hasch- eller marijuana-
missbruk, eller bruk av vissa likemedel med detta &mne.
Blodgrupp kunde bestdmmas till A, Rh+. I blodet kunde &ven
rester av koffein patraffas. P& armen fanns svavelavlag-
ringar och rester av metan. En kemisk analys av nagellacket
gav inga anvandbara resultat.

Efter en noggrann mikroskopisk undersdkning av armen pa-
trdffades fibrer av marinblatt mohairgarn, en mingd alger,
samt ett antal abnorma hudceller. Hudcellerna tillhdér av-
gjort inte armen, och ar onormalt stora, med abnormt tjocka
cellmembran. Trots detta verkar det rdra sig om midnskliga

celler, ndrmare bestamt manliga hudceller. Fyndet &r lika
férbryllande som algernas narvaro.

Alexandra Kominsky
Nanna Gottfridsson

PANTYJARVI

Den 1lilla byn Pdntyjdrvi ligger mellan de tre bergen Rdpe, Tjiuro
och Poullantjdrro, <c:a sex mil nordost om’' Kiruna. Byn var
ursprungligen en gruvby, frdn den tiden d& RAdpevaaragruvan &nnu
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var 1 drift, till f6r omkring tjugo &r sedan. I sjdlva byn bor
c:a 250 personer, fé6rdelade pd ett trettiotal hus, men utanfdr
bykdrnan ligger ett antal smd girdar, fdrdelade inom en radie av
15 km frdn byn. P3 dessa gdrdar bor i allmidnhet mellan en och fyra
besldktade familjer som utévar samma ndring. Denna &r i allmdnhet
renskétsel eller jordbruk, men det finns &dven de som sysslar med
skogsavverkning, hunduppfédning och annat.

Nufértiden sysselsdtter sig sjdlva byns innevanare med diverse
smdndringar, t.ex. RFAB som tillverkar renskav, renkorv m.fl.
renkdttsprodukter, jaktklubben som specialiserat sig péa
turistjdgare fran Tyskland som varje &r kommer till Pidntyjdrvi fér
att jaga dlg eller ren med pilbdge eller armborst, samt den lilla
fabriken som sysslar med att tillverka potensmedel av renhorn f&r
export till Japan. Fdérutom dessa smandringar finns en ICA-butik,
ett postkontor, en BP-mack med helikopterplatta,
och en liten skola fér byns barn.

ett vandrarhem
Byborna dr ganska misstdnksamma mot "sérldnningar” som kommer och
stor. De flesta av dem har olagligheter f&r S1g som de absolut
inte vill att polisen skall f& kdnnedom om. T.ex. s& har inte
jaktklubben tillstdnd att 14ta tyskarna jaga med pilbdge och
armborst, och de flesta gardar har en hembrédnningsapparat ute 1
skogen. FOr att inte oavsiktligen ge spelarna ndgon information om

sina dubidsa gdranden &r de ganska fdordiga och svarar korthugget
pd frdgor som spelarna stdller till dem.

Vandrarhemmet

Pdntyjdrvis vandrarhem bestdr av en korridor med rum p@ bdda sidor
om denna. Precis vid ingdngen finns ett litet samkvdmsrum och en
reception, ddr man kan skriva in sig, fraga receptionisten om byns
attraktioner (det finns inga) och annat: Rakt . fram.:. fran

receptionen finns en liten restaurang dir man kan f& husmanskost
till hyfsat pris.

Spelarna &r de enda som bor pd@ vandrarhemmet
fér tillfdllet, med undantag av en engelsk
"fdgelskddare” vid namn Nigel

Hutchinson.
Spelarna kan vdlja att bo hur de vill. De kan
t.ex. bo wvdgg-i-vdgg ldngs ena sidan av

korridoren, mitt emot varandra, etc. Det har
ingen som helst betydelse. Det finns heller

absolut ingenting att utforska i vandrar-
hemmet .

BP—-macken

Detta &r en vanlig, litet lantlig mack, med tva bensinpumpar. Det
gdr att képa diverse motor-relaterade saker i den vidhdngande
affdren (t.ex. tdndstift, '"raggartdrningar", motorolja, spackel,
billack, vax, etc.). Dessutom har macken en blygsam scooter-
uthyrning med sex stycken sccotrar. Det kostar 150 kronor per dygn
aCt hyra en scooter, men spelarna kan f& hvra gratis fér hur lang
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tid de vill (rdkningen skickas till SAPO). Man kan &ven f4 en
snabbkurs 1 att hantera scooter utan extra kostnad, &dven om
grundchansen fdr att kdéra bil dven gdller scooter (dvs. spelarna
har alla 20% pd att kéra scooter).

I anslutning till macken finns
dven en helikopterplatta, med tillh6érande tank f6r flygbrinsle,
som drivs 1 mackens regi at fjdllrdddningen.

BP-macken drivs av Paavo P&ivo, som bor i en
ndrliggande stuga. Dessutom jobbar en Yama-
rauder, Nicklas Nieminen, i1 macken. Om man har
oturen att bli betjidnad av honom efter att
stormen har bérjat, vilket man blir med 30%
chans vid vilken tidpunkt man &n kommer pa&,

hdller han socker 1 bensintanken p4 fordonet
och férstér pa sd sdtt motorn.

ICA-butiken

ICA-butiken &r en helt ordindr butik. Hdr kan byinnevdnarna képa
allt de behdéver av dagligvaror, samt diverse annat som behévs, som
t.ex. verktyg och andra jidrnhandelsartiklar. Butiken 4r ett bra
stdlle att inhdmta byskvaller (se Byskvaller nedan).

Butiken férestds av Johan Malmstierna, som gar
att fa tag pd mycket enkelt - han arbetar jamt
i butiken ndr den 4&r O&ppen. Dessutom hoppar
han gdrna pd nya kunder och férséker propagera
fér Millennias arbete 1 den nerlagda gruvan.

—

il

Posten

Posten 4&r ett vanligt litet postkontor med (ibland fungerande)
férbindelser med Kiruna genom telefon eller kortvagsradio.
Antennen till kortvdgsradion stdr bakom posten, stadigt stadgad av

fyra hart spdnda vajrar. Kassérskorna d&r trevliga och skvallrar
gdrna (se Byskvaller nedan).

RFAB

RenFérddling AB sysslar med renslakt och tillverkning av livsmedel
med renkétt 1, t.ex. renskav, korv och annat. Sjdlva anldggningen
dr uppdelad 1 tre avdelningar; en slaktavdelning d4dr renarna
slaktas och styckas och koéttet testas fO6r att kolla 4dtbarheten, en
fabriksdel dir kdéttet bearbetas och omvandlas till fdrdiga
produkter, och ett lagerutrymme/kylrum didr de fdrdiga produkterna
f3r vdnta pd transport till konsumenter och butiker. Anldggningens
lilla kontor ligger litet avsides, skilt frdn sjidlva anldggningen.

Det &r ldmpligen till kontoret man vidnder sig om man vill ha
tilldtelse att besbka anldggningen.
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RFAB har pd sistone rdkat ut f6r en serie férargliga inbrott i
lagret, didr flera lador med renkorv har stulits. Chefen fér RFAB,
pPanty Mantyranta, har férgdves fOrsékt fa stopp pd linbrotts-
t juvarna, bl.a. har han spikat f6r alla fénster som skulle kunna
anvdndas som 1ingdngsvdgar, och nu senast (d.v.s. precis innan
spelarna kommer dit och underséker) har han 14tit en 1ldda med
férgiftad korv std ldtt d4&tkomlig i kylrummet, medan de "bra"
produkterna har ldsts in ordentligt. Om spelarna undrar Sver detta
vid en eventuell rundvandring hdvdar Mintyranta bestdmt att det
rér sig om en retursdndning med skdmd korv som skall férstéras. De

som gjort inbrotten &dr de Yamarauders som hdller pd och "matar"
Mikael Koskinen.

Mdntyranta kan berdtta att RFAB levererar matvaror till Millennias
anldggning vid Rdpevaara ungefdr en gdng varannan vecka, pa
mandagar, och att de levererar till matvarubutiker 1 ndstan hela

landet, minsann. Ndsta leverans till Rdpevaara 4r mandagen efter
spelarnas besdék 1 RFAB.

Potensmedelstillverkaren

Potensmedelstillverkaren Einar Lindahl bor och verkar i sin stuga
1 ndrheten av RFAB, som han képer sitt rdmaterial, renhorn, frdan.
I verkstaden skivar och pulvriserar han sedan renhorn, och

portionerar upp det 1 sma kuvert med japanska skrivtecken pa, fér
export till Japan och Kina.

Skolan

Skolbyggnaden dr den enda byggnaden 1 hela byn som har mer &n en
vdning. Den tvdvadniga byggnaden anvdnds som skola, férsamlingshus
(de fd gdnger den ambulerande prdsten kommer férbi, vill sdga),
bygdegdrd och, vid 'sdllsynta tillfdllen, som biograf. Skolan  &r
stdngd f6r tillfdllet, d& ndstan alla barn dr ute och hjdlper sina
sldktingar med renskdétseln. Liraren 4&r norrman, och heter Ole
Sglvfjord, och bor 1 ndrheten av skolan. Han kan berdtta om sina
elever (alla Yamarauders skolkar mycket f6r att hdlla pd med sina
scootrar, och dr allmdnt ddliga 1 skolan), men 4r inte s& insatt 1

bylivet 1 Ovrigt, mer &n att han kdnner barnens férdldrar genom
kvartssamtal o.dyl.

Konstndrens hus

Konstndren Enoch Storfors 4r en riktig Salvador Dali-typ, litet
excentrisk och misantropisk. Han har litet egna idéer om ndr och
hur man bdér samla in material till den konstndrliga verksamheten.
Han 4r helt Overtygad om att den bdsta tiden &r runt midnatt, och
man bér anvadnda slagruta f6r att finna bdsta virket. Sedan 4r det
bara att fdlla det utvalda trddet med sin motorsdg och skdra ut
kdrnvirket. Enoch sysslar mest med att snida skdlar och k&sor och
smérknivar med konstndrliga dekorationer, men d3 och d3 f&r han
ett ryck och gor en trdstaty eller ndgot annat. Han pratar ogdrna
med mdnniskor éver huvud taget, men om spelarna anklagar honom fér
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mord férklarar han sitt nattliga beteende f&6r spelarna.

Mari Kapillas hus

Mari Kapilla &4r en 32-3rig, <ensamstdende kvinna, som tack vare

sina kontroversiella dsikter < natur och kultur har gjort stérsta

delen av byns invdnare till ‘iender”. Se &4ven Byskvaller nedan.
Hon arbetade pd posten 1 byn, men hennes arbetskamrater var inte

speciellt fértjusta 1 henne, och har inget speciellt att sdga om
henne.

Mari Kapilla &r inte hemma (se Bakgrund ovan). Om spelarna bryter
sig in 1 alla fall finner de att huset bestdr av en hall, ett
sovrum, ett k&ék, ett badrum och ett vardagsrum. Litet varstans
ligger skrifter och pamfletter frdn olika miljdorganisationer
utspridda. Det dominerande inslaget 4r frdn en organisation kallad
NaturFronten. I en ldst hurts 1 vardagsrummet (Mechanical Repair
eller Resistance roll mot STR 10 fér att ©&6ppna) finns diverse
tidningsurklipp och bilder som rdér lyckade NaturFronten-aktioner
(Handout #4), samt en Colt .44 Magnum Revolver med ammunition, en
S&W .32 revolver med ammunition och ett antal .30-30 gevdrs-
patroner (gevédret till dessa finns numera 1 sdkert férvar 1i
vapenrummet uppe vid gruvan). Fdérutom detta finns ett brev-
pappersblock, och om spelarna kommer pd idén att skugga papperet
med en blyertspenna fdr att fd fram vad som skrivits pd papperet
ovanfdér (det klassiska tricket), f3r de fram att det 4r ett brev
till en NaturFronten-medlem som Mari skrivit, didr hon samman-
kallar organisationen f8r en aktion mot Millennia. Enligt datum-
angivelser 1 brevet skulle gruppen vara samlad 1 skogen nu.

Jaktklubben

Jaktklubken fdrestds av Jdgmidstare Anders
Erlandsson. Xlubbhuset Ar ganska trevligt
inrett, och gdr litet 1 tyrolerstil. Det finns
en bar ddr det gdr att képa bra sprit om man
har rdd. Dessutom har klubbhuset ett
sdkerhetsrum ddr man kan férvara vapen och
ammunition. Ddr finns jaktklubbens egen
jaktutrustning, 1 form av pilbdgar och
armborst med tillhérande pilar, och bdrbara kommunikationsradio-
apparater, mdlskjutningstavlor etc. Pilbdgarna och armborsten
bortférklaras som menade f6r byns ungdomar att skjuta prick med pa
mdltavlorna. Egentligen &4r de till f6r att tyskarna skall f3 hyra
dem ndr de kommer pd jaktsemester. Det gdr att hyra pilbdge eller
armborst f6r 200 kronor om dagen, och en kommunikationsradio fO&r
150 kronor om dagen (om spelarna vill hyra radio kan de gdéra detta
pd SAPO:s bekostnad, men armborst o.dyl. blir en privat utgift).

Stugbyn

Jaktklubben driver stugbyn

utanfér Pdntyjdrvi fOr att tyskarna
skall ha ndgonstans att bo

ndr de kommer pa jaktsemester pa
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vintern och sommaren. Denna bestdr av tio hus med tv& rum i varje,
och ett hus fér personlig hygien och toaletter ett stycke bort vid
infarten till stugbyn. Fram tills tyskarna anldnder sStar stugorna
6de och tomma, och allting dr 1ldst. Nir vil tyskarna kommer &r h&r
fullt &6s hela dagarna, med tyskar som sjunger élvisor, grillar
korv, super och berdttar jakthistorier pd kvdllarna, och hustrur

och barn som stojar och stimmar pd dagarna ndr mdnnen &r ute 1
skogen och jagar.

Yamarauders klubbhus

Scooterklubben, Yamarauders, har inrymt sin verksamhet i en gammal
oanvdnd lada 1 byns utkant. Om spelarna vill ta sig 1in och
underséka klubbhuset kan de férséka Svertala Yamarauders att ldata
dem gdra detta. Ett saddant f6rsék dr démt att misslyckas, om man
inte mutar dem. G6r man detta, ser de naturligtvis till att stdda
undan allt som kan vara vdrdefullt fér spelarna (d.v.s. de brinda
kartongerna och den svarta kdpan). Det andra sdttet spelarna kan
komma in i klubbhuset pd 4r att bryta sig in nattetid. Detta gar
bra med ett lyckat Mechanical Repair pd hdngldset, eller ett

Resistance roll mot STR 8 f&r att bryta sdénder dubbeldérrarna.
Det finns inga fénster.

Om spelarna tar sig in genom att bryta sig in pa nadgot sdtt, ser
de fdljande. Huset bestdr i stort sett av ett stort rum med fyra
halvt nermonterade scootrar 1 mitten, verktyg och arbetsbdnkar
léngs vdggarna, och en liten "myshérna" med en sliten gammal
nedfldckad soffa, de brdnda resterna av ett antal kartonger (Spot
Hidden kan avsldja att det stdtt "RFAB" pa& dem), en upp-och~
nervdnd trdldda med ett stearinljus pd, som tjdnar som bord, samt

en sbéndersliten svart kdpa. Det luktar bensin,

och det 4r smutsigt
1 hela lokalen.

Om spelarna visas runt av Yamarauders sjdlva saknas de brinda

kartongerna och den svarta kapan i1 beskrivningen ovan. Annars &r
allt detsamma.

Marja Koskinens hus

Om spelarna besdker Marja Koskinens hus finns en 40% chans att
Nigel Hitchinson bevakar huset just d&. Om han gor detta, och
ndgon av spelarna lyckas med ett Spot Hidden, upptdcker spelarna
att det 4r nagon som spionerar pd dem. Om de férséker ta reda pa
vem det 4dr, smiter Nigel ivdg (han vill INTE bli avsldjad) .

Ndr spelarna knackar pd Sppnar Marja Koskinen.
Hon visar in spelarna ndr de presenterat sig
¥ och sagt vad de vill, och bjuder pi kaffe och

s hembakade bullar och kakor. Spelarna fadr sdéka
igenom huset bdst de vill, efter att fSrst ha
inhdmtat lov frdn Marja, rSrstis.

N

Huset bestdr av Marjas sovrum, dir hon har ett foto pd Mikael
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(Handout #5) stdende 1 en ram bredvid sdngen, ett vardagsrum (ddr
de dricker kaffet), ett kOk, ett badrum, och ett garage da&r
Mikaels scooter en gang stdtt (den finns numera uppe vid gruvan,
men det finns egentligen inget sdtt att identifiera den, did Enter-
prises vakter har mdlat om den och tagit bort registreringsnummer,
0.8.v.). Ovanfér garaget finns Mikaels rum. Man kan nd det via en
trappstege fran garaget, som leder upp till en last lucka 1 taket.
Det gdr att ldsa upp luckan med ett lyckat Mechanical Repair,
eller s3 kan man bryta upp den med ett Resistance roll mot STR
15. Det gdr 4dven att kldttra upp till fénstret via en spaljé pa
garagets yttervdgg. Fénstret d&r Oppet, och det gar t.o.m. att se

fran marken att det brutits upp. Detta var Mikaels privata ingang,
kan Marja upplysa om.

Mikaels rum 4r 1 oordning (vilket i1 och fér sig inte 4r onormalt).
Sdngen 4r bdddad, men tillstékad, som om ndgon legat pa den. En
spegel ligger krossad pa golvet, och mattan &dr tillknélad. Tré-
splitter frdn fénsterkarmen ligger utspritt i rummet, och fénstret
dr uppbrutet. Annars dr rummet ganska ordrt.

F6l1jande saker av_intresse finns att finna 1 rummet:

En sdng, och under denna en kista. Om man tittar under sidngen
hittar man kistan, och om man tittar i1 kistan hittar man f&61jande;
en svart kapa, fldckad av olja, spyor och hembrdnt; fem svarta
stearinljus; ett silverkrucifix pd en halskedja av silver; en
torshammare 1 en ldderrem (torshammaren d&dr en gammal hederlig
hednisk symbol, férknippad bl.a. med hdxor och svart magi).

En bokhylla med fd&ljande; "The Satanic Bible"” av Anton Szandor
LaVey, utgiven pa Avon books 1 pocketutgdva,; "Necronomicon", ocksa
1 pocket och utgiven av Avon books; "Odens Arv", en bok om asatro
utgiven av Nordiska Bok; en hemmagjord Morgonstjdrna, tillverkad
av ett trdblock med stora spikar 1genom och ett trdhandtag,
férbundna med varandra via en bit kedja, fastsatt vid handtaget
och trdblocket med hjdlp av midrlor (U-formade spikar, om nu nagon
inte visste det); en plastdddskalle med ett rétt vaxljus pa.

En garderob med Mikaels sommarkldder (jeanskldder med mycket
nitar, och en jacka med ett "Slayer"-mdrke pd ryggen).

Bredvid skivspelaren finns en massa skivor av t.ex. 0Ozzy Osbourne
och King Daemon.

P34 fonsterkarmen finns (Spot Hidden fér att upptdcka) avskavda
hudceller av samma typ som de som fanns pd armen (Handout #1).

Fénstret har brutits upp, och den som gjorde det mdste ha varit
enormt stark.

Ovrigt om byn

De andra husen 1 byn &dr inte sdrskilt intressanta 1 sig. DAdr bor
folk som arbetar 1 t.ex. ICA-butiken, pa posten, eller 1 RFAB,
Yamarauders férdldrar, etc., etc. Dessa kan inte avslbja speciellt
mycket av intresse, men om spelarna skulle vilja undersdka dessa
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hus &ndd, sd bestdr de av en enda vdning, med kék, sovrum, toalett
och badrum, vardagsrum, etc., och ett antal personer. De flesta
har namn som de nedan, men ndgon enstaka "svensk" familj finns. D&
dessa hus inte 4r speciellt viktiga, fdr du som Keeper fria hidnder

att utforma deras personligheter, kdnslor gentemot spelarna,
0.8. V.

Hir féljer nu en lista Over tdnkbara efternamn till familjerna i
byn, och dven andra familjer, om du skulle behéva det.

Jdrvinen
Toivonen
Mykinen / Nykinen
Tikkanen
Koski / -nen
Kotsinas
Pdivinen
Nurmi / -nen
Niemi / -nen
Myllymdki
Médntyranta
Luoma

Narmi
Hdmdldinen
Salonen
Mikkonen
Pirinen

Byskvaller

Om spelarna frdgar runt litet, eller bara pratar med kassdrskorna
i ICA-butiken eller pd posten, kan féljande information f3s fram:

Om saknade personer:

Ospecificerat: "Ja, Marja Koskinen har ju varit litet dngslig foér
sin son, Mikael. Han har visst rymt hemifrdn, eller ndt. Han har i
alla fall varit borta ganska ldnge, har jag hért. Men det &r vil
bara att vdnta ndr man inte har ndn pli pd ungen. Han har fAatt
géra fdr mycket som han sjdlv vill, sedan fadern dog."” Det gar
ldtt att fa reda pd var Marja Koskinen bor.

Om férsvunna kvinnor: "Nej, det tror jag inte.” Om man verkligen
frdgar ut bybon ifrdga: "Joo, hon Mari Kapilla 4r visst ute pd nat
jdvelskap 1igen, har jag hért. Hon har visst inte varit hemma pa

flera mdnader. Men & andra sidan dr hon ju borta ldnga tider bade
nu och da."

Om Mari Kapillac:
Meningarna gdr isdr om Mari. Frdgar man en bybo svarar denna med

75% sannolikhet nagot i stil med: "Inte f6r att jag bryr mig sa
mycket om att hon &r borta. Hon var en riktig brdkmakerska! Hon
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var en frigid satmara, helt enkelt. Hon skulle alltid lidgga sig i
saker hon inte férstod, och ldt sitt intresse f&r naturen ga fére

byns bdsta. Hon var helt enkelt outhdrdligt reaktiondr och
Jobbig®,

Resten svarar ndgot 1 stil med: "Hon var ~n trevlig, varm och
omtdnksam midnniska som vdrnade om traditionerna, och =zom var man
om var vackra natur. Hon var verksam i vAar hembygdsfdrening,

och
pd det hela taget en mycket omtdnksam person. Det enda som kan
sdgas emot henne 4r vdl att hon var litet ld&saktig, ensamstiende

som hon var, och reste runt 1 vdrlden en hel del. Det 4r vdl inte
speciellt ovanligt att hon dr borta ldnga perioder.”

Pa frdgan hur hon sdg ut, och hur gammal hon var, svarar alla

samma sak; hon var en snygg blondin, c:a 30-32 4r gammal.
(Spelarna borde alltsd fatta att det inte var hennes arm som
hittzdes av Emil Nystrdém!)

Allmdnt skvaller:

Det springer tydligen runt en konstig engelsman i skogen och i byn
med en stor kikare runt halsen. Fidgelskddare? Pyttsan, det vet man
vdl vad han har 1 kikaren, sa som han glor pd vissa i byn - inga
namn. (Efter Overtalning kan det avsléjas att han verkar mycket
intresserad av Marja Koskinen.)

Den ddr Storfors, konstndr, eller vad han kallar sig, &r vdl

konstig? Jag menar, vem springer vdl ut 1 skogen mitt i1 natten med
en motorsag 1 hégsta hugg?

Juha Toivonen, en gammal same frdn trakten,
har tydligen vunnit pa lotto eller ndt, fér
han har visst satt in en halv miljon kronor
pd@ sitt konto pa& Nordbanken. Dessutom strér
han ju pengar omkring sig sen en tid tillbaka.
Var Toivonen bor? Ja, det berdttar jag gdrna!

EMIL NYSTROMS GARD

Emil Nystrém bor pd sjén Pulsujdrvis sédra strand. Han har en
liten stuga, med ett redskapsskjul bredvid. Han har en hel del
yxor 1 sitt skjul, som han anvdnder fér att hugga ved med. Trots
sitt handikapp d4r han en hejare pd att svinga yxan!

Stugan bestdr av ett enda stort rum, med en midngd saker (ingenting
som spelarna kan ha nytta av). Det skriker ungkarl om hela
stdllet, men Emil &r trevlig och bjuder in alla som kommer fSrbi

pd@ en kopp karffe, och kanske en skvdtt hembridnt (képt frdn en
granne) .

Om man ber honom om det,

visar han en till den plats didr han fann
armen.
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Platsen ddr armen fanns

Platsen 1ligger mitt inne 1 skogen, och det finns egentligen
ingenting som utmdrker den. Om man letar runt litet, och lyckas
med ett Track roll mot halva normala chansen, hittar man ndgot som
kan tédnkas vara ett spdr. Om man f6ljer detta (Track roll mot halv
normal chans varje timme fér att inte tappa spdret) kan man till
slut hamna 1 gldntan dir Yamarauders utfodrar Mikael. Detta tar
1d10+20 timmar! (Se dven Vildmarken nedan!)

JUHA TOIVONENS GARD

Juha Toivonen bor pd Kourtovares nordsluttning pd en liten gdrd
bestdende av en liten stuga, en lada och en silo. Han skétte
renar, till fér ett tag sedan, da Nigel Hutcinson képte alla hans
renar for litet drygt en halv miljon kronor. Geothermals forskare
vid gruvan anvédnder renarnas blod fér sin TV-bevakning av "the
Herd"s aktiviteter pd Io, och Northrop anvdnder renarna som mat A&t
Stormbestarna ndr dessa anldnder. Under tiden skéter Juha om dem,
och ser dessutom ¢till att tio renar stdr fastbundna pad en
speciell "offerplats"” pd toppen av Kourtovare ndr det blir dags

fo6r utfodring av Stormbestarna. Han kan 1nte d&vertalas att visa
spelarna dit!

KEKKONENS GARD

Om spelarna besdéker gdrden fére torsdagen den 5 december méter de
tre familjer med namnet Kekkonen pd gdrden. De har alla arbetat 1
gruvan, men dr vdldigt ovilliga att tala om vad som eventuellt har
tilldragit sig ddr. Enligt dem var allt normalt fram tills de
slutade arbeta ddr, enligt egen utsago fér att ta hand om gdrden.
Detta berdttar de dock inte om 1inte spelarna specifikt frdgar

efter dylik 1information. De kdnner inte till ndgot om fdérsvunna
personer.

Om spelarna kommer till gdrden mellan den 5 december och den 6
december finns spdr frdn gdrden till gruvan kvar (dessa krdver
inget Track fér att félja!). Om, eller kanske ndr, spelarna
kommer till gdrden efter den 6 december, finner de f&ljande:

Gadrden d4r Jvergiven. P& gdrdsplanen finns kratrar efter tre
explosioner, och 1 ndrheten av dessa kan de hitta en kvarglémd
patronhylsa till 5.56mm NATO-ammunition (se kartan nedan - Handout
#7). I en krater kan de &4ven finna ett kvarglémt granatsplitter
till en 40mm soémngasgranat (Handout #8). Till bdda dessa féremdl
krdvs ett lyckat Spot Hidden. Fér att komma fram till att granaten
som splittret kommer fran innehé6ll sémngas krdvs ett lyckat
Chemistry roll, och tillgdng till bra utrustning.

l1: Martti Kekkonens hus.

Dérren till huset &r Oppen, och det finns en stor mdérk, rostbrun
fldck pd mattan 1 hallen. Ett Chemistry roll avsléjar att
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substansen d4r mdnskligt blod. Spot Hidden avsléjar kulhdl 1
vdggarna. Om man tar sig tid att plocka ut kulor frdn kulh3dlen
visar sig dessa vara gevdrskulor av kaliber .223 Armalite eller
5.56mm NATO (Handout #6). Huset i 6&vrigt verkar relativt Orort,
trots att sdngarna 4dr obdddade. En intressant sak finns att finna
1 vardagsrummet. I akvariumet ddr ligger en levande trilobit pa
bottnen. (Trilobiterna dog ut pd Jorden f8r flera hundra miljoner
dr sedan!) Trilobiten gdr bara att finna om man letar i1genom hela
huset och lyckas med ett Spot Hidden (Handout #9). Trilobiten
hittades av Martti Kekkonen d& denne var nere i Komplexet
tillsammans med det férsta forskningsteamet som tog sig ner dit,
och lyckades obemdrkt smuggla med sig den hem. Dessutom finns ett

lénebesked frdn gruvan 1 en ldda i1 ett skrivbord (Spot Hidden fér
att hitta).

2: Aldste sonens hus.

Detta hus 4&r helt orért. Sdngarna 4&r visserligen 4&ven h&r
obdddade, och huset &r dvergivet, men ingenting 4r skadat. Om man
letar igenom hela huset, och lyckas med ett Spot Hidden, hittar
man en trianguldr metallplatta med ett runt h3l i mitten, och med
en massa obegripliga tecken pd (Handout #10). Metallen &r en
platinalegering, som d&4r mycket stark och hdrd. Vad den andra
metallen 1 legeringen 4&r, gadr inte att bestdmma (den 4&r
utomjordisk, och finns inte ens med 1 vart periodiska system).
Plattan d4r egentligen en Iinformationsskiva, en gdng anvidnd av
Serpent People, som Marttis dldste son hittade i komplexet och
smugglade med sig hem som souvenir. I en ldda i ett skrivbord
finns dven ett lénebesked frdn gruvan (Spot Hidden f&r att hitta).

3: Ndsta sons hus.

Liksom &dldste sonens hus dr detta hus ordrt. Om man letar ilgenom
det, och lyckas med ett Spot Hidden, hittar man ett fossilerat
fingerben inlindat i en linneduk, i en ldda (Handout #11). Fingret
dr tydligen frdn en reptil, men det &r oméjligt att sdga vilken.
Det verkar litet konstigt, och passar inte in pd ndgon kdnd art.
Naturligtvis rér det sig om fingerbenet fradn en Serpent People.
Det fanns skelett av dessa litet varstans i1 Komplexet ndr fadern i
huset var nere ddr, och han snodde med sig ett finger som

souvenir. I en lada 1 en bokhylla finns &ven ett ldnebesked fran
gruvan (Spot Hidden fér att hitta).

4: Ladugdrden.

Ladan dr en stor byggnad med tomma bds fér kor, eller annan
boskap. Mot ett lyckat Zoology roll kan spelarna f3 reda pa att
det har stdtt kor 1 bdsen. Nu dr de dock lika tomma som de andra
husen. Ena dnden av ladan bestdr av ett traktorskjul, med uppgang
till héloftet, och traktorredskap, m.m. Traktorn fungerar utmdrkt.

5: Redskapsbod/garage.
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Denna byggnad innehdller tre scootrar, en pick-up (fyrhjulsdriven)
med snékedjor pd hjulen (alla fordon 1 toppform), och en mdngd

verktyg av olika slag. Nycklar till fordonen finns att fa tag i, 1
boningshusen.

|
L1 |
:
X
Granatsplitter
4
X
Patronhylsa
:

(€]

- Spdr till gruvan
(fére 6/12)

DE ANDRA GARDARNA RUNT PANTYJARVI

Om spelarna skulle vilja beséka en gdrd mer eller mindre pd mafa,

sd& kan du som Keeper enkelt skapa en slumpmdssig gdrd pd fo6ljande
sdtt:

G&rdarna bestdr av ett "urhus", som den fdérsta familjen som bodde
pd platsen uppférde, plus 1d3 andra boningshus ddr séner till

denna férsta familj reste sina hus. Familjerna pd gdrden 4&r
naturligtvis sldkt.

Férutom boningshusen finns en lada, ett redskapsskjul/garage, och
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(1-4 pd 1d6) en silo. Husen 4r placerade som f5ljer:

"Urfamil jen"
Silo
Familj
1 53 Lada
Gardsplan
Familj
: H
Redskapsbod
7
Familj 3, garage
DSt

Fér att hitta ett namn pd sldkten kan du anvidnda dig av namnen
under Ovrigt om byn, ovan, eller hitta pd egna. Alla behdver inte
ha finska namn heller - det kan dven finnas familjer med svenska
efternamn, eller t.o.m. norska!

Sedan far du som Keeper bestdmma vad de sysslar med pd& garden.
Till din hjédlp kommer hdr en liten lista pd vad de kan gbra:

Renskétsel (sysslar ndstan alla med!)
Jordbruk

Skogsbruk

Fiske

Annat (hunduppfdédning, t.ex.)

Hur personerna pd gdrden reagerar pd spelarnas "snokande” &r upp

till dig, men kom 1hdg att de 1 allmdnhet inte 4&r sdrskilt
6ppenhjdrtliga mot "sérldnningar".

JANMANALAYAS HELIGA TEMPEL

Janmanalaya Rohjan Vishnupada, sjdlvldrd guru och helig man, har
ett litet tempel pd stranden till Kdrkejaure, dir han och hans
ldrjungar (35 stycken) odlar sin mat sjdlva, mediterar och deltar
i "Drémritualer", didr de kollektivt fdrdas till Dreamlands.
Janmanalaya d4r en mycket kompetent drémmare, och har skapat sig
ett eget kungaddme 1 Dreamlands, dir han uppenbarar sig som en
Buddha-gestalt fOr sina undersdtar (ldrjungarna), och de har det
allmdnt mysigt och trevligt dd&r.

Det vill s&dga, de brukade ha det allmidnt mysigt och trevligt dé4r.

Numera &r hans lyckliga rike helt férstért och mérkt och otdackt,
sd& Janmanalaya och hans ldrjungar bor (tillfdlligt) pd en annan,
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ndrbelédgen plgts 1 Dreamlands, dir det &4r litet trevligare, medan
Janmanalaya, 1 form av en Kali-gestalt 1 sin vrede, férsdker ta
reda pad vem som férstért hans fina rike, och straffa denne.

Janmanalayas drémrike 4r en sorts allegorisiz kopia av omrddet
kring Pdntyjdrvi. I och med att det &4r en allegori, s3 4&r det
mycket komprimerat, och 1 viss mdn svartolkat. Den enda som
riktigt vet ndgot om riket dr Janmanalaya, och han sdger inte s&

mycket om det, fO6r pa sistone har riket blivit svartytt 4dven fér
honom.

Janmanalaya bygger sin religion pad vissa passager 1 de d4&ldsta
Vedabéckerna, som han tolkar sd, att de handlar om drémmar. Hans
religionsutévning gar ut pd att sova och drémma mycket och ofta,
samt att ddremellan séka komma 1 samklang och harmoni med naturen,
sd att man fadr harmoni 1 drémriket. Naturligtvis hjdlper det om

man anvdnder s1ig av Janmanalayas egenhdndigt framforskade
drémdrog, 1 form av rdékelse.

Janmanalaya har ett brinnande intresse f6r religiésa kuriosa av
alla slag, och har ett ganska imponerande bibliotek, didr det d&dven
finns tva Cthulhoida bécker. Dessa dr "Unausprechlichen Kulten" av
VonJunzt (visserligen ganska skadad och inkomplett, men &nda), och
ett komplett exemplar av "Monstres and Their Kynde". "Unausprech-
lichen Kulten" ger -1d4 SAN om man ldser den, +2% Cthulhu Mythos,
samt att den innehdller formeln Elder Sign (se sid. 76 1 tredje
upplagan, eller sid. 85 i fiirde upplagan av Call of Cthulhu).
"onstres and Thelr Xynde" ger -1d8 SAN om man ldser den, +8%
Chulhu Mythos, och innehdller formeln Bind Servitor of the Outer

Gods (sid. 72 resp. sid. 81 1 regelbdéckerna), samt en beskrivning
av vad en Servitor 4r f6r ndgot.

General Northrop har varit pd besbék hos Janmanalaya. Han kom hit
enbart f6r att ldsa "Monstres and Their Kynde"”, och ldra sig
formeln ddr 1. Efter att ha avbéjt Janmanalayas entrdgna

pdtryckningar om att vara med vid en Drdémritual, fick han till
slut ldsa boken, och ldra sig formeln.

om spelarna beséker Janmanalaya, kommer de att visas in 1
Janmanalayas hus, och fdr vdnta ett tag 1 hans bibliotek. Om de
kollar igenom boksamlingen (som stdr 1 ldsta glasskdp) ser de

"Monstres and Thelir Kynde"” och "Unausprechlichen Kulten" om de
lyckas med ett Spot Hidden.

vdr Janmanalaya har mediterat fdrdigt kommer han och pratar med
spelarna. Han 4r en man med langt skdgg och orange "buddhistmunks-
drdkt"”, och han vet egentligen 1ingenting om vad som hdnder 1
omrddet. Han hdlsar spelarna med orden "mitt tempel har tydligen

blivit populdrt!” Om de :r-igar vad han menar, berdttar han om
Northrops besdk, och vad han ville.

Spelarna fdr gdrna ldsa hans bdcker (men inte ldna dem - de maste
ldsa dem 1 Janmanalayas bibliotek), men Janmanalaya kommer att
insistera pd att de medverkar 1 en Drémritual. Om spelarna

kategoriskt vidgrar, slipper de. Om de gar med pa det, hdnder
féljande:
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Drémritualen:

Janmanalaya tar med spelarna till templet (se kartan nedan), och
ldrjungarna samlas ocksd ddr. Alla tar en madrass fran hyllan
ldngst bak i lokalen, och ldgger den pd golvet. Janmanalaya ldgger
litet av sin rdékelse 1 rékelsekaret ldngst fram i templet, och
efter en kort predikan om drémmandets betydelse tdnder han pa
rékelsen. Ldrjungarna bdérjar dansa runt sina madrasser och sjunga
konstiga mantran och ramsor, medan en tung, sét, blomdoftande rék

frdn rékelsen fyller templet. De som inandas rdken blir sémniga,
och faller ihop pa sina madrasser. ?

Spelarna "vaknar wupp" 1 Dreamlands, 1 ett mérkt och trist

landskap, med smutsig sné pa marken, férkrympta och nakna trid i
skogen, och olycksbddande mérka moln pd himlen.

Byn: Pdantyjdrvi representeras av en samling hyddor i ungefar
samma konfiguration som 1 verkligheten, och i hyddorna ligger
skugglika, halvgenomskinliga representationer av byborna och
sover (oavsett om spelarna kom till Janmanalaya p4& dagen eller ej
- se "Spelarna vaknar" nedan). Allting har medeltida
representationer 1 drémlandskapet. S3& 4&r t.ex. Yamarauders

representerade som en samling kdpklddda typer som ryktar och
skéter hdstar 1 en lada.

Gruvan: Ddr gruvan 1 vanliga fall skulle finnas, ligger nu en
stiliserad, rund sj6, och bortom den reser sig en massa pelare
eller monoliter, och bakom dessa kan man ana en enorm silhuett mot
en stor gul mane 1 fjdrran. Det gdr inte att komma tillridckligt
ndra fdr att se vad silhuetten dr f6r ndgot, fér sjén ligger hela
tiden mellan pelarna och en sjidlv (dven om spelarna delar pa sig
och gar 4t varsitt hdll!), och i sjén kan man se farliga fiskar
som simmar omKkring och tittar glupskt pd spelarna (om man férséker

simma over sjén dér man, och vaknar med ett skrik i templet igen-
férlora 1d20 SAN).

Stormen: Om stormen rasar 1 verkligheten, gér den det &ven hir,
och man kan se tio stora moln som rusar runt pd himlen och bldser

pd allt och alla. Detta 4r Stormbestarna, och att se dem kostar
0/1d6 SAN.

Skogen: I skogen strévar halvgenomskinliga renhjordar som atféljs
av renskétare pa zebror, dsnor och hidstar. Om man har tur (sl&

Luck roll) kan man f& se Mikael, som en halvgenomskinlig elefant
som gar pd bakbenen.

Janmanalaya: Janmanalaya manifesterar sig som en enorm Kali=figur
som 1 vrede klampar omkring och ropar "Vem har férstért mitt fina
land?", med en skallande tordénstdmma. D& och da gadr han 1in 1 en
hydda 1 byn och plockar upp en sovande bybo och skakar denne
vdldsamt, medan han frdgar om det &r han/hon som &r den skyldige.
Om han méter spelarna kdnner han igen dem, och beklagar sig fdr
dem. Om spelarna fdr béckerna pd tal kan Janmanalaya visa dem till
ett bibliotek 1 Dreamlands dir de kan ldsa dessa i lugn och ro. Om
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de fragar om han har ldst dessa, svarar Janmanalaya att han har
gjort det, men att han inte tror pd vad som stdr 1 dem. Han har
dock ldrt sig formlerna frdn dessa, och kan implantera dessa
direkt 1 spelarnas minnen om de vill (detta tar en minut per
spelare). FO6r att sedan minnas formeln mdste spelarna lyckas med
ett Idea roll, samt ett Idea roll till ndr de vaknar!

Janmanalaya vet att silhuetten bakom pelarna alltid funnits 1
landet, men att den alltid varit diffus och avldgsen. Men sedan en
orm kom till landet har den vuxit sig stérre och starkare, och
kommit "ndrmare”. Ormen finns kvar, men gdémmer sig fbr
Janmanalaya. Janmanalaya tror att ormen kan ha med férstérelsen av
landet att gdéra, och skulle gdrna vilja ha tag 1 den. Janmanalaya
vet Iinte vad silhuetten 4r fé6r nagot, eller varfdr Stormbestarna
finns hdr (d4ven om han vet vad Stormbestarna 4dr fér ndgra), och
han vet inte hur han skall tolka dessa saker.

Ormen: Om spelarna lyckas med ett Spot Hidden 1 ndrheten av
"gruvan” kan de se en orm som snabbt pilar ivdg och férsvinner.
Detta dr Northrops manifestation 1 Janmanalayas rike.

vad kan man gdra? I Dreamlands kan spelarna finna de ledtrddar som
beskrivits ovan, samt ldra sig de tvad trollformler som kan
anvdndas fé6r att hindra Other God:en fran att komma till Jorden.
De kan egentligen 1inte gdéra nagot annat. De halvgenomskinliga
personerna 0.S.v. gar inte att skada eller frdga ut, och ormen
(Northrop) gdr inte att fdnga. Den enda de kan kommunicera med &r
Janmanalaya.

Dreamlands-regler:

Sanity: SAN fungerar 1 stort sett som normalt, utom ndr man
férlorar 20% eller mer av sin SAN, d& man rdkar ut fO6r en
"Nightmare Effect". Eftersom detta antagligen 1inte kommer att
hdnda, sd sdger vi att om det hdnder, sa vaknar den drabbade upp
av chocken, med vilt bultande hjdrta och darrande hdnder, men utan
andra men. '

Kldder & utrustning: Allting 1 Dreamlands 4&dr sadant som 4&r
etablerat 1 det mdnskliga sinnet sedan flera hundra &dr. Det vill
sdga, kldderna dr hoppldst "ute" och omoderna medeltidskldder, och
det mest avancerade vapen som sStdr att finna 4r armborstet (inte
fé6r att spelarna kan hitta ndgra vapen 1 Janmanalayas fredliga
rike), och fordonen bestdr av riddjur eller vagnar dragna av djur,
och liknande.

Skills: Spelarna fadr automatiskt en ny skill: Dreaming. Denna
startar pa en procent som 4dr lika stor som karaktdrens POW. De
kommer inte att ha ndgon nytta av denna skill 1 dventyret, men med
den kan man skapa féremdl 1 Dreamlands. Man kan endast gdra detta
medan man drémmer normala drémmar, och alltsd inte 4r 1 sjdlva
Dreamlands. Att skapa ett féremdl krdver att man spenderar en
mdngd Magic Points, som d&dr olika fér olika féremdl, och som 1
stort sett representerar hur komplext féremalet 4r, samt att man
midste lyckas med ett Dreaming roll. Lyckas man, finns féremdlet
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ndsta gang man kommer till Dreamlands.

Om spelarna har ndgon Cthulhu Mythos, har de ocksd automatiskt
Dream Lore motsvarande halva sin Cthulhu Mythos, avrundat ned4t.
Med Dream Lore kan spelarna veta saker om en viss plats i
Dreamlands, veta ndgot om en viss tidpunkt i Dreamlands historia,
identifiera fauna och annat som hér till Dreamlands. For varje 2%

som spelarens Cthulhu Mythos d&kar framéver, éSkar dennes Dream Lore
med 1%.

Uppvaknande: FOr att komma 1hdg vad som hdnde nidr man drémde,
mdste man lyckas med ett Idea roll ndr man vaknar. Misslyckas man
kan man inte minnas vad som hdnde 1 drémmen, och man f&r inte
tillgodordkna sig "skill checks"” eller kunskaper vunna 1
Dreamlands. Det enda som 1inte pdverkas 4&r Cthulhu Mythos,
Dreaming, Dream Lore och Sanity (ldgg mdrke till att &ndrad
klddsel, kroppslig skada o.dyl. endast var en drém) .

Spelarna vaknar: N4dr spelarna utforskat Janmanalayas rike och
gjort vad de tycker att de vill géra dir, vaknar de upp i templet
igen, tillsammans med Janmanalaya och dennes ldrjungar, och de
upptdcker att det 4r morgon, dagen efter det att de somnade!
Janmanalaya ldter spelarna ldsa bdckerna i hans bibliotek om de s&
vill, och erbjuder dem att f4 med sig ett litet kar med

drémrékelse, sd att de kan nd drémriket igen, om de skulle vilija
det.

Janmanalayas tempel:
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Hela "templet", eller klostret, 4r byggt 1 orientalisk stil, med
orientaliska utsmyckningar och dekorationer. Janmanalaya och hans

ldrjungar har allt de behéver hdr, och har totalt dragit sig
undan vérlden.

Dréomrdkelsen: RbOkelsen dr sammansatt av en midngd orientaliska och
inhemska (norrbottniska) vdxter och annat, och 4r inte
beroendeframkallande, eller nagot sadant. Ddremot innehdller den
ett flertal sémnframkallande &dmnen, som kemisten och rdttsldkaren
kan kdnna igen om de gdér en kemisk analys av rékelsen de far av

Janmanalaya, plus ett antal d&dmnen vars effekt pd mdnniskokroppen
och -psyket &r okédnd.

GRUVAN - RAPEVAARA

Artighetsvisit till gruvan

Det finns bara tvad vdgar som leder till gruvan, som &r ldtta att
ta sig fram pd. Om spelarna anvdnder sig av ndgon av dessa blir de
upptédckta, och Sherman och tvd vakter méter dem ndr de kommer
fram. Sherman frdgar dem vinligt vilka de 4r och vad de vill, och
om de svarar sanningsenligt visar han dem runt bland byggnaderna
cvan jord. Om de vill ner 1 gruvan och kika, visar han in dem 1
sic: kontor, och later dem vidnta 1 sdllskap med vakterna medan han
gdr och ser efter om det gadr att ordna (d.v.s. ser till att man
sopar undan alla spdr efter militdr verksamhet 1 gruvan, samt

sdtter 1gdng en "skadeverksamhet”, med forskare som hackar litet
oentusiastiskt i berget, o0.s.v.).

Psychology rolls pd ytan: Om spelarna lyckas med ett Psychology
roll pad ytan, ser de att det verkar finnas tvad sorters madnniskor
representerade hdr; dels de normala gruvarbetar-forskar-typerna
som man kan vdnta sig, och dessa ser ut att ha vdldigt litet att
géra; dels militanta typer som verkar fdérsdéka se civila ut, och
som verkar patrullera av omrddet, och se till de andra.

Spot Hidden pd de militanta typerna: Om spelarna lyckas med ett
Spot Hidden pd de militanta typerna pd ytan, ser de att dessa

verkar ha sma@ vapen gémda under sina parkas (typ Skorpion eller
Mini Uzi) 1 axelhdlster.

"Fake QOperation": Spelarna hdmtas av Sherman, och leds ivdg till
hisshuset (om spelarna lyckas med Spot Hidden ser de att hissen
bevakas med en kamera). Han ger dem varsin hjdlm med pannlampa,
och sedan leder han 1iIn dem 1 en stor maskinhiss och drar ner
galler~srinden. Zedan tar han fram sitt magnetkort och sticker 1in
det 1 «nappsatcen pd hissens ena vdgg, och knappar in en sifferkod
(ett Spot Hidden avsldjar att koden han knappar in 4r 567987).
Ddrefter sdtter hissen igdng med ett ryck, och bérjar skakigt &ka
neddt. Efter ett bra tag, med stenvidggar som glider férbi pd alla
sidor, och kablar som léper utefter dessa ner 1 gruvan, Stannar
hissen, och Sherman skjuter upp en gallergrind, och visar ut
spelarna i1 en gruvgdng. Han bérjar gd, och berdttar hela tiden vad
Millennia har gjort fér att sdkra gangarna, etc. Sherman &dr expert
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pd att villa bort folk, och snart vet inte spelarna var de 4r 1

gruvan. De vet bara att de har gdtt 14448333ngt, och att de sett
mer sten dn under hela sitt tidigare liv.

Hidr och var 1 gruvgdngarna stdr ett par forskare och knackar litet
pd vdggarna eller 1 golvet. Nir de f3r loss ndgra flisor stoppar
de ner dessa 1 provrdér och droppar kemikalier pa dem. Det hela ser
mycket "vetenskapligt" ut f6r en lekman, men de goér egentligen
ingenting av nytta (vilket t.ex. kemisten, Nanna, kan se med en
gdng). Om spelarna pdtalar detta, férklarar Sherman att de hiller
pd med "stenstrukturanalys" eller ndgot annat som later
vetenskapligt och krdngligt, och sedan &r det inte mer prat om den
saken. Ndr de varit nere 1 gruvan en stund, talar Sherman om att
de sett hela gruvan, och leder dem till hissen lgen. Efter en lika
ldng och skakig fdrd uppdt kommer de upp 1 hisshuset igen, och de
fdr ldmna 1ifrdn sig hjdlmarna. Direfter tar Sherman adjé, och
verkar vilja att de ger sig av, men pd ett vdnligt sdtt.

Om spelarna lyckas med ett Spot Hidden under ner- eller uppfarten
1 hissen, ser de en liten tunnel som leder in i berget halvvidgs
ner till sjdlva gruvan. Om de frdgar vad detta dr, svarar Sherman
att det 4r ett ventilationsschakt, vilket det ocksd &r.

Andra visiten och fdljande visiter

Om spelarna kommer pa nagon av de tva "ldtta” vdgarna, méts de av
en mottagningskommitté igen, bestdende av Sherman och tvé vakter.

Anklagelser: Om spelarna anklagar Sherman eller Millennia Ff&r att
syssla med olagligheter, kommer Sherman att bli kallt avvisande.
Férst och framst vill han se en husrannsakningsorder. Om spelarna
inte har en dylik, vill han se en arresteringsorder. Har de ingen
sddan heller (bdda dessa krdver att spelarna tar sig till ndrmaste
juridiska 1instans och fdr dessa utfardade av passande
myndighetsperson, vilket &r en ombjlighet efter det att stormen

startat, och detta vet Sherman), kommer han att kéra bort spelarna
ganska bryskt.

Framhdrdar spelarna 1 sina anklagelser kommer Sherman att skratta
dem i ansiktet och helt enkelt bldneka. De har inte gjort ndgot
brottsligt. Har spelarna ndgot som helst bevis? Om spelarna skulle
ha ndgot (hdllbart) bevis, mot férmodan, kommer Sherman att kéra
med diplomatisk utpressning, 1 stil med: "Ni 4r vidl medvetna om
att detta kan f& diplomatiska f6ljdverkningar?" Om spelarna
fortsdtter med sina anklagelser i alla fall, kommer Sherman att
bli mer stéddig, och rent ut sdga att spelarna inte har en chans

mot dem, och vakterna kanske t.o.m. drar vapen f&r att skrdmma
bort spelarna.

Spelarna vill g3 ner 1 gruvan: Se "Fake Operation”" ovan!

Enterprises organisation av gruvan

Arbetet vid gruvan har dvertagits av Enterprise, under ledning av
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General Northrop. Northrops ndrmaste man, och formellt den som
leder hela verksamheten vid gruvan, &r George Sherman. I reali-
teten ar Sherman bara en marionettfigur, som endast har befdl éver
bevakningen av gruvan, och som skall se till att Northrops &dlskade
komplex inte upptdcks. Under Enterprises ledning finns ett

forskarlag frdn Geothermal Inc., under ledning av Gerald Wong, som
skall utforska komplexet.

George Sherman

Sjdlva gruvan 4r nedlagd sedan 20 &r. Millennia har stéttat upp
gruvgdngarna och bytt ut stéttor och annat som varit fir ddliga
fér att kunna garantera en sdker arbetsmiljé. Den gamla hissen som
ledde ner i gruvan har fdtt en bdttre motor, och litet andra saker
har férbdttrats och gjorts om 1 gruvan, med tanke pad att
kdrnavfall eventuellt skulle férvaras i den. Numera &r Millennias
personal 1 det ndrmaste avskuren fran gruvan.

Det finns en gammal férfallen vdg upp till gruvan frdn &lven
Pulsujokis ena utlépare. Vdgen anvidndes férr till att frakta malm
till en pram pd utléparens strand, f6r vidare transport
vattenvdgen till jdrnverket. Denna vdg &r den enklaste vdgen till
gruvan, men det finns ocksd en annan vdg som &r ganska framkomlig,
och som gdr genom skogen pa bergssluttningen. Anvidnder man ingen
av dessa vdgar mdste man kldttra litet, eller kasa handlést nedat,
eller genomga nagon annan otrevlig prévning.

Bevakningsanordningar: Runt sjdlva gruvan har Enterprise satt upp
larmbarridrer i skogen, som tdcker de "litta" vdgarna till gruvan.
Dessa d&r wutmdrkta pd kartan ovan. Barridrerna bestdr av en
sdndar/mottagarenhet som skickar 1vdg ett lagfrekvent ljus, och
ett antal perfekt inriktade speglar som s3 att sdga "strdcker ut"
ljusbarridren sa att den tdcker en stérre stricka &n bara mellan
tvd trdd. En av speglarna gor att 1ljuset studsar tillbaka mot
bérjan igen. Om 1juset inte trdffar mottagaren, t.ex. genom att
barridren bryts av en person som kommer gdende, ljuder ett larm 1
bevakningscentralen 1 barrackerna vid gruvan, och vakterna vidcks
fér att vara beredda att méta den eller de som kommer. Barridrerna
har olika nummer pa larmpanelen, s3 vakterna vet genast varifran
"hotet” kommer. Om det inte rdder Skad beredskap vid gruvan kommer
den eller de som kommer till gruvan att métas av en
bestdende av George Sherman och tvad vakter. Rader diremot ©&kad
beredskap méts man av fyra vakter, samt att ett flertal
krypskyttar ligger beredda att ge eld om s§ Skulle behdvas.

liten grupp

Fdérutom barridrerna finns ocksd tre stora IR-strdlkastare pa taket

till barrackerna. Dessa belyser omrddet kring barrackerna med IR-
ljus sa att vakterna (som har IR-goggles) kan "se i mérker”. Fér
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dem ser det ut som om omrddet badade 1 1jus, medan ndgon som inte
har IR-goggles endast ser miérker.

Hissen ner till gruvan stdr under kamerabevakning dygnet runt. Det
dr den som sitter 1 bevakningscentralen som kollar hissen da och

dd. Om kameran slocknar, skickas en patrull ur vaktstyrkan dit foér
att se efter vad som hént.

F6r att anvdnda hissen krdvs ett magnetkort, samt en kod for
vilken nivd man vill till (567987 till nivad 1, 379825 till niva 2
och 556327981 till "niva 3", d.v.s. botten pa& hisschaktet). Det
krdvs ett speciellt kort fé6r att kunna komma ner till "nivd 3".
Endast Enterprises och Geothermals personal har tillgdng till
kort och koder, dven om de flesta bara har koden till niva 1.

Alla vaktstyrkor férvdntas meddela sig med bevakningscentralen med
jdmna mellanrum, via radio. Alla patruller har en radio och en
identifikationskod, t.ex. "Alpha Caesar Two Five Nine". Alla
patruller har olika kanaler pa radion. Ndr det d4dr dags att
rapportera anropar bevakningscentralen patrullen genom att vdlja
deras kanal och sdga "Over". Patrullen fdrvdntas dd svara ndgot 1I
stil med "This is Alpha Caesar Two Five Nine. Nothing to report.
Oover and out." Svarar inte patrullen pd rdtt sdtt skickas vakter
ut f6r att leta upp patrullen och se efter vad som hdnt. QObservera
att alla vakter talar amerikanska! Identifikationskoderna stdr med
40% chans pd radion som patrullen bdr med sig. Vakterna 1 gruvan
meddelar sig via kabel, eftersom radiovdgorna Inte klarar att ta

sig igenom all sten. Kabeln léper upp genom hisschaktet, och gar
att kapa ganska enkelt, om man vill det.

Om spelarna kommer pd det, kan de ladna walkietalkies av
jaktklubben i1 byn f6r att avlyssna radiotrafiken vid gruvan. Felix
Rapp mdste dock lyckas med ett Electronics skill roll fdér att
stdlla om walkietalkien frdn civilbandet till det band de anvidnder
vid gruvan.

Vaktrutiner: Det finns totalt 15 man pd& ytan, och dessa byter av
med de 1 gruvan tvd gdnger om dygnet (klockan 06:00 och 18:00),
och dd 1 tvad grupper, sd att bevakningen inte ~lir lidande.
Bevakningen pa ytan skéts som f&ljer; En man sr alltid i tjdnst 1
bevakningscentralen. Han skall skéta TV-bevakning, larméver-
vakning, och hdlla kontakt med alla vaktpatruller. Vakthavande
byts av var fjdrde timme av nagon av de vakter som varit ute pa
patrull.

Dagtid finns alltid en vaktpatrull om tvd man ute. De 4r utrustade
med ldtt vdst och CSkorpion SMG:s (se regler nedan) under sina
vita parkas, samt en radio var. Det tar en runda fér dem att dra

sina vapen om de skulle behéva det, pd grund av att de har dem
dolda under kldderna.

Nattetid skéts bevakningen pd liknande sdtt, med den skillnaden
att vakterna dd ocksd har aktiva IR-goggles.

Rundan vakterna tar 4r utmdrkt pd kartan ovan. De gdr samma runda
tvd gdnger, och det tar en timme att gad rundan ett varv. Varannan
timme byts patrullerna av vid parkeringsplatsen.
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Bevakning under ytan sker pd féljande sdtt; Tvd man stdr alltid pa
vakt vid hissen pd "fOrsta nivadn", med varsitt Enfield IW Assault
Rifle med lasersikte, aktiva IR-goggles, tunga vdstar, hjdlmar,
gasmask och en pansarbil med en 20mm automatkanon (automateld
enbart, 3d10 i1 skada, 250 m range, 250 skott, 98 malfunction
number) 1 ett torn, och en IR-strdlkastare pa taket. Ibland tar en
av dem pansarbilen och ger sig ut pd en patrullrunda i
gruvgdngarna, medan den andra stdr vakt ensam vid hissen. Vid
hissen finns deras enda méjlighet till kommunikation med ytan

(bevakningscentralen), en radio med kabel som gdr upp genom
hisschaktet.

Resten av vakterna (13 stycken) finns nere i komplexet.

Bevakning vid héjd beredskap: Om det rider héjd beredskap, t.ex.
efter NaturFrontens anfall pd gruvan den nionde december, har alla
.wvakter full utrustning jdmt. D.v.s. de har varsitt Enfield IW
Assault Rifle med lasersikte, aktiva IR-goggles, tunga véistar,

hjdlmar, gasmask och radio, och de bryr sig inte ldngre om att
gémma sina vapen.

Rutiner fOr arbete 1 gruvan: Det utférs vidldigt litet arbete i
sjdlva gruvan numera, men f8r att hdlla skenet uppe fér arbetarna
frdn Millennia AB far dessa géra smdjobb i gruvgangarna, liknande
det som beskrivs 1 "Fake Operation" ovan. Alla arbetare férs ner i
samlad trupp pa morgonen, och vakterna granskar dem inte s& noga.
Vid middagstid férs de upp 1 samlad trupp igen, och inte heller d3

granskas de sdrskilt noga av vakterna. P3 eftermiddagen och natten
fdr de inte arbeta.

Transporter till och frdn komplexet: Alla transporter av materiel
till och frdn komplexet sker under bevakning och vakteskort. All
persontransport till och frdn komplexet 4r redan tillrdckligt
sdker 1 och med att det krdvs bdde speciellt kort och speciell kod
fér att ta sig ner till den andra hissen. Ddrtill kommer att
hissen 4r bevakad av en TV-kamera pd ytan (se ovan).

Sdtt att ta sig ner I gruvan: FOr att ta sig ner i gruvan kan man
géra pd endera av flera sdtt. Det gdller bara att komma p3 dem,
och att inte bli upptdckt ndr man fbrséker! Vid varje

tillvdgagdngssdtt nedan stdr fbrslag till ledtrddar som kan ge
spelarna idéer om det sdédttet.

1. Tjuvkoppla den datoriserade hissen. Om Felix Rapp lyckas
med ett Electronics skill roll kan spelarna anvdnda hissen till
att dka ner 1 gruvan hur ldngt de vill. De kan automatiskt stanna
hissen ddr de vill. Problemet dr bara att vakterna pd férsta nivan
kan se dem om de dker férbi dessa...

2. Sl1a ner, eller pd annat sdtt oskadliggéra vakterna pa ytan
(patrullen) och kld sig i deras kldder, samt ldtsas vara vakt pa
vdg ner 1 gruvan. Detta d4dr 1inte s& bra, di vakterna alltid
férvarnas via bevakningscentralen om att folk &r pavdg ner, och om

man inte har "clearence" dirifrdn blir man attackerad av vakterna
pd férsta nivan.
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3. Smyga sig ner via ventilationsschaktet. FOr detta krivs
ett lyckat Climb roll var tionde meter, om man inte har
kldttringsutrustning, dd det rdcker med ett enda lyckat Climb roll
fér hela kldttringen. Spelarna kan f4 idén till detta genom att
hitta ventilationsschaktet 1 hisschaktet (se "Fake Operation"
ovan), eller genom att hitta ventilationsschaktets mynning péa
ytan, genom ett lyckat Spot Hidden pd ytan. D4 fdr de &ven se
attdet kommer tdngluktande &nga ur detta. Misslyckas man med ett
Climb roll faller man handlést ner till nadsta lilla "rum” (se
kartan &6ver gruvan - det smala schaktet &r ventilationsschaktet,
om du inte redan férstdtt det). Det 4r 20 meter mellan de tva
nivderna av gruvan, och resten kan du kanse rdkna ut sjdlv (se

eventuellt dven reglerna sid. 18 resp. sid. 19 i de bdgge
upplagorna) !
4. Infiltration. Spelarna kan férséka blanda sig med

arbetsstyrkan fér att komma ner i gruvan, och sedan stanna kvar i
gruvan pd ndgot sdtt ndr de andra férs upp pad ytan igen. Om
spelarna hdller gruvan under uppsikt i ett par dygn fAr de snart

klart fér sig vilka rutiner som finns, och det kan ge dem denna
idé.

5. Gémma sig 1 RFAB-ldrar och bli transporterade ner i
komplexet av vakterna. Detta 4r den smdrtfriaste vidgen ner i
komplexet, men krdver en del att utféra. F6r det férsta krdvs att
man hdller gruvan under uppsikt 1 mer &n en vecka, och fdr det
andra krdvs att man kommer pd idén att gémma sig i en RFAB-1&r
innan vakterna f&ér ner dem 1 gruvan. Lirarna ldmnas obevakade i
c:a tio minuter frdn det att de placeras utanfér hisshuset tills
det att vakterna som skall transportera dem kommer. Under dessa
tio minuter skall spelarna alltsd hinna springa fram till ldrarna,
bryta upp dem, kliva in i dem och hjdlpligt férsluta dem igen. Om
de lyckas kommer de att f3 vara med om en 14ng och omild fird ner
genom gruvan och komplexet, tills de hamnar 1 ett "lagerrum” i

komplexet (se nedan). Fdérndédenheter férs ner till komplexet tva
ganger 1 veckan.

Ovrigt om gruvan

Som syns pa kartan ovan, d&ver ytan, finns en del som inte tagits
upp 1 beskrivningen ovan. Dessa saker &r;

Fordonen: P& parkeringen finns en snévessla och fem scootrar
(varav den ena &4r Mikael Koskinens, &dven om det inte finns nagot
sdtt att f4 reda pd detta f8r spelarna). De &4r alla fulltankade

och 1 topptrim, men nycklarna finns hos vakterna som har ansvaret
for respektive fordon.

Dieselgeneratorn: Denna 4r en tystgdende militdr dieselgenerator,
som anvdnds fOr att generera strém till barrackerna. Smarta
spelare kanske kommer pa att de kan sl& ut Enterprises
bevakningssystem om de saboterar generatorn. Joda, det kan de, men
omradet kommer att svdmmas &6ver av vakter tills den &r lagad-

ingen stdérre fOrbdttring, speciellt inte som det kommer att rada
héjd beredskap efter incidenten!
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Planritning dver barrackerna
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Helikoptern: Denna anvdnds av Enterprise fOr att frakta folk och
utrustning till och frdn gruvan. Den dr fulltankad och i topptrim,
men den anvdnds inte om det stormar, p.g.a. haveririsken.

Skrothégen: Som vid alla féretag har det hdr samlats en massa
skrot under dren. H4r ligger sénderrostade metalldelar, stenkross,
trasig utrustning m.m. Ingenting som ligger hdr 4&r anvindbart,
utom en ldng vajer som &4r ganska ny. Vajern 4r 100 meter lang.

Barrackerna

Ovan syns en planritning Jver barrackernas interidr. Det &r
mycket otroligt att detta kommer att vara till ndgon nytta
enligtmin mening, men fér fullstdndighetens skull kommer den med.
Den torde vara ganska sjdlvférklarande, och skulle behovet

uppkomma litar vi pd att du som Keeper kan fylla upp det som
eventuellt inte finns med pd planritningen.

Komplexet

Komplexet byggdes fér flera hundra miljoner 4&r sedan av
ormmdnniskorna, Serpent People, ndr de stod pd héjden av sin makt,
och fungerade som en sorts "flygplats"” eller transitpunkt fran
Jorden till Jupiters mdne Io, och sedan vidare ut 1 galaxen.
Portalen 1 komplexets hjdrta kallades Yorgonin av ormmdnnen, och
legenden om den har levt kvar hos dessa genom &rmiljonerna.
Northrop, liksom alla Serpent People frdn den tiden, fick den

berdttad for sig av sina férdldrar, och &r sjdlvfallet upprymd
bver att den dterfunnits.

Yorgonin d{vergavs efter bara ndgra miljoner &r av anvdndande, da&
en Larva of the‘®Other Gods anldnde till Io, och bérjade hidrja.
Ormmdnnen lyckades inte fdérdriva den, utan beslét 1 stdllet att
ldgga ner portalen tills Larva:n vuxit klart och givit sig av hem
till Azathoth igen. Mycket av ormmdnnens ditida kunskaper finns
bevarade 1 komplexet 1 form av informationstrianglar, maskiner
o.dyl. Ndgra fd Serpent People som var fér sjuka eller svaga fér
att klara strapatserna de utsattes fO6r stannade kvar fOr att
férsegla komplexet inifrdn. De dog sd smdningom av sjukdom, och
deras skelett 1lag litet varstans ndr komplexet upptdcktes igen.
Northrop och Geothermals forskare har fér ldnge sedan dumpat allt

organiskt avfall, och alla gamla ben, i1 sjén som féda fér de djur
som lever da&r.

Hissen ner till komplexet: Hissen ner till komplexet &r av en
mycket enkel konstruktion. Det krdvs inga kort eller koder fér att
anvdnda den, och det finns bara tvd knappar; upp, och ner.
Hisskorgen 4r Oppen (bdst att inte luta sig ut allt f&r mycket!),
och ldéper utmed en metallstdng. Hissen gdr ner genom ett smalt
schakt, knappt brett nog fér att hissen skall f3 plats. Ovanfér
schaktet stdr en stor trefotsliknande konstruktion med en motor
ovanpd, och metallstdngen sitter fast i korsningen, under motorn.
Spelarna far precis plats i hissen om de trycker ihop sig litet.
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Fdrden ner tar 1434dadng tid, och allt man ser 4r férbiglidande
stenvdggar. Ju ldngre ner man kommer, desto varmare blir det, och
man kan klart kdnna doften av tdng. S4& smaningom mdste man ta av
sig sina vinterkldder fdr att inte db av vdrmeslag (eller drunkna
i sin egen svett). Ndr hissen till slut kommer ut ur schaktet &r
det +25° varmt i luften, och dimmigt.

l. Grottan: Det man kommer ut 1 ndr man ldmnar schaktet &r en
enorm grotta. Ekon och réster, m.m., didmpas tack vare dimman, som
hdr &4r belyst underifrdn med ett grént ljus. Nerdt och &t ena
sidan kan man se ett starkare bldvitt 1jus. Fdrden nerdt genom
grottan verkar aldrig ta slut, men till sist skymtar en
sjdlvlysande, grén, slemmig, d4ngande vattenmassa genom dimman
under hisskorgen, och flytande pd vattnet, precis under hissen,
ligger en stor flytande plattform, eller flotte. Hissen stannar i
nivd med flotten, och spelarna kan kliva ur.

Vattnet runt flotten 4dr fullt av alger, och dr 25 grader varmt. D&
och dd skymtar ndgot férhistoriskt djur till i vattnet (t.ex. en
sjéskorpion, en pansarfisk eller en bldckfisk med strutformat skal
runt kroppen - trilobiter ser man inte komma upp till ytan da de
dr bottenlevande djur, sd Martti Kekkonen hade tur ndr han hittade
en) De flesta djuren och algerna dr sddana arter som dog ut pa
ytan fé6r flera hundra miljoner &dr sedan.

Det ligger en gummiflotte fértéjd vid plattformen, och en lina med
korkfléten (typ sadana som finns 1 simbassdnger) leder bort frén
plattformen, in 1 dimman mot den 1jusare punkten av blavitt 1ljus.

Det 4r bara att sdtta sig 1 gummiflotten och bérja dra sig fram
mot ljuset! Det tar 144dddng tid att ta sig dit, och allt man ser
dr en bit av vattenytan at alla hdll, och linan som fdérsvinner in
1 dimman framfér och bakom flotten. DA& och dd sldr ndgot emot
gummiflottens botten eller sidor med en dov duns och ett skrapande
ljud. Dimman g&r att kldderna blir genombléta, och hdret ligger i

klibbiga slingor 1 pannan. Det 4r svdrt att andas 1 den fuktiga,
varma luften.

Till slut kommer de fram till en enorm stenpir med stora
fértéjningsstolpar av sten, och de ser en stor tunnelmynning, ur
vilken ett kallt bldtt 1ljus lyser. Det ligger redan en annan
flotte fértéjd vid piren.

2. Tunneln: Tunneln 4r 120 meter lang, 20 meter bred och 10 meter
hég och trianguldr 1 genomskdrning. Dimman frdn grottan trdnger
bara en liten bit in 1 tunneln innan den kondenseras till fukt som
rinner ner pd golvet och tillbaka till grottan (golvet sluttar
svagt mot grottan). Frdn bada sidor gdr slingrande gdngar in 1
berget. Dessa 4r som mest tvd meter breda, och som minst 75 cm
breda (d.v.s. knappt sd att man kan gd som vanligt, utan man miste
ga sidldnges). De olika gadngarna leder till olika utrymmen, som
beskrivs var och en nedan. I tunneln patrullerar stdndigt en vakt,
med ett Enfield IW Assault Rifle med laser-sikte, tung vést, hjdlm
och gasmask. Han har dessutom 1judddmpare pd sitt gevdr, sd& om han
6ppnar eld mot spelarna hérs det inte in till &Svriga vakter. Om
spelarna sldr ut vakten snabbt hinner han inte varna dem med rop
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heller (se vakterna nedan).

I vidggarna 1 tunneln sitter artificiella 1juskdllor. Det d&r
biologiska ljus som sitter i1 smd@ hdlor, med kvartsskivor &6ver. De
ger 1frdn sig ett sd starkt 1ljus att man blir bldndacd om man
tittar direkt pa dem. Dessa ljus finns dven i1 resten av komplexet.
I vdggarna finns ocksd en massa konstiga ristningar och reliefer,
av klart icke-mdnskligt ursprung. Om spelarna tar sig tid att
undersdka ristningarna, férlorar de 1d3 SAN, samt att de fir syn
pd en plan ¢éver hur hela stdllet ser ut (handout #12). Det gar
inte att ta sig till de andra grottorna - om man férséker fastnar
man 1 tdngen som vdxer 1 vattnet, och drunknar (se eventuellt
drunkningsreglerna pd sid. 18 1 tredje, respektive sid. 19 1
fjdrde, upplagan av Call of Cthulhu).

3. Serpent People - bad: Detta var en gang en badanldggning. I det
stora rummet finns ingenting av intresse, och 1 de smi trianguldra
rummen finns obegripliga, helgjutna metallklumpar, som verkar
"fel"” pd ndgot sdtt. Det gdr inte riktigt att avgéra vilken form
de har. Ibland verkar man kunna se fler sidor &n man borde, och om
man férsbéker rdkna sidor kommer man varje gdng fram till olika
resultat. Studerar man dessa maskiner fér ldnge blir man yr 1
huvudet. Metallen 4&r helt okdnd fOr jordiska vetenskapsmdn, och
finns inte ens med 1 vdrt periodiska system (det 4&r inte samma
metall som den 1 Serpent Peoples informationsplattor)!

4. Serpent People MacDonalds: HAr brukade Serpent People laga till
den mat de fadngade 4t sig 1 sjén 1 grottan. I det stora rummet
ligger en del fossilerat skal fradn trilobiter och sjéskorpioner
och bldckfiskar. I de smd trianguldra rummen finns maskiner
liknande dem 1 3:an ovan, fast 1 basalt (mérk, hdrd, vulkanisk
sten). Det gdr inte att f4 dem att fungera, om man inte har de

rdtta kunskaperna. Maskinerna 4dr motsvarigheten till vdra
kéksmaskiner.
5. Serpent People - bibliotek: I det hdr rummet finns massor av

trianguldra, runda, pentagonala och mystiskt formade plattor med
hdl 1 mitten, och en massa Serpent People-tecken pd, instoppade 1
skdror 1 vdggarna. Detta &r ett bibliotek, och skivorna dr ordnade
1 "bokstavsordning" (d.v.s. efter Serpent Peoples alfabet!). Mitt
i rummet stdr en stor maskin 1 silvergldnsande metall. Den har
inga fogar, men den har ett flertal férdjupningar 1 de former som
finns representerade hos skivorna 1 vdggarna. Om man stoppar ner
en skiva 1 en fdérdjupning som motsvarar skivans form, bérjar
maskinen brumma dovt, och ett rérligt hologram projiceras 1 luften
runt spelarna. Hologrammet kan visa precis vad som helst, frdn en
vardagsscen bland Serpent People till en reseskildring frdn en
annan dimension (med tillhérande férluster av SAN - hologrammen &r
mycket naturtrogna). Hologrammet 4r komplett med 1ljud och
fyrdimensionell bild. Maskinen l4adser fast informationsskivan 1
férdjupningen med en svag elektrisk strém sa att den inte gar att
ta loss (det gdr inte att kortsluta maskinen pd ndgot sdtt!), s&

det gdr 1inte att stoppa uppspelningen férrdn den 4&r slut, d&
skivan "lossnar" igen.

6. Serpent People - arkad: I det hdr rummet finns en massa
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maskiner liknande dem i 3 och 4 ovan. Dessa har dock rattar och
knappar och spakar som man kan manipulera. Om spelarna gér detta
kan de med 10% chans starta maskinen de pillar med. Om detta
hdnder flimrar ett hologram upp ovanfér maskinen, och man "rér
sig"” genom detta ndr man rér olika rattar och spakar. Rdtt vad det
dr kommer en rdcka obegripliga Serpent People-tecken upp 1
synfdltet, och hologrammet slocknar ("Game Over"). Spelen, fé6r det
rér sig om spel, &dr helt obegripliga fdr mdnniskor. (Eventuellt
kan du ldgga in ett "Rambo"-spel didr man &r en ormminniska som
springer omkring med ett jidttevapen och ddédar Shoggoths och Elder
Things f6r att f4 podng, och dir Mega Nasty:n 1 slutet av varje
nivd dr Cthulhu i egen hég person. "Grafiken” i detta Spel borde 1

sd fall inte vara sd realistisk att man férlorar SAN av att se
monstren!)

/. Hotell Serpent: Detta var en gidng ett O&vernattningshotell fér
Serpent People pd vdg frdn en plats till en annan via komplexets
portaler, ddr de kunde d4terfd kraft (= Magic Points) innan de
féretog ndsta etapp pd sin resa. Numera bor vakter (se 2 ovan f&r
utrustning) 1 de smda rummen 1 ena ldngan, och Geothermals
forskarlag 1 den andra ldngans rum (du f4r vidlja vilken lénga
respektive bor 1). F6r att vara sndlla mot spelarna ldter vi alla
utom de som stdr pd vakt (rum 2,9 och 10) sova ndr spelarna kommer
ner 1 komplexet. Geothermals forskare &r helt galna, och
attackerar med sprutor med sodium-pentathol (sanningsdrog som man
blir sémnig och viljelés av - Resistance roll mot STR 14 f£6r att
motstd dess effekt) eller med syra (1dé6 skada i tre rundor), om de
skall anfalla spelarna. Om inte spelarna 4&r extremt klumpiga,

eller om du som Keeper 1inte 4dr extremt elak, kommer vare sig
vakter eller forskare att vakna.

8. Serpent People souvenirbutiker: HEr fanns en gdng i tiden
souvenirbutiker didr resendrer kunde képa sm3 souvenirer fran sSitt
besbk pa Jorden. Numera &r dessa rum urrensade, och inneh3ller
datacentral, laboratorier och lager ' f6r vetenskaplig utrustning.
Hirifran gdr en mdngd elkablar till rum 11. Forskarna anvinder
utrustningen 1 dessa rum till att katalogisera, och experimentera

med, Serpent People-teknologi och -artifakter funna i komplexet,
p@ uppdrag av Northrop.

9. Serpent People - sjukan: Hidr hade Serpent People en gadng en
sjukavdelning f6r folk som av en eller annan orsak inte klarade
transporten genom portalen helskinnade, eller som kom igenom med
ndgon sjukdom. Hdr finns ingenting, utom en vakt (se 2 ovan fér
utrustning). Han har till uppgift att hindra eventuella "oinvigda™
att komma in till portalen, samt hindra exemplar ur "the Herd"
fran att ta sig ut ur komplexet.

10. Serpent People incheckning: Hir brukade resendrer tas emot av
"vdrdinnor"” och f& checka in sitt eventuella bagage, och f& sig
ett rum tilldelat 1 hotellet (7 ovan). HAr finns ingenting, utom
en vakt (se 2 ovan f8r utrustning). Han har till uppgift att
hindra eventuella "oinvigda" att komma in till portalen, samt
hindra exemplar ur "the Herd" frdn att ta sig ut ur komplexet.

11. Dieselgeneratorrum: Hdr stdr en tystgdende dieselgenerator av
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samma typ som den pad ytan. Frdn denna gadr elkablar till rummen
beskrivna uder 8 ovan, och férser dessa med strém. H3r finns ockséa
nog brédnsle fér att driva den ett bra tag. Avgaserna tas om hand
av ett reningsfilter som Northrop konstruerat, och som omvandlar
koldioxid till syre pa ett sinnrikt sdtt.

12, Lagerutrymme: Detta rum anvdnds som lager. HAr férvaras bl.a.
mat och dryck, och det 4r hdr spelarna befinner sig om de anvinder
sig av tricket med RFAB-ldrarna f6r att ta sig ner 1 komplexet.
Det finns dven rep, elkablar, plastrér, plastkldmmor, stdltrad,
trdlddor, kartonger, och annat skrdp hér.

13. Kontrollrum: Detta rum, liksom rummen 14-15 nedan, anvdndes en
gdng som "férvaringsboxar" fdr bagage som resande Serpent People
tog med sig genom portalen. Detta rum 1innehdller nu en stor
glastank med en ndringslésning med levande celler frdn renar, och
en "cellseparator"”, en stor maskin som sénderdelar en varelse till
enskilda celler om man stoppar den 1 maskinen och sldr pé&
strémbrytaren. Cellerna skickas automatiskt till tanken fér
férvaring. Vdtskan 1 tanken 4r kroppsvarm, och ser mérkt rosa ut.
Frdn tanken gdr en plastslang genom en sorts manéverpanel, och
sedan vidare ut till mitten av portalen (16 nedan). Fradn portalen
kommer en annan slang med celler som leder fram till en monitor.
Ndr "the Herd" arbetar pa Io brukar en kontrolldr sitta hdr och
bevaka deras arbete, samt dd och dd ge dem litet pdpiskning via
manoverpanelen och de kontrolldosor som sitter 1 deras hals (se 15
nedan) .

14, Tomrum: Dessa rum dr tomma.

15, Celler: HEr sitter delar av "the Herd", bybor och andra som
gatt 1igenom portalen och fdérvandlats till monster och som nu
anvdnds som slavarbetare pd Io. Ungefdr halvvdgs in 1 gdngarna som
leder hit sitter fotoceller pa vdggarna. Dessa dr utrustade med
sdndare som sdnder ut ett hdgfrekvent ljud i1 en serie korta pulser
om ljusstrdlen bryts. Pulserna aktiverar kontrolldosorna som
sitter fast 1 halsen pda alla medlemmar 1 "the Herd", och gér att
de kdnner svdra smdrtor. Om spelarna bryter 1jusstrdlen hér de
tjut av smdrta fradn de som finns 1 den cell de &r pdvdg till. Det
gdr 1l4tt att stdnga av fotocellerna, och lata "the Herd" ldpa
fritt. Om spelarna goér detta kommer de ur "the Herd"” som nar
tunneln (2 ovan) att dé av vdrmeslag (se nedan). Ju ldngre in 1
gdngarna hit spelarna kommer, desto kallare blir det. I sjdlva
rummen 4&r det -5° kallt, fé6r att inte "the Herd"” skall dé av
vdrmeslag (se nedan). Alla 1 "the Herd" &r galna, 1ingen Kkan
kommunicera pa ett begripligt sdtt, och de rér sig och agerar som
zombier. De 4r alla drabbade av férbannelsen 1 16, men hindras av
kontrolléren och kontrolldosorna frdn att ge sig till guden pa Io.

l16. Portalen: Detta enorma rum innesluter en Stonehenge-liknande
pelaransamling. Pelarna 4r av svart basalt, och dr 5 meter breda,
10 meter langa och 20 meter héga som stdrst. Frdn portalens mitt
och in till rum 13 gdr tva genomskinliga plastrér (se 13 ovan) som
dr fastsatta 1 marken med kldmmor sa att de ligger helt still,
dven ndr cellmassan frdn tanken 1 13 och pad Io pumpas igenom dem
med hégt tryck. Ljuset frdn 1ljuskdllorna 1 vdggarna rdcker inte
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riktigt hela vdgen in till mitten av portalen, s& denna ligger 1
mérker ungefdr frdn andra ringen av pelare och inat.

Hela detta rum skyddas av en fdrbannelse. Alla som kommer in h&r
(utom de som har blivit befriade frdn dess effekter av Northrop)
blir kopplade mentalt till guden pd Io. Detta innebdr att man fAar
mardrémmar varje gadng man sover framéver, dir man befinner sig pa
en konstig gulaktig sldtt omgiven av gula berg, eller vulkaner,
som spyr ut svavel (man 4r pd Io). Medan man stdr didr hSr man ett
vansinnigt fléjtande bakom sig, och ndr man vinder sig om fér att
se vad det dr f6r ndgot vaknar man med ett skrik (férlora 1d3
SAN) . Detta pdgdr tills dess man blir vansinnig, d& man
fortfarande har drémmarna, men skrdcken férbyts i en ldngtan att
mota guden och offra sig till denne. Férbannelsen limnades av de
sista Serpent People som bodde i komplexet f&r att skydda Yorgonin
mot ormmdnnens férhatliga fiender, 0ld Ones (Elder Things), s& att
portalerna inte skulle falla 1 deras hdnder. Tyvirr s& fungerar
férbannelsen sd att den gér guden pa Io medveten om ens narvaro,
och sedan &r det guden som férséker dra en till gig fér att dta
upp en. Guden vill naturligtvis ha mat snabbt, sd den férséker dra
en till sig den kortaste vdgen, d.v.s. genom portalen. Om portalen
inte vore skyddad skulle guden sijdlv leta upp sina offer den
vdgen. Om portalen férstérs kommer den att ta den d& kortaste
vdgen - genom rymden. Om guden skickas ivdg (se nedan) slutar
férbannelsen fungera sa snart guden 4r ute ur Vart solsystem.

Through the Gate of Yorgonin

Att gd genom portalen innebdr en mdngd saker f&r den som vdgar sig
pa det. Férst och frdmst férlorar man 12 Magic Points och 1 poéang
SAN bara av att gd genom portalen. Sedan férvandlas man till ett
elefantliknande monster med tjock hud. N4r man inser att man
blivit férvandlad pad detta vis mister man 1/1dé6 SAN. N&r man
kommer ut pad "andra sidan” portalen dr man pa ‘en helt annan vidrld,
ndmligen Jupiters mane Io. Att inse att man inte ldngre &r kvar pa
Jorden, utan mdnga, mdnga mil hemifrdn, innebdr att man férlorar
1/1d6 SAN ytterligare, eller, om man pd ndgot sdtt redan visste
var man skulle hamna, 1/1d3 SAN.

Monster Stats: Den som blir férvandlad till ett "elefantmonster"”
far féljande foérdndringar pd sina stats; STR, CON, SIZ och Hit
Points OJkar med 6 podng, DEX minskar med 4 podng (dock minst 1
kvar), och all APP fdrsvinner. Huden blir enormt tjock och seg,
och alla kldder man har pd sig slits sénder av férvandlingen.
Huden 4r sd tjock att man far 5 poang pansar, dver hela kroppen,
och den stoppar alla attacker som inte gér impale (och gér de
impale gbr de 5 podng mindre skada).

Andra fdérdndringar som férvandlingen dJ4stadkommer &r att man t4&l1
stralningen pa Io, och huden 4r vidrmeisolerande (vilket gbér att
den kyla som finns 1 trakten kring Pdntyjdrvi kénns 1jummen som
bdst, och vdrmen 1 grottan ovan orsakar vdrmeslag). Andningsvidgen
och matvdgen delas upp, och andningsorganen omkonstrueras s& att
man filtrerar eller omarbetar frdmmande och ohdlsosamma d&mnen i
den snabelliknande ndsan (eller andnings-tratten) sd att man bara
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fdr andningsbar luft ner 1 lungorna. Ogonen omvandlas till stora
hornéverdragna klot som dr mycket 1ljuskdnsliga (dagsljus kan géra
en blind), och som gér att man kan se 1 delar av spectrumet som
det mdnskliga &gat inte uppfattar.

Io: Io &4r den stérsta av Jupiters manar, och ocksd den som ligger
ndrmast gasjdtten. Moderna astronomer har kommit fram till att den
dr mycket intressant pd mdnga sdtt; den stdr i stdndig férbindelse
med planeten med en strém av elektroner, dess ytstruktur d&dndras
hela tiden (antagligen pd grund av de enorma gravitationskrafterna
som sliter i mdnen frdn planeten & ena sidan och dess ringar +
andra mdnar & den andra), dess yttemperatur &r ldngt under minus,
men bara ndgra meter ner dr det + 90 grader varmt, och ddr rinner
flytande svavel. Vulkanutbrott utbryter sporadiskt o&ver hela
planeten, dd svaveldngor kastas flera hundra kilometer upp 1
luften. Luften bestdr ¢till stor del av svavelfdreningar och
metangas, och litet annat, och ytan dr tdckt av svavelavlagringar.
Jordbdvningar skakar konstant marken. (Verkar vara en trevlig
plats!)

Hur ser det ut fér spelarna? Portalen pd Io ligger pd en magiskt
férankrad plattform pd Ios yta. Plattformen ligger i en dal,
omgiven av svavelsprutande vulkanberg. Rakt ovanfér dalen ligger
Jupiter, och den magnifika och skrdckinjagande gasjdttens
molnformationer tdcker upp himlen frdn horisont ¢till horisont.
Frdn en stor svart, icke-euklidisk "stenbyggnad” mitt ute pa
sldtten skjuter en vitglddande strém av energi upp mot Jupiters
yta (vilken funktion denna har kan man endast gissa). I andra
delar av plattformen finns andra portaler som en gdng ledde till
andra vdrldar, men som numera inte fungerar (Northrop skulle dock
kunna rdkna ut vart de en gang gick, och re-aktivera dem, om han
fick studera dem ett tag).

Vad finns pd andra sidan? N&r spelarna kommer igenom portalen
befinner de sig 1 mitten av en enorm pelaransamling. Det 4&r
portalen pd Io, som leder tillbaka till Yorgonin pa Jorden. Denna
bestdr av fem megalithiska pelare av svart basalt, som dr 20 meter
breda, 50 meter ldnga och 150 meter héga, som stdr pd en slétt,
som, till skillnad frdn resten av ytan, 4r helt stilla. H6gt uppe
pd alla pelare sitter glddande pentagram med ett dga med brinnande
pupill i mitten (kraftfulla Elder Signs, med c:a 36 POW vardera).

Hir finns ocksd en del utrustning; en personlift (fdr strém fran
en Serpent People-generator som Northrop monterat pd), en massa
hammare och mejslar (som "the Herd" anvédnder fér att hugga bort
Elder Signs med), samt en stor glastank motsvarande den 1
komplexet (rum 13 ovan), som d4r férbunden med en J&vervaknings-
kamera som kan fjdrrstyras fran andra sidan portalen med hjdlp av
manéverranelen 1 rum 13 1 komplexet. Det gdr genomskinliga
plastrér frdn portalen till kameran, vidare till tanken, och sedan
tillbaka till portalen. Réren &dr fastsatta 1 marken med kldmmor s&
att de ligger stilla dven om cellmassan 1 tankarna pumpas igenom
dem med hégt tryck. (En liten not till Keepern; cellerna 1
tankarna anvdnds till att transportera elektroner till och frdn
manéverpanelen, kameran och monitorn, sd& att de kan fjdrr-
manévreras frdn Jorden, och sd att man slipper g& &ver till Io
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sjdlva fér att hdlla arbetet under uppsikt.)

Om spelarna lyckas med ett Spot Hidden runt portalen, hittar de en
armbandsklocka av guld, med vinrétt ldderarmband. Detta d4r
sekreterarens klocka (se Bakgrund och handout #1 ovan)!

SAN rolls, everybody! Det finns &dven ndgot annat hdr. Efter en
liten stund hér spelarna ett fléjtande ldte, som av ett flertal
fléjter som spelar en sjuk och vansinnig melodi (om ndgon av dem
drabbats av fdrbannelsen och haft mardrémmar k&nner denne genast
igen fléjtandet). Ndr de vidnder sig om mot ljudkdllan ser de en
enorm oformlig massa, med en midngd viftande tentakler. Det &r en
Lesser Other God (férlora 1/1d20 SAN)! Runt denne hasar 5
Servitors of the Other Gods (férlora 5/10 SAN), och spelar pa
fléjtliknande instrument.

Medan spelarna ser pé héjer sig guden frdn marken, flyger ett
hundratal meter upp 1 luften och stértar sig mot marken, varvid
det uppkommer stora sprickor 1 marken, och en jordbdvning startar
(hdr 4r skdlet till att ytstrukturen hela tiden skiftar!).
Jordbdvningen kdnns dock inte av pd plattformen. Other God:en
upprepar rorelsen ett antal gdnger med jdmna mellanrum, och
ddremellan rér den sig 1 obegripliga ménster, och svdnger med
tentaklerna. Om spelarna lyckas med ett Idea roll inser de att
varelsen rér sig 1 takt med musiken! Den dansar!

Other God:en och hans Servitors hdller sig 1 ndrheten av portalen,
men beger sig inte in 1 den, pd grund av de skyddande tecknen pa
portalens pelare. Sa ldnge spelarna hdller sig inom portalens
omkrets d4dr de utom kroppslig fara. Beger de sig ut utanfdér

portalen bdérjar guden och hans Servitors bege sig mot dem fSr att
dta upp dem.

Férbannelsen: I och med att spelarna kommer 'till Io, ddr guden
finns, verkar férbannelsen starkare. Om spelarna sover (vilket de
ndstan mdste géra fOr att dterfd Magic Points nog f&ér att antingen
kasta en formel, eller resa tillbaka till Jorden), kommer de att
drémma igen, med denna gdng férlorar de 1d6 SAN.

Om ndgon av spelarna drabbas av en Temporary Insanity, kommer
denne automatiskt att bdrja springa ut mot Other God:en, om man

inte lyckas hejda denne. Den spelaren blir till Big Mac ndr
han/hon ndr fram...

SAPO go home

Enda sdttet fOr spelarna att ta sig tillbaka till Jorden 4r att ga
genom portalen (d.v.s. ga in i pelarsamlingens mitt!) - se Through
the Gate of Yorgonin ovan. De kommer dock fortfarande att vara
férvandlade till monster, om de inte férst tar bort alla Elder
Sign, vilket kommer att ta flera dagar (ndrmare bestdmt fram till
den 23:e december). Lyckas de med detta kommer de fram som
mdnniskor igen (fast nakna - men det dr vdl ett billigt pris att
betala?). Om du kdnner dig elak, kan du lita Northrop springa
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komplexet ndr han inser att hans plan gdtt 1 stépet, och pd sa&
sdtt ldta spelarna bli fast 1 portalrummet (16 ovan) eller pd Io
(vilket dn spelarna kan trivas bdst med).

Cthulhu Now-regler

Lasersikten: Ett lasersikte skickar ivdg en laserstrdle som pekar
ut var kulan kommer att trdffa, med en réd punkt. I praktiken
innebdr detta att man fadr +5% pd att trdffa med ett eldvapen som
har ett lasersikte, pad alla avstdnd utom Point Blank.

Pansar: Pansar ger den som bdr det skydd mot skada, men 1 och med
att det dr sd bylsigt férlorar man en viss procent pd sina fysiska

skills, d.v.s. strid, hoppa, kldttra etc. (alltsd inte Spot Hidden
o.dyl.).

skill Armor
Vast: loss: points:
Litt vdast -5% 6
Tung vdst -10% 8

Aktiva ITR-goggles: Dessa fungerar endast tillsammans med en IR-
lampa eller -strdlkastare, och gér sd att IR-1juset omvandlas till
ljus som det mdnskliga Ogat kan se. Man kan dock bara se det som
lampan eller strdlkastaren lyser upp.

Vapen: Automatvapen som kan skjuta "bursts" behandlas pa fé1jande
sdtt; fO6r varje skott som avlossas 1 en "burst" fidr man +5% pd sin
trdffchans, men man kan som mest DUBBLA sin chans pd detta sdtt.
Sl1a en gdng fér om attacken trdffar. Om den trdffar, sld en
passande tdrning fOr att se hur mdnga skott ur salvan som trdffade
(d.v.s. 1d3 om det var en 3-skottssalva). Om det blev Impale, s&
dr det bara férsta kulan som gér dubbel skada.

Man kan &dven attackera flera mdl genom att skjuta automateld. Man
sldr separat fO6r varje mdl ifall man trdffar med sin attack.
Mellan varje mdl férlorar man en kula, 1 och med att man maste
flytta vapnet medan det avfyras, fOr att kunna sikta 1in det pd
ndsta mal.

Ndr man skjuter automateld 6kas vapnets Malfunction Number med 3%.
Ett vapen som normalt endast "gdr sénder"”, eller hakar upp sig, pa
ett slag pd 98-00, drabbas alltsd med ett slag pd 95-00 om man
skjuter automateld med det.

Mer vapen: De vapen som férekommer ovan, som inte finns med i Call
of Cthulhu basreglerna, beskrivs nedan 1 samma format som 1 Cthulu
Now.

shots per range malfunction
name round damage (yards) ammo number
Enfield IW 2 or burst 2d8 120 30 98
Skorpion SMG N 3 or burst 1d8 20 20 26
M79 "Blooper"  1/3 3d6:2yds 10 1 99

* MYCKET otroligt att spelarna, eller du som Keeper, har ndgon
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nytta av en 40mm granatkastare, men man vet ju aldrig...

Mer Cthulhu Now-regler

Medan vi &ndd &r 1igdng kan vi vdl dra alla regeltilldgg fran
Cthulhu Now, s& vi har dem samlade pd ett stdlle?

Skills:

COMPUTER USE: GOr att man kan fd en dator att gdra det man vill.
Detta inbegriper att skriva program, férsa vad program man trdffar
pa gér fér ndgot, f4 tag i svdrdtkomliga ‘data, “"haclking™ {(d.v.s.
bryta sig in i datorsystem som krdver ett speciellt kodord 0. dyl.
for att man skall f4 anvdnda dem), etc. Hur ldng tid en uppgift
tar beror pa omstdndigheterna (d.v.s. vad du som Keeper tycker
verkar vara lagom), och om man misslyckas kan man f3 férséka igen.
Om man fumlar (sldr 96-00) tror man att man lyckats, medan man 1

sjdlva verket misslyckats pa& ndgot lurigt sdtt. Misslyckandet
kanske inte upptdcks pd ett bra tag...

ELECTRONICS: Fdrdighet 1 att leta reda p& och reparera fel i
elektronisk utrustning. Skillnaden mellan Electronics och
Electrical Repair &r att Electrical Repair rér elektriska motorer,
kablar och liknande, medan Electronics rér IC~kretsar, motstind,
halvledare, kondensatorer och liknande. Med Electronics kan man ta
sig férbi elektroniska sdkerhetssystem, o.dyl. Man kan dock inte
reparera en trasig sak utan de rdtta delarna, &ven om ett lyckat

slag ger vid handen vilka delar man behéver fSr att kunna reparera
den.

PHYSICS: GOr att man kan anvdnda och f6rstd saker som arbetar med
akustik, optik, elektromagnetism och kdrnfysik. Man kan kanske
inte bygga en atombomb, men man férstdr hur en sadan fungerar.
M’Buto’ 'Nyenge anvdnder sin Physics skill till

att berdkna
projektilbanor, etc.

PILOT AIRCRAFT: I C(Cthulhu Now &4r denna skill uppdelad pad fem

underavdelningar, varav en 4r helikopter. Kan man flyga helikopter

kan man INTE automatiskt flyga andra typer av flygtyg. Fdrdigheten
fungerar annars som Pilot Aircraft 1 basreglerna.

VILDMARKEN

Ndgon gadng under &dventyret kommer spelarna sdkert att ge sig ut 1
skogen och vildmarken runt Pdntyjdrvi. N4r detta sker kan det vara
idé att kolla upp vad spelarna hittar (av en slump, eller av ren
tur, eller f6r att de letar efter det). Fdljande saker kan man
rdka pd om man strévar runt i skog och mark, om du kdnner fér det:

Jdgmdstaren: Om man 4r 1 ndrheten av Rdpe,
eller om man befinner sig norr om byn, kan man
rdka stéta i1hop med Jjdgmdstaren Anders

Erlandsson, om ndgon i gruppen misslyckas med
ett Luck roll. Erlandsson kommer att férséka
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mota bort spelarna frdn omrddet kring Rdpe med
ndgon révarhistoria (se dven NPC-hdftet).

Spdr 1 snén: F6re stormen kan man lyckas hitta stora fotspar 1
snén, efter Mikael Koskinen. Om man lyckas med ett Track roll mot
halva normala chansen varje timme kan man félja spdret. Letta tar

till slut ‘efter 1d10+20 timmar) sin d4dnde 1 gldntan d4r
Yamarauders matar Mikael. Se &dven nedan.
Monstret: Om man &r ute pd kvdllen, eller pd natten, kan man f3 se

Mikael Koskinen gad omkring 1 skogen. Om man férséker forfélja
honom kommer han att férsbka springa ivdg till en isgrotta didr han
brukar sova pa dagarna. Han vill inte sldss, och om han f&r ta
ndgon som helst skada ger han sig. Om man lidmnar honom i fred far
man syn pd hans tatuering och

smycket pd handleden om man lyckas med ett Spot Hidden.

Korvgldntan: Spelarna kan 1 stort sett snubbla éver denna ndr som
helst, bara de &r ndgorlunda ndra byn (vi har inte placerat in
gldntan pa kartan fdr att ge dig som Keeper litet fria tyglar i
det hdr fallet). I gldntan ligger en massa tomma, sdénderflikta
korvskinn med RFABs logo pd. Det hdnger t.o.m. rester av en
renkorv 1 ett trdd. Yamarauders brukar hdnga upp litet korv hdr da
och da fér att Mikael skall ha ndgot att &dta. Det finns fullt med
fotspdr efter Mikael 1 gldntan. Om spelarna vdntar hdr, och hadller

sig dolda, kan de f& se honom komma hit pd natten f6r att 4&ta
korv.

Om spelarna attackerar honom, flyr han (se Monstret: ovan). Om de
ldmnar honom i fred far de syn pd hans tatuering och smycket pé&
handleden om de lyckas med ett Spot Hidden. Om han férblir ostdérd
férsvinner han in 1 skogen ndr han 4tit fdrdigt. Om man lyckas f&
honom att ge sig (se ovan) eller om man pd ndgot sdtt lyckas gdéra
sig till vdn med honom (du bestdmmer om spelarna lyckas med detta
eller ej), kan han svara pa frdgor med ja eller nej (nicka och
skaka pa huvudet), eller férséka med mer komplexa svar genom att
utféra charader (gér detta och lat spelarna gissa vad du menar!).

NaturFronten-ldgret: Om man fOre den nionde december letar efter
NaturFrontens ldger, eller om man bara har "tur"”, kan man snubbla
6ver en enkel larmanordning (Spot Hidden f6r att upptdcka - annars
utléser man "larmet"”) bestdende av ett snére med metallbitar och
konservburkar, spdnt mellan tva trdd. Fortsdtter man en liten bit

till ser man ett vitt militdrtdlt (20-manna) uppslaget mellan
trdden.

Har "larmet" gdtt, 4&4r alla 18 personerna i ldgret pd benen, och
alla dr pd@ sin vakt med vapnen redo, eller inom rdckhdll. Har

"larmet" inte gdtt, kommer zlla 18 personerna i ldgret pa benen,
och alla 4r pd@ sin vakt med vapnen redo.

Alla 4&r klddda 1 uniformer (képta frdn férsvarets OJverskotts—
lager), och alla har vapen. De flesta har gamla Mausergevdr, eller
k-pistar av samma typ som svenska armén (M-45B), men nagra har
vanliga jaktgevdr, och nagon har t.o.m. en Uzi (en israelisk
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kulsprutepistol). Detta kan spelarna se med en gang!

Den som verkar vara ledare fér denna fdrsamling (en dverste,
enligt gradbeteckningarna pd uniformen), uppmanar spelarna att
identifiera sig. Om de identifierar sig, férklarar Sversten att de

dr hemvdrnsmdn pa 6vning, och att spelarna mdste ldmna deras
omrade.

Om spelarna har varit hemma hos Mari Kapilla och letat igenom
hennes hus, och de lyckas med ett Spot Hidden, ser de att alla i
ldgret har NaturFrontens mdrke pa sig. Om de ndmner detta fér dem,
och spelarna tidigare identifierat sig som poliser, spelar de
oférstdende och pdstdr att det 4r deras hemvdrnsférenings mérke.
Om spelarna inte sagt att de 4r poliser, blir de litet nyfikna pa
spelarna, och bdérjar frdga vad de vet om naturfronten. Om spelarna
uppvisar extrema valdstendenser mot miljéférstérande féretag, och

kanske speciellt mot Millennia AB, kan de bli vdn med
aktivisterna.

NaturFronten-aktivisterna kan ge spelarna klarhet i1 vad som hdnt
med Mari Kapilla (se Bakgrund ovan), och kan meddela att de varit

i strid med Millennias vakter, och att de har tunga vapen uppe vid
gruvan.

Aktivisterna planerar ett Jverfall mot gruvan till den nionde
december. De har sprdngdmnen som de kommer att férsegla gruvan med
(genom att sprdnga hisschaktet), och de har massor med ammunition
till sina vapen. De har dven ett "night sight"” som en av dem skall

anvdnda fOr ett kunna agera krypskytt medan de andra avancerar.
Spelarna far gdrna vara med i1 anfallet.

Anfallet mot gruvan kommer dock 1inte att ga bra. Aktivisterna
kommer att utldsa larmet ndr de ndrmar sig gruvan, och
Enterprises vakter kommer att vara beredda med lasersikten, tunga
skottsdkra vidstar, IR-goggles och ljudddmpare pd vapnen. De kommer
att plocka aktivisterna en och en medan de avancerar, och gruppen
som skall "smyga sig in" bakvdgen till hisshuset f&r att aptera
sprdngladdningarna vet Inte om att hissen 4dr bevakad med en
kamera, sad de kommer att bli OJverraskade och nedskjutna av en
ditsdnd vaktstyrka. Om spelarna skulle tipsa aktivisterna om dessa
saker sa att de skulle kunna undvika dem - tveka inte att lata
vakthavande 1 bevakningscentralen kalla upp vakterna nere i gruvan
1 deras pansarbil till hjdlp mot de anstormande aktivisterna
(bilen fadr faktiskt gott och vdl plats i1 hissen - den brukade
anvdndas till att frakta ner gruvbrytningsmaskiner) !

Ovrigt: Var spelarna &n tar sig fram hittar de RENAR, RENAR och
dter RENAR. Lat dem d&ven f4 finna ndgon enstaka hembrdnnings-

apparat, ndr de dr pdvdg till ndgon gdrd, bara s& att de far reda
pd att det 4r ndgot som férekommer hir uppe i norr.

STORMEN

Fredagen den 6:e december brakar en storm igdng 6ver omrddet kring
Pdntyjdrvi. Det 4r ingen normal storm, utan den &r orsakad av tio
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stycken Stormbestar som Northrop lyckats fd med sig frdn
Dreamlands. Stormbestarna d4r kusiner till Cloud Beasts (ett
monster 1 Call of Cthulhu-supplementet Dreamlands), men de d&r
mycket elakare, intelligentare och snabbare. De dr osynliga, utom
1 vissa ldgen (ndr de tar i1 som mest och bldser) did man kan se dem
om man lyckas med ett Spot Hidden (férlora 0/1d6é SAN).

"Stormen" fungerar sd att den bldser in mot byn. Det gdr enkelt
att ta sig till Pé&ntyjédrvi, men det 4&r om6jligt att ta sig
ddrifrdn. Teoretiskt sett skulle det kunna gd att ta en snévessla
och verkligen lyckas trotsa stormen, men eftersom Stormbestarna 4r
intelligenta sd hittar de pd saker fér att hindra detta (t.ex.

bldsa ihop en massa sné 1 en dalgdng f6r att stoppa snévesslans
framfart med en kompakt snévidgg).

Var fjdrde dag vid midnatt maste Northrop se till att Storm-
bestarna fadr mat. En ren per Stormbest, skall de ha, fé6r att éver
huvud taget vilja stanna kvar 1 vdr vdrld. Northrop har dirfér
lejt samen Juha Toivonen fOr att se till att det stdr tio renar
och vdntar pad toppen av Kourtovare vid midnatt var fjdrde dag. Om
de inte fdr sina renar, kommer de att ge sig upp till gruvan fér
att sdga till Northrop att de sticker, och sedan drar de till
Dreamlands igen. Den enda konsekvensen av detta blir att stormen
slutar, och man kan ta sig frdn byn om man vill.

Ut fodringen av Stormbestarna mdrks inte av - stormen mattas bara
en liten aning, men 4r snart uppe 1 full styrka igen.

AVSLUTNING - VAD KAN SPELARNA GORA?

Det finns ett flertal sdtt spelarna kan klara av dventyret pd, men
om du som Keeper anser att ndgot de féresldr verkar kunna fungera,
lat det fungera! De sdtt som vi anser dr troliga rdknas upp nedan,
liksom vad som hdnder om spelarna misslyckas.

Spells: Om spelarna lyckas fd tag 1 endera av trollformlerna Elder
Sign eller Bind Servitor of the Other Gods hos Janmanalaya, kan de
férséka anvdnda sig av dessa. Elder Sign kan de anvidnda t.ex. f6r
att spdrra vadgen genom gruvan (om spelarna inte vill ta sig igenom
portalen fdr att géra fler Elder Signs pa Io). GSr de detta, mdste

de pa ndgot sdtt rdja Northrop ur vdgen, annars kommer han bara
att ta bort deras Elder Signs ocksa.

Bind Servitor kan de anvdnda 1 stort sett ndr som helst, bara de
har en Servitor inom synhdll. Det de kan géra da &4r att sdga A&t
denne att leda sin herre (Other God:en) bort frdn vart solsystem,
och se till att han 1inte kommer tillbaka. GOr de detta har de
lyckats helt och fullt med d4dventyret, och astronomerna kan sa
smdningom meddela sensationella nyheter om Io - den har
stabiliserats! Jordskalven har upphért, liksom vulkanutbrotten,
och ytstrukturen 4r statisk. Ingen vet vad detta beror pa, men det
finns ett flertal teorier (alla felaktiga).

Déda Northrop: Om spelarna ddédar Northrop pa ndgot sdtt, har de
lyckats f4 bort den drivande kraften bakom verksamheten vid
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gruvan, men de har inte lyckats fé6r det. Alla i1 "the Herd" &r
uppmarksammade av Other God:en pd Io. S4 mdningom kommer de att ta
sig dit och ge sig till denne. Om spelarna dr under férbannelsens
inflytande kommer de att férlora mer och mer SAN, tills de ocksa
vill ta sig genom portalen och ge sig till guden som mat. S&vida

de inte gdér ndgot f6r att hindra detta kan man inte sdga att de
lyckats med &dventyret.

Sprdnga eller pd annat sdtt tdppa till gruvan: Detta har bara till
f6l1jd samma som att ddéda Northrop.

Sprdnga portalen: Om spelarna kommer pd den briljanta idén att
sprdnga portalen som enda medel att f4 slut pd eldndet, kommer de
snart att bli varse att det inte 4r sd bra. Det som hdnder &r att
den kortaste vdgen mellan Other God:en och hans "offer"” klipps av,
och denne bérjar leta efter en ny vidg. Den kortaste vdgen blir
denna gang genom rymden till jorden. Féjdaktligen ger sig Other
God:en ut pa en liten flygtur till byn Pdntyjdrvi, fér att komma
dt dem han har kontakt med via fbrbannelsen. Dessa fortsdtter
drémma under den tid det tar fér guden att ta sig till Jorden, och
ser 1 sina drémmar hur Other God:en och hans Servitors flyger
ndrmare och ndrmare Jorden. Till slut landar han, och Northrops
plan har gatt i lds (fastdn inte pd det sidtt han hade ridknat med) !
Visserligen kan spelarna vinna litet tid genom detta, och kan
t.ex. ta emot Other God:en med att sldnga Bind Servitor pd hans
Servitors och sdga 4t dem att ge sig ivdg, men sjdlva sprdngandet
av portalen &dr ingen permanent l&sning.

Bussa Janmanalaya pad Northrop: Detta skulle eventuellt kunna ga.
Genom att ta Northrop tillfdnga 1 Dreamlands och ge honom litet
smérj kan Janmanalaya fa honom att O&verge sina planer f6r en tid,
och kanske t.o.m. 16sa alla drabbade ur férbannelsen. Didrefter
skulle det vara smart att sprdnga portalen... Om spelarna kommer
pd detta sa ma det vara hdnt, men Janmanalaya kommer inte att

lyfta ett finger f6r att hjdlpa dem i denna vidrlden, bara i sitt
dlskade Dreamlands.

BELONINGAR

Detta avsnitt d&r egentligen 1inte sdrskilt meningsfullt under
konventet, dad spelarna antagligen (f6rhoppningsvis?) &4r f6r trétta
for att tycka att det 4r roligt att fa veta vad de far fér 1dn fér
médan (annat dn om deras lag kommer till prispallen eller ej), men

om du skulle vilja spela scenariot med ndgra andra spelare senare,
kan det kanske vara kul att veta.

Om spelarna lyckas hindra Northrops planer frdn att gd 1

uppfyllelse, men inte vet riktigt vad det &4r som hdller pad att
hdnda, 4dterfdr de 1dl10 SAN.

Om spelarna inser vad Northrop férséker géra, och lyckas hindra
honom frdn att uppfylla sina planer, Aterfir de 2d20 SAN.

Om spelarna misslyckas med &dventyret kommer Other God:en att komma
till Jorden och orsaka déd och vansinne, och Northrop kommer att
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leda sina artfrdnder till makten. Minniskosldktet kommer att
degenerera och bli ormmdnnens slavar. Yorgonin kommer att
upprustas, och portalerna pa Io kommer att re-aktiveras, och
Jorden kommer att 4dterigen annekteras till Serpent Peoples inter-
galaktiska vdlde. Jorden gar ett dystert 6de till métes.

SLUT (?)
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KAPITEL 1

Antagonister

1.1. Nigel Hutchinson

Nigel Hutchinson bor pd samma vandrarhem som spelarna, och utger sig
for att vara fagelskddare. I sjdlva verket 4r han Shermans hemlige spion i
byn med mdnga uppgifter pa sin agenda.

Han skall rapportera allt missténkt till Sherman. Spelarna ar vildigt miss-
tankta. Han skall ocksd rapportera om Mikael Koskinen dtervinder hem

till sin mor. Marja Koskinen, s3 i trakterna av hennes hus kan man ibland
se honom.

Nigel kommer att fd en del uppdrag av Sherman vid vissa specifika tillfl-
len (se Tidslinjen for specificering av detta). Néar stormen, som Northrop pa
magisk vdg framkallar, borjar kommer Nigel att ge Yamarauder Niklas
Nieminen i uppdrag att hélla socker i bensinen pa de fordon han servar pa
sitt jobb pa BP-macken. Nigel kommer ocksd att forstora byns radiomast pa
postkontoret (med sprangdeg och en elektronisk timer), och han kommer
ocksd att leverera forbannade foremal till spelarna pad Northrops uppdrag.

Nigel kommer alltsa att vara till allmént besvar for spelarna.
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Antagonister

Nigel forsoker ju framstd som en figelskddare. Dock &r han inte sirskilt bra
pa detta och om ndgon ber honom att identifiera en figelart har han bara
30%chans att lyckas med detta. (Det ddr? Det dr en Knorrhane!)

Nigel ar utdt sett en valdigt sallskaplig och trevlig engelsman.
Nigel klar sig i stora Norgetr6jor, samt bér ett par stiliga scooterkingor.

Han talar ingen svenska, (Visserligen forstar han svenska och finska, men
det vill han inte ldtsas om for att lattare kunna snappa upp saker i andras
sallskap).

Han dr liksom de flesta andra av Enterprise’s legoknektar valdigt fascine-
rad av den senaste vapentekniken, och har en avancerad kikare med om-
kopplingsbart nattseende och normaloptik. Om spelarna undrar varfor han
har en s4 fin kikare, forklarar han att han spanar figlar dven nattetid. Hans
beteende stodjer detta pastdende, eftersom man ofta kan se honom smyga
runt i skogen pad de mest okristliga tidpunkter.

FIGUR 1. Hur Nigel dr kopplad

Tar order av Sherman

Spionerar Pé Koskinen levererar Curse-Items fill spelarna

\,Ni el

spionerar pa byskvaller
Mutar ICA-handlaren

Mutar Koper renar av Juha Toivonen
Jagmastaren
Mutar mack-killen Nicklas Nieminen
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General Northrop

TABELL 1. Nigels stats

Attribut skills virde
Dex: 12 name-that-bird! 30%
Hp:10 sneak 50%

1.2. General Northrop

General Northrop ar den viktigaste av alla spelarnas motstdndare, dven om
spelarna kanske inte traffar pd honom i forsta taget.

Northrop dr en medlem av den urgamla rasen Serpent People, som hirska-
de over jorden for mdnga miljoner r sedan. Idag finns bara ett fatal kvar.
Vissa har degenererat och lever likt djur i underjordiska hdlor. Andra har

anpassat sig till de nya tiderna och kan tack vare sin magi rora sig fritt
bland manniskorna.

Northrop har ett brokigt forflutet. Hans mal &r att dterge jorden till sitt folk.
Han har genom drtusendena verkat for kaos och anarki i virlden.

Idag dr han ledare for en stor fascistisk och paramilitir kamporganisation
som kallas for “the Enterprise”. Enterprise har likt en blickfisk tentakler
som vidrdr de flesta av vastmakternas underrittelsetjinster.

Eftersom han édr god vdn med Milennias moderforetags ledare, lyckades
han bli sakerhetsansvarig for projektet att undersoka portalen i sverige.

Hans nuvarande forklddnad ar en som han anvinde i Ryssland for linge
sedan, den ryske “hovmagikern” Rasputin. En historiskt kunnig spelare

kan med ett lyckat history-slag se den sldende likheten mellan rasputin och
Northrop.

Rasputin-Northrop har ettldngt svart skigg, tovigt svart har och djupt lig-
gande intensiva 6gon. Utomhus klar han sig i en diskret vinteruniform.
Han bér dnda tillrdckligt mycket medaljer och insignier for att man skall
forstd att han har en mycket hog rang.

Om Northrop vid négot tillfille 4r stressad, avslappnad, eller avsiojad kan

det handa att han slapper sin férklidnad och visar sitt ritta jag, i form av en
serpent man.
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Antagonister

Northrops plan i nuldget ar att :

* Setill att portalen Yorgonin fungerar som den skall igen

* Slippa igenom den fruktade gudomen fran Io till jorden s4 att den kan
krossa och férslava allt ménskligt liv.

* Kalla hit de serpent people som férsvunnit frin jorden.

Som man ser dr Northrops intressen ganska motsatta mansklighetens, s&
det kanske vore klokt att stoppa honom.

Om Northrop upptacker att spelarna ir ett hot, kommer han att vidta flera
motdtgirder enligt tidsplanen.

* Forst och frimst kommer han att kalla hit storm-beasts frin dreamlands,
som dker runt byn och férhindrar att nigon tar sig dérifran med hjilp av
sin vindalstrande férmdga.

* Han kommer att tillverka och ge order om curse-items som skickas till
spelarna

Northrop har i sitt rum i gruvbyggnaden ett kassaskdp, som han férvarar
en del saker i. Bland annat ett brev pa ryska, som innehaller trollformeln
Bind Servitor.

TABELL 2. Northrops stats

Attribut skills virde
allt:18 kasta spells: 75%
hp:18

1.3. George Sherman

Sherman ar Northrops narmaste underlydande. Han skoter all kontakt utat

mot arbetsstyrkan pa gruvomradet, och eventuella besokare (som tex spe-
larna)
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Gerald Wong

Som all milleniapersonal pd ytan bér han civila kldder. Han bir som alla
vakter en liten k-pist under sin tunga ytterrock (spot hidden!)

Sherman har blont mycket kortklippt hdr, ljusbld 6gon och dr mycket vil-
trdnad.

Personalen pd omrddet visar en pdtaglig respekt for Sherman.

Sherman ér egentligen en mycket otrevlig person, med utpréglade fascistis-
ka och rasistiska dsikter, men han ar ocksa valdigt skarpt och kénslig for
hur han framstdr i andras 6gon.

Han ténker alltsd knappast dra pd sig spelarnas uppmarksamhet genom att
visa vad han egentligen tycker. Han ér i stillet vildigt instillsam och trevlig
mot spelarna.

Om spelarna ddremot anklagar Sherman for brott, eller p4 annat sitt retar
honom, sldpper denna mask och han blir ytterst otrevlig, spydig och utnytt-
jar fortackta hot.

TABELL 3. Shermans stats

Attribut skills virde

allt: 12 kpist 50%

hp:12 Handgun 70%
scooter 50%
Fast-talk 60%
Oratory 60%

1.4. Gerald Wong

Wong ér den forskare som ar skyldig till det mord som spelarna utreder.
Lis niarmare om mordet i inledningen. Aven om det &r pga mordet som
spelarna sdnds till Norrland, &r ju inte 16sningen av mordet det viktigaste i

scenariot.

Han dr en ganska kortvixt senig asiat, med medelldngt svart har.
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Antagonister

Wong var innan han drabbades av den curse som skyddar portalen, en gan-
ska trevlig och mycket skicklig forskare.

Idag dr han fullstdndigt galen, och helt hangiven general Northrops plan att
forinta ménskligheten.

Om spelarna lyckas utpeka Wong som mordaren, och begar honom hiktad,
kommer Northrop sannolikt att arangera ett sjalvmord f6r Wong.

Northrop kommer d4 att placera Wong i en snodriva utanfor byn, (en bra
bit bort frén gruvan i alla fall), dédad av en 6verdos somnmedel, och med
ett avskedsbrev dér han forklarar sig skyldig till mordet.

1.5. Generisk Vakt

En vakt pa gruvomrddet kan befinna sig i ett av tva tillstdnd. Alert och val-
utrustad, eller hypernervos och Mycket Tungt Utrustad.

Dagtid patrulerar vakterna tvad och tvd utmed en patrullrunda (se kartan
over gruvan). Om spelarna ar narvarande forsoker de se ut som om de
spankulerar mallost. Detta misslyckas de med kapitalt.

En vakt ar iklddd en tung vinterrock varunder han har en litt vast. Han bar
ocksa en k-pist model Scorpio, samt en Walkie-Talkie.

Nattetid ar de ocksd utrustade med speciella glasogon, som medelst IR-
strdlkastare pa baracktaket, tilldter dem att se bra i morker.

Om det av ndgon anledning rdder undantagstillstdind pad omradet, kommer
vakterna att befinna sig i det hypernervosa tillstindet. Da kommer de att
béra en tyngre vast, ett tyngre vapen, en Enfield 5.56, samt en gasmask. Allt
detta bar de helt 6ppet.

TABELL 4. En ldtt vakts stats

Attribut skills virde
Hp: 11 kpist 50%-5% ti:r vasten=45%
Handgun 40%-5%=35%

Ormens Arv: NPC hiftet



Generisk “Herd” (Portaloffer)

TABELL 5. En tung vakts stats

Attribut skills virde
Hp: 11 kpist 50%-10% for vasten-5%f6r hjilmen=35%
Handgun 40%-5%=25%

KAPITEL 2 Cthuloida
Entiteter

2.1. Generisk “Herd” (Portaloffer)

De personer som dker genom portalen till Io kommer som bekant att drab-
bas av stora kroppsliga férandringar.

Den drabbade kommer att forldnas ett helt nytt yttre. En tjock elefantliknan-
de hud som ér otroligt kdldsédker. Ett portaloffer kan bara halvt om halt ut-
hirda den otroliga hettan av de -25 grader celsius som rdder i Norrlands
skogar.

Ogonen blir stérre och mycket ljuskansliga. Offret far ocksa en snabel, som
effektivt skyddar mot alla gaser. Mat och luftstrupe separeras.
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Cthuloida Entiteter

Drabbade kan bara kommunicera sinsemellan. Detta darfor att struphuvu-
dett fordndras, sd offret bara kan utstota mycket hogfrekventa ljud.

Offret kan ocksd Trumpeta relativt okontrollerat med snabeln.

All denna forandring av den fiardandes kropp ér ju egentligen en stor bo-
nus. Man kan ju gd omkring pd Io utan komplicerade livsuppehéllande sys-
tem. Tyvarr s kan ju inte ett offer transformeras tillbaks till sin
ursprungliga form, eftersom portalen pa Io ar forstord av elder sign.

Man kan ju ta bort eldersignet, men dd kommer ju the Other god och trils-
kas med en...

[ gruvan férvaras flera transformerade bybor i ett lagerutrymme i narheten
av portalen. De har av Northrops forskare forsetts med ett halsband som
man kan ge smirtsamma elstotar med. Det dr forskarna som lite skimtsamt
dopt portaloffren till “The Herd” (flocken)

TABELL 6. Ett generiskt portaloffers stats

Attribut skills virde
siz:18 trumpeta snabeln  60%
con:18

dex:8

app:0

hp:18

Move:8

2.2. Other God, Servitors of the other gods

Nar serpent people en gdng i tiden byggde Yorginin, den storsta och basta
av alla portal:ar, fungerade allting valdigt bra.

Efter mdnga miljoner ar uppstog ett problem: En Other God-larv hamnade
pd Io. Den d6dade de flesta av de Serpent People som fanns pa Io. Ndgra
klarade sig. De satte Elder sign pd Yorgonins Io-sida, sa att inte den onda
other god:en skulle kunna ta sig till Jorden. Sedan fésvannn de till andra
platser.

Idag bor the other god pa Io med sina Servitors.
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Stormbestar

TABELL 7. (lesser) Other Gods stats

Attribut skills

str:60 krossa 8D6
con:90 call servitors
5iz:120

int:0

pow:60

dex:6

hp:80

Move:5

TABELL 8. en servitors stats

virde
60%
100%

Attribut skills

str:14 Tentakel 2Dé6
con:17

siz:20

int:18

pow:19

dex:16

hp:18

move:7

2.3. Stormbestar

varde

45%

Stormbestarna hor egentligen hemma i Dreamlands.

De ar hitkallade av Northrop for att hdlla spelarna (och andra) kvar i byn.

De cirklar runt byn och bldser pa folk som ar pd vig ut frdn byn sd att de
inte kan ta sig dérifrdn. Daremot far personer utifrdn giarna komma in.

Ett stort fordon, som en sndvessla, skulle kunna ta sig forbi en stormbest,
men stormbestarna dr ganska kluriga och kan sammarbeta.
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Bybor

De kan bldsa upp en kompakt snovigg framfor fordonet, lyfta upp det i luf-
ten och vinda pd det, eller lyfta upp en fotgéngare hogt upp i luften och
sldppa honom. (Nodfallsatgard)

Om de inte far ndgra renar till mat, férsvinner de tillbaks till dreamlands.

TABELL 9. en stormbeasts stats

Attribut skills virde
str:30 Stoppa fordon 50%
siz:30 kalla pd hjilp 60%
int:12

dex:16

Hp:25

Move:40

KAPITEL 3 BybOT

3.1. Generisk Yamarauder. Martti Mykinen.Niklas Nieminen.

Yamarauders ar ett ungdomsgéng vars storsta intressen ar sndscootrar av
market Yamaha, sprit, hdrdrock, tjejer och svart magi i naimnd ordning.
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Generisk Yamarauder. Mariti Mykinen.Nikias Nieminen.

En generisk yamarauder dr ungefar 15 &r gammal, har ldngt stripigt hdr och
bar sommartid en en jeansdress med ett ‘Slayer’ mérke pa ryggen och en T-
shirt med ett ‘Ozzy Osborne’ mérke pd. Vintertid bar han dven en parkas
over detta, sd han inte skall frysa.

Yamaraudern &r oftast i sitt klubbhus, en gammal nerlagd lada, ddr han me-
kar med sin scooter, och laser tidningar av tveksam kvalitet.

Nar han ndgon gang dr i skolan dr han stoéddig mot dom andra barnen och
lararen.

Yamarauders ar inblandade i en del illegala aktiviteter. Bland annat stjil de
korv frdn RFAB och ger till sin portaltransformerade kompis Mikael Koski-
nen. Niklas Nieminen, som jobbar pd en mack, kommer ocska att ingd ett
avtal med Nigel Hutchinson att hélla socker i de fordons tankar han fyller.

Detta avtal ingds efter stormens borjan. Om spelarna fradgar Nicklas vem
som har gett honom i uppdrag att hélla socker i bensintankarna, vet han
bara at han fick hundra spann av en kille med snygga scooterkdngor.(Nigel
har ett par snygga skoterkangor).

En Yamarauder &r foljdaktligen inte sadrskillt bendgen att berdtta ndnting
over huvudtaget for spelarna. Om man fradgar ut dem ar de mycket irrite-
rande fdordiga, och ljuger hejd1ost.

Daremot dr det inte sarskillt svart att forfolja dem. De dr badde klumpiga och
ouppmairksamma.

Om man fragar andra bybor om Yamarauders, kommer de att antingen ut-
brista “Ohdngda oddgor!” eller “Duktiga barn med framdtanda!” bara del-
vis beroende pd om de dr forildrar till en Yamarauder eller inte.

Det finns egentligen bara tvd Yamarauders som &r av intresse. Ledaren och
mack-anstillde Nicklas Nieminen och portaloffret Mikael Koskinen.

Har f6ljer ndgra namn som man kan dopa en generisk Yammarauder till
Martti Mykinen, Aarno Kotsinas, Jari Himildinen, Olliver Pdivo, Johnny

Petterson, Martin Johnson, Stefan Narmi, Olle Luoma, Kalle Salonen och
Niklas Nieminen.
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Bybor

3.2. Mikael Koskinen

Mikael Koskinen har en viktig roll i &ventyret. Han dr den som &r upphovet
till den hdndelsekedja som leder till att spelarna kommer till byn.

Han lyckades fly fran portalen med en avsdgad arm som bevis pa det mord
han hade dsett, men han hade ocksa utsatts for portaltransformatin. (se ge-
nerisk “Herd” for hans nuvarande utseende och inledningen for handelse-
forloppet

Mikael kan inte skiljas frdn ndgot annat portaloffer, forutom att han har en
tatuering pd hoger arm.

Nar spelarna kommer till byn springer han ensam och halvgalen genom
skogarna som omger byn. Han bor om dagarna i en isgrotta nordvist om

byn.

Man kan fd tag i honom pa ett av tva sitt, antingen genom att folja de spar
han ldmnar i snon, eller att smyga efter Yammarauders nar de kommer med
korv frdn RFAB.

Om man triffar pd Mikael i skogen kommer han att bli bestort och forsoka
fly. Om man lyckas vinna hans fortroende, (genom att tex bjuda pa ndgot
gott) kan man kommunicera med honom. Dock kan han inte prata sd spe-
larna forstdr, utan mdste gestikulera och spela charader for att fd spelarna
att forstd (utnyttja denna mojlighet att totalt balla ur!)

[ detta fall beréttar han sd gott det gdr allt han vet. Man kan be honom att
gora saker, men han vagrar kategoriskt att dtervanda till gruvan. Om spe-
larna envisas flyr han, ilsket trumpetande.

Om han beslutar sig att fly frdn spelarna, och de forfoljer honom, kommer
han att férsoka fly till sin grotta. Dar kryper han in och gommer sig i mork-
ret. Han ser ju bra i morker, vilket inte spelarna gor. Om de foljer efter ho-
nom in i grottan kommer han att slanga isbitar pd dem och sedan forsoka
smita ut ur grottan utan att spelarna marker nagot.

12
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Marja Koskinen

TABELL 10. Mikaels stats

Attribut skills virde
str:16

con:15

siz:17

int:9

dex:8

Hp:16

Move:8

3.3. Marja Koskinen

Marja Koskinen dr Mikael Koskinens mor.

Hon ér en medeldlders ensamstdende mor, inte otroligt vacker, men inte

otroligt ful heller. Hon har cendreférgat langt har, mérklba 6gon och ar gan-
ska kort.

Hon ar ganska dngslig for vad som kan ha hiant med Mikael, och hjilper
spelarna sd mycket hon kan. Dock 4r hon lite nervés for att slappa in spelar-
na i Mikaels rum. Mikael var alltid vildigt noga med att f4 ha sitt rum ifred.

S till den grad att han ldste dérren till rummet och klittrade ut genom
fonstret om han skulle ndgonstans.

Hon kan berétta ungefar vad som hinde den natt d§ Mikael férsvann:

“Mikael kom inte hem efter jobbet, jag trodde inte att det var ndgonting ef-
tersom han ofta var ute med kompisar. Jag vicktes mitt i natten av nagot
oljud fran Mikaels rum, s jag trodde han kommit hem igen. Nar jag kolla-
de dagen efter, var Mikael borta och fonstret Sppet, och sa stog det en stege
mot fonstret. Fast sd brukade han gora om han hade varit ute sent.”

Hon har ocksd ett fotografi pd Mikael att visa (Handout).

Forutom detta vet hon inte mycket, utom att Mikael verkade trivas pa sitt
jobb vid gruvan.
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Bybor

Om hon tillfrdgas, kan hon séga att det verkar vara nigon som smyger runt
huset ibland. Det ar alltsd Nigel som tassar runt. Hon vill inte g4 sd djupt in
pa det amnet eftersom hon tror att det 4r friga om en hemlig beundrare

3.4. Emil Nystrom

Emil Nystrom var den person som fann den avhugna arm som féranledde-
de att spelarna siandes till pantyjarvi.

Emil &r omkring 70 &r gammal, senil, schizofren och mytoman.

Han har férlorat vinsterarmen, och klar sig valdigt gammalmodigt. Trots
att det inte kan vara latt for honom att bo ensam, ar han alltid glad och prat-
sam och végrar flytta fran platsen.

En natt hérde Emil konstiga trumpetliknande ljud utanfér sin stuga. Emil
blev misstdnksam och tog med sig en yxa och gick ut. Utanfor stog Mikael

nyligen portaltransformerad och trumpetade, for han forsokte pakalla
Emils uppmarksambhet.

Nar Mikael sdg Emils yxa blev Mikael radd och tappade armen som han
burit med sig frdn gruvan. Emil plockade upp armenoch tyckte att den bor-

de passa bra pd honom. Sagt och gjort! Emil tog scootern och &kte ner till
sjukhuset i kiruna i armen.

Det som hiande och det Emil berattar ar tva skilda saker.

Enligt Emil kom det en elefant med armen. Den hade férmodligen rymt
frdn en kringresande cirkus. Emil hade forlorat sin arm i ett knivslagsmal
med en cirkusperson, sd det var ju naturligt att elefanten kom tillbaks med
den! (egentligen forlorade Emil armen i en olycka nar han skulle filla ett
trdd, men det ldter ju ointressant).

Emil visar garna var elefanten dék upp ndgonstans.
Det ar omojligt att pressa Emil pd sanningen, eftersom han ljuger s4 att han

Overtygar sig sjalv! Daremot kan man vigleda honom mot sanningen ge-
nom att foresld saker som verkar troliga.

14
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Johan Maimstiema

TABELL 11. Emils stats

Attribut skills virde
ljuga okontrollerat 90%
irritera spelarna ~ 80%

3.5. Johan Malmstierna

Johan Malmstierna ar forestdndare for den lokala ICA-affiren. Eftersom
konkurenterna ar ganska fataliga, dtnjuter Johan ett fullstindigt Monopol.

[ affdren séljer han det mesta man kan tinka sig. Det motsvarar en traditio-
nell diversehandel.

Johan &r en gladlynt spenslig person med brunt kort har och bruna ogon. I
afféren har han en prélig ICA-uniform, och till vardags klar han sig formellt
i en bld kostym, som det anstdr en hogstdende medlem av samhiillet.

=

Mkl

Johan har erhdllit pengar av Sherman fran Nigel for att f4 byborna vanligt
instdllda till Milennias projekt i gruvan. Dirfér talar han ofta om hur bra
det &r for byn med lite friskt kapital, och nya frisha manniskor i byn. Sher-

man har gjort ett mycket gott intryck pa johan, s& det ar inte svart for ho-
nom att vara positiv.

Om spelarna konfronterar Johan med starka indicier som pekar pa Milleni-
as inblandning i olagligheter, kommer han att bete sig stelt och nervést,
men inte yppa nagot om Milennia.

Nar spelarna har gatt, kommer Johan att kasta sig pa telefonen for att ringa
till Sherman och beklaga sig. Sherman kommer att misstinka att Johan
kommer att bryta samman infor spelarna, s& han beodrar Johans mord.

Detta sker med det mystiska biotoxinet RPLHP48SX pasmuget pa johans
tandborste. (mordaren méste alltsd smyga sig in nattetid, vilket allts4 lyckas
automagiskt om inte spelarna kommer och stor)

Biotoxinet resulterar i att offrets buk spricker upp och tarmarna viller ut,
gdrna ndr spelarna ar med.
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Bybor

Giftet kan spdras med ett lyckat chemistry slag, och lamplig utrustning.
3.6. Anders Erlandson

Anders dr jagmastare i byn.

Anders ar ganska ldng och vildigt fet. Han har morkrétt har och ljusbla
6gon. Han har ett litet skigg och en mustach.

Anders ar en mycket dryg och otrevlig person. Enligt vad han sjilv tycker
dr det han som bestimmer vad som gdr for sig att géra ute i skogen.

Han ar inblandad i en del illegala aktiviteter. Bland annat brukar han varje
dr tilldta ett ging tyskar att jaga vilt med pilbdge, och fiska med sprangdeg.
Overhuvudtaget blundar han for det mesta bara han fr pengar.

Anders ar ocksd mutad av Nigel att mota bort folk som firdas i nirheten av
gruvan.

Han pastdr t.ex. att det finns en farlig bjérn i narheten.

Om spelarna ifrdgasitter hans auktoritet kommer Anders att bli helt rabiat,
och till och med hota med sitt jaktgevir!

Om spelarna daremot papekar att han blir skyldig till medhjalp till mord
ifall han skyddar milennia, kommer han att moloken beritta allt han vet,
Vilket i.0.f.s. inte &r mycket.

(Vem som &r hans kontakperson pa Milennia, etc)

3.7. Juha Toivonen
Juha Toivonen dr en av de storre rendgarna i trakten.
Juha idr i femtio-drs dldern, har tovigt gravitt hir och stalgra 6gon.

Han kldr sig i en same-drékt och bér en stor fin kniv med snidat renhorns-
handtag.

Nigel har kopt ett stort antal renar av Juha till ett for Juha mycket gott pris.
Detta resulterar i att Juha vandrar runt med spenderbyxorna nere i byn.
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Den kringresande Doktorn

Ryktet gdr villt var han har fatt pengarna ifrdn, men Juha nekar blankt till
att beritta ndgot.

Detta blir ett stort samtalsamne i byn, vilket passar Nigel bra. Det drar ju
uppmaérksamheten frdn gruvan.

Juha far ocksd i uppdrag att placera ut tio renar pd en speciell offerplats pd
utsatta datum (se tidslinjen).

Det ar alltsd detta som fdr stormbestarna att cirkla run byn. Utan renar upp-
hér dom med det.

Juha har fatt betalt for att inte visa ndgon till platsen ddr renarna offras, s&
det gor han inte. Daremot kan man enkelt férfélja honom dit.

KAPITEL 4 Resande
Personer

4.1. Den kringresande Doktorn

Guiseppe Bologna ar en doktor invadrad fran Italien, som undflydde
Musolini under andra véarldskriget.

Ormens Arv: NPC hiftet 17



Resande Personer

Han kallas “ill Doctore”.

Numera reser han runt mellan de smd byarna runt Kiruna. Han kommer till
byn enligt tidslinjen med sin snovessla.

Nar han har undersokt ndgra bybor, kan han beritta pa sin spruckna svens-
ka, att byborna verkar drémma vildigt underliga drommar. Manga drom-
mer om en stor mangarmad gestalt som gar omkring och ruskar pd dem i
somnen!

Nar doktorn tankar sin vessla pd BP, kommer Niklas Nieminen att hilla
socker i dess tank (se Nigel). Doktorn blir mycket upprord 6ver att hans
vessla krdnglar, men misstianker inte omedelbart ndgot fuffens.

Om spelarna pdpekar att Nicklas kanske har hallt socker i tanken, agerar
doktorn som om han tinker bryta den hipokratiska eden. (dvs ge Nicklas
ett ordentligt kok stryk)

4.2, Prasten
Prasten Kurt Nilson reser runt mellan byarna och hdller hogmassa.

Forutom att locka byborna i egendomliga zombieliknande formationer mot
kyrkan, har han ingen sérskilld uppgift i scenariot. Hans vessla gdr ocksa
sonder ndr han har tankat pd BP, sd om de inte har gjort det tidigare, bor
spelarna nu dra en slutsats!

Kurt beréttar garna om religdsa uppenbarelser han haft, och om att man
borde brianna det konstiga hare-krishna templet i narheten av byn.
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TIDSLINJE FOR ORMENS ARV

Millennia kommer till Pdntyjarvi.

Mari Kapilla sammankallar NaturFronten.

Serpent People-komplexet upptdcks.

Enterprise och InterContinental tar déver verk-
samheten 1 gruvan.

NaturFronten samlas utanfér Pdntyjdrvi.
SPETSNAZ samlas.

Mari Kapilla infdngas under en spaningstur till
gruvan.

NaturFronten har en sammandrabbning med Enter-
prises vakter.

Mikael Koskinen bevittnar mordet pd sekre-
teraren, tar armen och flyr genom portalen.
Mikael Koskinen 4terkommer och flyr fréan
gruvan.

Emil Nystrém méter Mikael Koskinen, jagar bort
honom och tar med armen till Kiruna fér att f4&
den pasydd.

Mikaels kompisar 1 Yamarauders ser honom och
bérjar ge honom mat.

Spelarna kommer till Pantyjdrvi.

Kekkonens gdrd 6verfalls pd kvidllen.

Northrop lyckas fa med sig 10 stormbestar fran
Dreamlands, och dessa startar en storm som
bl.a. utpldnar spdren frdn Kekkonens gard.
Samtidigt ser till Nigel Hutchinson till att
kapa telefonlinjerna till byn, och saboterar
radiomasten till postens kortvdgssdndare, fér
att totalt isolera byn frdn omvidrlden.
NaturFronten anfaller gruvan.

Férsta utfodringen av stormbestarna.

Kekkonens gdrd befinns vara d&de av en férbi-
passerande renskétare, som rapporterar detta
till byborna och spelarna.

Andra utfodringen av stormbestarna.

Doktorn anldnder till Pdntyjdrvi.

Tredje utfodringen av stormbestarna.

Femton tyska "turistjdgare" anlidnder med
scooter till Pdntyjdrvi.

Prédsten anldnder till Pdntyjarvi.

Fjdrde utfodringen av stormbestarna.

Other God:en kommer 1igenom portalen om inte
spelarna lyckats hindra detta. "Life as we know
it will cease to exist!"






Flodesschema éver Ormens Arv

Vem har forlorat armen? A|I|I||| 2,

e

Frdga runt an_saknade persorer

L

Mikael Koskinen

L

Al lmant
1, Medlem i Yamarauders .=
2, Allmin odiga.

y

Modern

1, Mikael jobbade i gruvan.

2, Omstandigheterna kring
Mikaels forsvinnande.

Mikaels rum

Satanist? Necronomicon,

Satanic Bible, Odens Arv,
svart kdpa, 5 svarta lijus,
torshammare.
Yamarauders

1, Vem deras ledare ar.
2, Populistisk
kult”.

3, Nervosa.

Bevakning av_Yamarauders

1, Inbrott 1 RFAB - stjal
korv.

2% Hanger ut korv i skogen.

|

"satanist- A

N

Kvinnor

Allmant

1, Betraktad sam  frigid
hagga.

2, Mi §6/natur-inresserad.

3, Medlem 1  Greenpeace,
eller nd’t.

4, 30-4rig, ljushdrig.

1, Propaganda for Natur—
Fronten.

2, Vapen, ammunition.

3, Klassiskt brevavtryck 1
block.

4, Intressanta

och bilder.

pressklipp

Mostret kael

Ra—" 1

m:\\\ 2,
Attack

Han forsvinner am man inte
lyckas f&nga honam.

3,

Fredligt narmande A

Kan  svara ja/ne’, eller

anvanda charader. Beter sig

nervost.,

1, Han moérdade ingen.

2, Kan ge ungefarligt
handelseférlopp.

3; Gar INTE tillbaka till
gruvan.

Kamer nattetid och ater
korv.

Man anar honam bara, am
man inte ar dold.

On man ar dold f& mn =
honam.

4

Lamnad ifred
1, Tatueringen.
2, Smycket runt handleden.

Lamnas ostord
Forsvinner.

Nyss framkomna
Spelarna vet:
1, Nigon har forlorat sin
vansterarm. N
S e i G
gruvan: ) 'll'lllvxmxxo:m:m gArd kontakten.
3, Misstankt: Emil Nystrom? 1, Nigon  har  blivit 2, Daligt med aktivitet.
4, Information am byn. kjuten. hol 11
5,  DAligt vider | cmrédet. : Eeycholody roll:
2 Granatsplitter (40rmm Tv& typer av folk, normala
sdmngasgranat) . "forskartyper”, och militanta
3, Spar till gruvan (fore ________ typer san forsdker se civila
stormen) . ut.
Emil Nystrom 3 q, Kulor (5.56mm NATO). Soot_Hidden:
l,  Galen (?) mytoman. 5 Lonebesked frin grwan. De militanta typerna ddljer
2, Armen var inte hans. 6 Serpent People » .
’ vapen under sina parkas.
3, Hittade armen i skogen. informationsskiva i
4, Berattelse am elefant- platinalegering.
varelse. 7, Serpent People-finger
4& (fossilerat).
8, Levande trilobit i %
&opmmu akvarium. 2:a, och foliande, visiten
Spot_Hidden: \
Skumma spar. Anklagelser N
1 "Har ni husrann- vill kika
/b\ sakningsorder?" -
Track sparen: /\ 2, "Arresteringsorder 2"
Irrar runt 1 skogen och leder 3, Bl&nekar.
s sminingom (om man inte Skogen 4, Diplamatisk  utpress—
tappar sparet) till "mat- \ ning ("har ni nAqgon J
lantan®. | aning an vad detta kan s N
9 | innebira for for- E
! bindelserna mellan
“ vdra lander 1 fram-
o s fon e’ wm e s tiden?").
IIIIII 5 Stoddigg  ("nt kan inte
géra nagot 1 alla \\d
fall, for vi ar storst

Iarmanordningar

NaturFrontens lager

20-mannatalt med 18

aktivister.

1, Spot:a larmsystemet
(snubbeltrad och
burkar) .

25 "Vi ar hemvarnsmin pd
ovning!"

3, Skurmma  vapen ett
nightsight.

4, Inte sarskilt talfora.

S5 NaturFronten-emblem.

d

Vanskap

Uppvisa extrema valdsterdy

mot Millennia.

¥

Fullskalig attack

St

mot

Millennia.

och bast").

Avvisas vanli

Om_Northrop missténker att
spelarna kan orsaka problem
Skickar "curse items" till
spelarna (svart Serpent
People-platta med tecken p3).
Varje platta 4ar special-
designad for en  speciell
spelare (dn vars nam stir pd
paketet den anladnder 1), och
spelaren drabbas am han/hon
ror vid den, di tedeen gloder
i1l och forsvinner.
Forbannelsen dr samma sam den
1 kamplexet. Nigel Hutchinsm,
eller nagon annan sam
Enterprise kontrollerar,
levererar paketet (anonymt )
£111 receptionen pa
vandrarhemmet .







Handout #0

ORMENS ARV

Vad har hant?

Den 23:e november kom en dldre man, vid namn Emil Nystrém, till Kiruna
lasarett med en avkapad kvinnoarm. Mannen var litet senil, och trodde
uppenbarligen att armen var hans, di han sjdlv férlorade sin vinsterarm
dr 1974. Visserligen var armen han kom in med en vidnsterarm, men den
tillhérde naturligtvis inte Nystrém. Polisen i Kiruna kontaktades av
sjukhuset, och anhéll Nystrém som misstdnkt f6r mord. De skickade
genast en man fOr att undersbka Nystréms stuga vid Pulsujdrvis sdédra
strand, men de fann inga spdr efter kvinnan armen tillhért.

P& sjukhuset kunde man konstatera att armen avskilts frin kroppen med
ett motorverktyg av ndgot slag, kanske en motorsdg. Detta, och
Nystréms fdrnekande av att kdnna till ndgot om saken (han hade hittat
armen 1 skogen ndra sin stuga), gjorde att man sldppte Nystrém fri
ganska snart. Han kunde oméjligen ha anvdnt en motorsdg med bara en
arm. Dessutom fanns bara yxor 1 hans stuga.

Polisen 1 Kiruna framlade hypotesen att en galen styckmérdare
opererade 1 trakten kring byn Pdntyjdrvi, och gjorde en (otillrdcklig)
undersdékning 1 omradet. P& grund av att amerikanska forskare var
ndrvarande i omrddet ville rikspolisstyrelsen att man skulle avdela ett
antal poliser till att skéta fallet pa heltid. Om amerikanerna kom till
skada skulle det kunna fa odénskade diplomatiska fé1jdverkningar. SAPO
dlades att delegera uppgiften till en passande grupp polisutbildade
specialister och vanliga poliser. Den gruppen &r NI!

Nidr &dventyret bdérjar kommer ni att befinna er 1 byn Pdntyjdrvi, en
(fiktiv) by 1 Norrbotten, c:a 6 mil NNO om Kiruna. Det &r den 3:e
december 1991, och det &r -25° kallt, med en meter djup pudersnd dir
det inte dr plogat. Ni har blivit influgna till byn med helikopter, och
har just varit och checkat in pa vandrarhemmet mitt 1 Pdntyjdrvi, och
det &r morgon.






Handout #1

PATOLOGRAPPORT: Objektet fdr rapporten &r en vinster-
arm tillhérande en 25-3rig kvinnlig kaukasier, med mdérk-
brunt hdr. Armen ar i fint skick, utan tecken pad férrutt-
nelse. Armen har tydligen skilts fran kroppen med ett
verktyg motsvarande en motorsdg, dad brottytan ir enormt
lacererad, och sdndertrasad, och benpipan bir rispor som
efter ett metallverktyg. Metallfragment av krom-vanadium-
stdl, med spdr av smérjolja, funna i brottytan pa dver-
armsbenet styrker denna hypotes.

Handen &r fri fré&n valkar, vilket kan indikera skrivbords-
arbete. Naglarna ar perfekta, vdlmanikyrerade, med intakt
nagellack med signalréd farg. Ett skrapprov under naglarna
gav inga fréammande partlklar vid handen. Det fanns inga
spar efter ringar p& nagot finger, men avskavda hirstrian
pd handleden tyder pd att dir suttit en klocka eller ett
armband, och metallavlagringar pd undersidan pekar pa att
féremdlet bestod av guld. Nikotinflickar pa fingrarna
pekar pad att &dgaren varit rdkare.

En test av fettvdvnaderna avsldjade stora mingder tetra-
hydrocannabinol, vilket kan tyda pa hasch- eller marijuana-
missbruk, eller bruk av vissa likemedel med detta &mne.
Blodgrupp kunde bestammas till A, Rh+. I blodet kunde &ven
rester av koffein pdtraffas. P& armen fanns svavelavlag-

ringar och rester av metan. En kemisk analys av nagellacket
gav inga anvandbara resultat.

Efter en noggrann mikroskopisk undersdkning av armen pa-
trédffades fibrer av marinblatt mohairgarn, en mingd alger,

samt ett antal abnorma hudceller. Hudcellerna tillhdr av-
gjort inte armen, och ar onormalt stora, med abnormt tjocka
cellmembran. Trots detta verkar det rdra sig om manskliga
celler, narmare bestdamt manliga hudceller. Fyndet &ar lika
forbryllande som algernas narvaro.

Alexandra Kominsky
Nanna Gottfridsson
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Handout #4

Metachromia AB inleder mil-

jodrive!

Metachromia AB har i dagarna
tecknat en stororder pa avlop-
psrenare och skorstensfilter
fé6r mangmiljonbelopp. Alla
deras anlaggningar kommer att
utrustas med reningsfilter,
och andra miljdskyddande at-
girder kommer att vidtas inom
en snar framtid.

- Det &r dags att vi vaknar

upp till miljdkraven. Det
hdller inte 1 langden att
pumpa ut gifter och tungmegal—
ler i naturen. Nagot maste
gdras kosta vad det kosta
vill, wvar Metachromias tales-
mans kommentar idag.
BNNU phA FRI
MOBDBBE
NIKLAS
FoT!

VD:ns son déd i bilolycka

Sonen till Doménverkets VD,
Gdéran Andersson, omkom inatt
vid elvatiden, d& hans bil av
okand anledning kdérde av vag-
en, pavadg mellan Stockholm och
Sédertdlje. Bilen rammade en
telefonstolpe och fattade eld.
Darefter fortsatte den rulla
ytterligare ett tiotal meter
innan bensintanken explodera-
de. D&éden torde ha varit &gon-
blicklig, enligt poliskommis-
sarie Sigurd Go&ransson, chef

fér sddertédljepolisens trafik-
rotel.
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DOMANVERKET AVBRYTER PLANERAD
SKOGSAVVERKNING

Domanverket meddelade i man-
dags morse att den planerade
massavverkningen i Alajaure
kommer att instdallas. Som skil
angavs den regeringsproposition
som fdreslar att Alajaure skall
férklaras som nationalpark, och
som kommer att behandlas av
riksdagen senare i ar.

Beskedet om att den planerade
skogsavverkningen i Alajaure i
Norrland avbryts kom som en
total O&verraskning. Senast i
férra veckan meddelade man fran
Domé&nverkets hdll att man trots
patryckningar fran olika miljd-
organisationer ténkte st& fast
vid sitt Dbeslut. Nu har man
alltsd totalt sadlat om, och
som orsak angavs vid DN:s fdér-
frdgan att man ville avvakta
regeringens beslut vad giller
propositionen att gdéra Alajaure
till en ny nationalpark. Reger-
ingen skall ta upp fragan sen-
are i A&r.

Vad detta beslut kan betyda
f6r Domé&nverkets anst&dllda gar
inte att avgdra. Manga av dem
som hade hoppats pa att f&
arbete 1 och med avverkningen
tror nu istdllet att de kommer
att fristédllas. Bland Domin-
verkets skogsarbetare ser man
morkt pd beslutet.

- Snart kan man Jju inte tro
pd nénting dom s&iger, var en
kommentar som falldes nir nyhe-
ten nadde skogshuggarna. I och
med detta Dbeslut fdrsvinner
dtminstone femtio arbetstill-
fallen, och den allmédnna frage-
vad ska vi

stallningen lyder;
gdra

istallet?

Gun Nylander
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M’buto Nyenge

Du kan utan att skryta alltfor mycket
kalla dig en riktig harding. Och med
dina erfarenheter dr det vil inte sa
konstigt att du blev san! Tre ars
tjanstgoring i den nigerianska arme’n
kan ju forvandla vem som helst till en
dodsmaskin.

Fast det &r ju skont att fa utbilda
SAPO-agenter i stridstaktik,
vapenkunskap och dylikt som omvaxling
till att sjélv bli utbildad! Men om det

nu ar ett styckmord som skett uppe 1
Norrland forstar du ju inte varfor dom
behover en balistiker. Att det d4r hemskt
kallt ddruppe dr ju ocksa en faktor som
kinns negativ.

Du vet ocksa att du ér "Cool". En sant
iskall person gar ju givetvis inte runt

och skryter med det. Fakta talar ju for
sig sjdlva. Hur méanga personer 1 Sverige
har t.ex. bestigit K4, kan kamoflera en
stridsvagn pa 15 minuter sa inte ens en
bushman skulle se den om han snubblade
gver den, och dessutom kan pricka in var
en gevirskytt avlossat sitt skott pa
decimetern nér!

Bara att inse, du ar bast.

M’Buto forhédver sig inte garna. Han
tycker sig veta att han ar skicklig pa
sina omraden, och later exemplen tala.
MButo kan inte tila att han
diskrimineras. Den skyldige bor be en
bon om han skall undslippa M’'Butos
vrede. M’'Buto tycker dven att det
ockulta dr spannande, eftersom
voodoomagi och annat var saker han
tridffade pa under sin uppvéxt pa den
afrikanska landsbygden. Aven om han inte
tror pa det sa dr han knappast kristen!
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Nanna Got%fridson

Du &r rittskemist och en av de basta i
sverige till och med. Det har till och

med de gamla mansgrisarna pa SAPO
lyckats inse med sina
underdimensionerade hjdrnbarkar! Du kan
bara inte forsta hur nagon kan pasta att
kvinnan ir det svagare konet! Det ar ju
bara att se pa dig sjdlv, skickligisa

skilda omraden som kamptekniker, kemi
och att reparera saker.

WO vl T\

RUIRRY
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Du tycker nog att det ska bli en trevlig
omviéxling att komma ut fran ditt

laboratorium pa ett uppdrag. Givetvis

W

el
kommer vil de dédr karlslokarna att fa -~ ¥ |
for sig att du dr nagon slags servitris, N =
men ack vad de bedrar sig! — = 2N
~—__
Nanna gillar att kl4 sig ledigt och

informellt. Hennes omgivning kan l4tt
tycka att hon ar lite trottsam med sitt
engagemang i kvinnofragan, men sa ldnge
som hon inte kdnner sig trakasserad ir

det inga problem. Om hon blir det slar
hon tillbaks som en kobra!
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Alexandra Kominsky

Du ar egentligen inte polis, dven om dy
har. polisutbildning, utan patolog. Du
qtbﬂdades 1 polen, men flydde tidigt
till sverige pa grund av ditt politiska
engagemang. Det virsta du vet ir

orédttvisor mot sddana som inte kan _
forsvara sig! Hér i1 Sverige anlitar SAPO
ibland dig i fall som kréver stor
sekretess.

Forutom politik, 4r du varmt intresserad
av litteratur och kultur. Det var ju en
lycktraff att just du skulle bli uttagen
till att inga i den hidr gruppen, da du

ju som amatéretnolog kanske kan f3 ett
bra tillfdlle att studera den samiska
kulturen ndrmare, nu nir du dnda ar i
Norrbotten.

Ja det blir nog ett treviigt litet

uppdrag. De andra i gruppen verkar
trevliga ocksa. Hoppas bara att
Gottfridson inte tdnker bli alltfor
trotsam och hélla langtrakiga monologer
om kvinnororelsen och dylikt. Forstar
hon inte att det finns kvinnor som trivs
med att vara hemmafruar!

7
l/‘
Y,
&
;”‘/,

7
7
7

e

Alexandra talar perfekt svenska, men med
en svag polsk brytning. Hon talar ganska
mycket, och kan verka lite ytlig och
oserios 1 till en bérjan, men om
konversationen kommer in pa nagot som
ligger henne varmt om hjértat visar hon
sin intelligens och djupa kunskap. Som
alla patologer har Alexandra en mycket
morbid humor.
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Josef Erlandson

Du har varit polis ldnge, och kdnner att
du dr en mycket bra polis! Du kan lagen
véaldigt bra och f6ljer den minutisst i

alla lagen, vad 4r den annars till for!

Nu har du alltsa blivit utsed till chef
for den hir gruppen, som skall upp till
Norrland av alla stéllen och utreda det
hir styckmordet. Ja, bara de andra
forstar att det 4r nodvindigt med en
auktoritdr boss i sddana hér ligen, och
att dina order inte skall ifrdgasittas,
sa skall det nog ga bra!

Visserligen vet ju ocksa en bra chef nir
han skall lyssna pa andra, och nir han
skall delegera ansvar, men eftersom det
dr du som fir ta sméllarna om gruppen
bryter mot reglementet, dr det ju ocksa
du som skall ha sista ordet i alla

fragor.

Norrland, ja. Det maste vara ett straff
fran gudarna att just du har skickats

dit! Bara berg, trédsk, renar och mygg.
Tur att det &r vinter sa att man slipper
myggen! Nej vianta! Brukar det inte vara
forskrackligt kallt pa vintern 1

Norrland? Och den sé kallade maten sen!
Att de har mage att kalla palt for mat!
Men du kanske kan lidra dem vad riktig
skansk husmanskost dr for nagot.

Erlandson 4r en skaning, och pratar bred
och sdvlig skdnska. Han dr matglad,
rundnétt, sdavlig och lite dryg. Han ar -
auktoritidr som ledare, och kan ibland mllﬂ'

vara litet av en oversittare. Dessutom __ e I'I
ar han sarkastisk. Han pratar giarna och o
ldnge.
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Felix Rapp

Du &r polis, men du kunde lika gdrna ha

blivit astronom, historiker, fotograf,

eller vad som helst. Men det 4r ocksa

skoj att vara polis! I polisyrket far

man ofta testa sin formaga till

slutsatsdragning och helhetssyn. 7 N

Helheten ar viktig. Allt som hinder kan
ha ett samband. Det kallas hollistik,
men ett sa ldngt ord kan man ju kanske
inte anvdnda tillsammans med de andra,
ehrm "Alternativintelligenta" i gruppen.

Om man skall ha ett grepp om helheten ar
det bra att fora anteckningar som stod

for minnet. Otur att den déir dryga
skaningen fatt for sig att du 4r hans
personlige sekreterare!

Kul att det 4r nagra tjejer med péa det
hir uppdraget! Synd bara att du brukar
vara sa fumlig tillsammans med dom...

Du dlskar att pilla med elektronik! Om

du ser en ny intressant pryl maste du
genast ta reda pa hur den fungerar. Ett
bra sétt att ta reda pa hur prylar
fungerar, 4r att plocka isiar dem. Sen

kan man sitta ihop dem ocksd, men det 4r
roligare att plocka isédr dem.

Felix 4r en spéd, lite nervos person med
tocka glasogon. Givetvis bar han alltid

den senaste HP-rdknaren och ett
armbandsur med hojdmétare, barometer och

inbyggd TV i. Han éir litet av en —_2\

teknofetichist.
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Ormens Arv: Addendum

Vissa saker i dventyret Ormens Arv har tyvirr blivit lite oklara.
Hir nedan f6ljer en samling klarifierande punkter:

¥ Curse-itemens funktion stir forklarade pa flodes-schemat, langst ner till hoger.

T Spelarna far vilja utrustning fritt, givetvis med konsultation av keepern. Till exempel kan
spelarna inte tinkas anvdnda ométtligt illegala saker, ehuru de ér poliser.

Kemisten och patologen har med sig ett litet laboratorium for att kunna utfora sitt arbete. Det-
ta laboratorium &r inrymt i en tung koffert, och later sig inte transporteras utan stora
svarigheter. Det ér dock givetvis mojligt att ta prover i filt och ta hem dem for nirmare analys.

Ballistikern, kan om keepern sd 6nskar, ha med sig ett specialkonstruerat armborst, som star
kortfattat beskrivet pd hans karaktirsblad. Det dr hopfillbart, och ligger i en aluminiumviiska
med ett formgjutet skumplastinlagg.

¥ Spetznastruppen finns omnéimnd p4 tidslinjen och i bakgrundsinformationen, men ingen an-
nan stans. Syftet med denna grupp ér att de skall kunna hjilpa eller stjilpa spelarnas planer i
kritiska situationer alltefter keeperns behag, men endast som sista &tgéird nir inget annat hjilp-
er.

¥ Fortydligande angdende NPC-hiiftet: Formler kan den diaboliske keepern sjilv vilja 4t sina
kidra monster. SAN-forlust stdr utsatt i spelhiftet pa relevant plats.

% Om du gillade Ormens Arv, s kan vi glidja dig med att vi just nu skriver si tangentborden
gloder pé den fantastiska uppfoljaren: Ormens Val!

Detta dventyr kommer formodligen att spelas pd LinCon 92. Missa inte chansen att uppleva
detta formidabla dventyr, som utspelar sig valaret 1995 i storstockholm. Denna gdng kan DU
medverka till att forma sveriges framtid!
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