Lough Corrib, den 18 Juni 1920

Min Kére Bror!

Méngen &r har passerat sedan vi sist sgs. Jag skriver till dig for jag behdver din
hjélp. Min dlskade dotter Melanie, din brorsdotter, har férsvunnit. Jag fruktar att
hon har blivit bortrévad av en Haxkult som vixt sig stark under de senaste 4ren. Jag
forstdr att detta dr ndgot som passer ditt yrke och jag vet att du alltid har varit
intresserad av det ockulta. Jag ber dig, samla ihop dina vinner som du berattat s
mycket om, om era resor i fjirran linder och era otroliga d@ventyr, och kom och

hjélp din bror. Kom i all hast, tiden 4r knapp, jag fruktar det virsta.

Din Bror
Sean O'Connor

Inledning

Aventyret bdrjar med att Evan O'Connor fr det har brevet. Han har inte tréffat sin bror p& manga ar
men har hallit kontakt med ett brev d& och da (mer info pa karaktarsbladet). Spelarna triffas och
sjélvfallet vill de hjalpa Evan O'Connors bror. Sidant har har de varit med om férr. De képer biljetter
till angaren Annie, och reser med tag fran London till Liverpool. Dar tar de baten till Dublin. Sedan tar
de taget och reser ut till Lough Corrib, som ligger i de irldndska laglinderna. Beskriv hur det blir farre
och farre ménniskor pa taget. Till sist kopplas spelarnas vagn pa ett godstag och bara spelarna och et
gammalt par &r kvar. Det gamla paret stiger snart av och spelarna har vagnen for sig sjélva. Spelarna
kommer fram sent I6rdag kvall, den 3 juli. De &r mycket trétta och kan inte ge sig ivag till O'Connors
gard mitt i natten utan fAr sova pa virdshuset.

Prisena i byn &r som i Cthulhu regelboken. 1 pund = 2 dollar

Bakgrund

For ca 400 &r sen s fanns det en mycket stark haxkult i byn Lough Corrib. De trollade fram Glomach
och anvande honom fér att utéva utpressning pa byn. Som tur var fér byn s4 fick de hjélp av en magiker
som hette Clchulain som lyckades besegra Glomach med hjélp av de magiska stenarna, Radairc. Tyvarr
sa dog Ctchulain i striden och begravdes av De Visa Kvinnorna som kom ih&g var de begravde Cichulain
och fdrde sen kunskapen vidare till sina déttrar som i sin tur forde vidare kunskapen till sina dottrar.

For tva ar sen kom en liten grupp kultister till byn Lough Corrib. De visste att det fanns bécker i
klostret utanfor Lough Corrib som berittade om hur man 4terkallade Glomach. De ville ocks4 géra
haxkulten stark p& nytt. En av dem bosatte sig i byn och sa att han var en engelsk férfattare. Medan de
andra mdrdade de riktiga munkarna och bérjade bo dir, maskerade till munkar. Den engelska forfattaren
bdrjade varva medlemmar i befolkningen. Sedan bérjade de studera de gamla skrifterna f&r att kunna
aterkalla Glomach. De behdvde ett offer. De bérjade med getter, kor och till och med en luffare men det
hade ingen effekt. D4 foreslog Eileen O'Connor att man kanske skulle anvinda en oskuld, hennes 15-ariga

dotter... Problemet var att nar kulten fick fram Glomach s kunde de inte kontrollera honom. Nu I8per
han amok.

Lista pa infomationskallor:
George O'Hara, stationsmastaren; vet att Peter Herley liftade med ett tag, ensam.
Garfield O'Brien, polismastaren; tror att Melanie O'Connor bara har sprungit ivdg med Peter Herley.
Vet ocksa att luffaren Bob har forsvunnit.
Kevin O'Donald, postmistaren; vet alltid det senaste skvallret i byn men bara det som alla vet.
Stuart Mills, den engelska forfattaren; talar garna om for spelarna att gamle lllain vet mer om
legender.
Bez, Byfanen, Jokern i spelet vet allt, vet inget, hans storsta kunskap ar att han vet var haxkullen
ligger.
Patrick O'Shea, présten, tycker att munkarna blivit konstiga
Sean O'Connor, en av spelarnas bror, tror att Murfy bréderna och Dermot Flanagan &r kultmedlemmar.
Vet att O'Daly sett nagot konstigt vid haxkullen
O' Daly, har sett kultmedlemmarna utféra en rit.
lllain, den visa gamle kvinnan, vet var Ctichulains grav finns, kan legenden, vet att det finns en
trollformel som man kan f& bort Glomach med. Trollformeln finns i en bok som heter
Book of Mérrigan hos munkarna.
Swain, bonde, vet lite om munkarna. Brukar leverera mat dit.
Oakley och Stevenson, rallare, har sett Deirdre bege sig in i skogen med ett ljus.



Allman kunskap.

Det hér &r s&nt man kan fraga alla om. Men man maste fraga pa ratt satt for att fa nagot svar, tex om

personen i fraga.

o Alla tycker att munkarna har blivit skumma.

o Att polisen &r lat.

v Att Murfy bréderna &r knéppa.

= Att engelsmannen &r en snobb och misstrodd (pga att han &r en engelsman och inte att de misstanker
att han &r en kult medlem). Han kom hit for tva ar sen.

u Att lllain bor en bit i skogen och &r bra p4 legender.

= Nér sparen kommer fram mumlar de om Glomach och gamla legender

Kultmedlemmar:

Stuart Mills, Ledaren, férfattare i byn

Bréderna Murfy, Hugh & Frank, gér grovjobben, Bonder
Deirdre Gillegan, haller reda p4 gaster pa vérdshuset, servitris
Dermot Flanagan, gér grov jobb, byns kaxe

Eileen O'Connor, helt galen, fru till Sean O'Connor

Martin Baycastle, munk

Janosch Biesclelkus, munk

Goran Supalo, munk

Joachim Lager, munk

Tids handelser
Héndelserna méste kanske modifieras beroende pa vad spelarna &stadkommer.

Dag 1, den 4 juli. Samma kvéll som spelarna anlander s& vandrar Glomach en bit utanfér Flennolds farm
och lamnar stora konstiga spar. Nésta dag s4 ar det den stora nyheten i byn och i omradet omkring.

Dag 2, den 5 juli. P4 morgonen upptécks att O'Dalys gard raserats totalt, han och hans familj har blivit
slitna i stycken, mé&nga kroppsdelar saknas. Garden ser ut som om nagon stor jatte har slitit sénder den
och kastat omkring bitarna. Massor med ihjélslagna och halv uppétna boskapsdjur pryder marken. Om
spelarna letar s& kan de hitta stora hov mérken i marken. Hovmarkena ar ca en halv meter i diameter
och djupa som om varelsen var mycket tung. Alla blodiga detaljer dverlats till spelledaren (he he).(Om
nagon klarar ett zoology-slag kan den personen avgéra att varelsen ar tvabent, ett Mythos-slag avgér
att det &r ett Moderate monster). Bonderna bérjar viska om att Glomach har kommit tillbaka.

Dag 3, den 6 juli. Mitt pa dagen blir Furlongs farm anfallen. Familien Furlong lyckas komma ut ur huset
innan det fdrstdrs av nagot osynligt. Bonden Furlong beréttar om hur han hérde ett forfarligt klampande
och hur boskapen bdrjade rama. Furlong trodde att det var nagon varg eller vildhund i farten och sprang
ut med bdssan i hdgsta hugg. Han méttes av en forfarlig syn; han s&g hur nagra kor slungades upp i
luften och hur de slets i stycken. Skrickslagna sprang han och hans familj darifran precis innan huset
blev jamnat med marken av en osynlig jatte.

Dag 4, den 7 juli. Kultmedlemmarna har ett méte. Om spelarna skuggar en kultmedlem sa ser de hur
han/hon beger sig ivag nar mérkret fallit och hur de ténder ett ljus efter att kommit utom synhall fran
byn. Héxan &r ganska saker p4 att han/hon inte &r forféljd - vem skulle vara ute s& har dax? - och det
ar inte svart att folja efter. Spelarna ska inte behva sla nagra Stalk slag om de inte gar fér néra.
Kanske ett spothidden slag i skogen, beddm sjlv.

Samma natt gar Glomach genom staden mot skogen. Sjalvfallet kan ingen se honom men man hér hans
ljudliga klampande och alla i byn vaknar. Glomach lamnar tydliga spar i byn. Han forstar inget, férutom
jamvagsspéret som han snubblar pa.

Dag 5, den 8 juli. Har inte spelarna lyckats f& bort varken Glomach eller kulten s4 hitta pa nagot styggt
som kan handa, tex byborna far for sig att spelarna ar ansvariga for Glomachs dad.

Orsaks-handelser

Om spelarna fdljer Bez till Haxkullen:

Bez kommer att géra en massa knéppa saker pa végen som att prata med faglarna, géra kullerbyttor
osv. Nér han kommer fram till kullen s& kommer han att spring upp och stélla sig p& bordet. Han kommer
att locka upp spelarna om de inte féljer honom genom att s&ga att han funnit nagot pa bordet. D4 borjar
han rabbla en troliformel och skeletten kommer fram. Han skrattar hysteriskt och springer in i skogen.
Spelarna kan inte félja honom utan maste sliss mot skeletten.



Nér Spelarna beréttar for Sean O'Connor att hans fru & medlem i kulten eller berattar for henne:

Om spelarna beréttar det for Sean O'Connor fragar han sin fru och hon f4r ett utbrott. Hon blir helt

galen springer in och hamtar stdrsta kéks kniven och forsdker mérda Sean. Spelarna far forsoka stoppa
henne och férhoppningsvis Gvemannar de henne och inte bara skjuter ner henne. Samma sak hander om
spelarna beréttar for Eileen att hon &r med i kulten

Forsta gangen spelarna &r i skogen:
Helt plétsligt hor de brakar och knakar och trad vilts. Det ar Glomach som &r ute och gar. Om inte
spelarna &r s& dumma s& de anfaller honom, struntar han i dem och vandrar vidare en bit fér att sen

férsvinna in i skogen. Kom ihag att han &r osynlig. Om spelarna anfaller honom sa slass han mot dem i 2
stridronder fér att sedan férsvinna.

Om spelarna har tagit saker fran haxkullen:

Héaxorna kommer att forsdka mérda spelarna. Det blir Murfy broderna eller Dermot Flanagan som far
genom fbra dadet. De far hjalp av Deirdrie Gillegan

Lough Corrib

ar en liten byhala som forsérjer sig pa vad bénderna som bor i omradet omkring producerar. Taget
passerar byn bara ett par ganger i veckan, och bara ett passagerartag i veckan.

1. Stationen

Stationsméstaren heter George O'Hara. O'Hara &r mycket nyfiken av sig och kommer att fraga spelarna
nar de anlander till Lough Corrib vad de har fér drende i byn. Stationen bestar av ett stort vintrum
(aldeles for stort for en by av denna storlek), med tva biljett luckor. Det enda av intresse &r en

tidtabell som informerar om tagen. De gar bara pa Lordagkvallar klockan 22.30. Godstagen gar pa
tisdagar och torsdagar klockan 13.00. En anslagstavla pryder en av viggarna. Om spelarna fragar s&
finns dar bara tvd meddelanden. Den ena lappen &r en efterlysning med foto pa Melanie O"Connor, dir
det star att hon varit férsvunnen sen den 15 Juni och all information som rér detta lamnas till
polismastare Garfield O"Brien. Den andra lappen handlar om att bra priser pé boskap kan fas hos Angus
MacDowell. Den &nda informationen av intresse George O'Hara kan ge spelarna &r om de fragar om han
vet nagot om Peter Herley, den unge mannen som man tror har sprungit bort med Sean O'Connors
dotter. George sag hur han liftade med ett t4g samma kvall som Melanie férsvann.

2. Posten
Kevin O'Donald &r byns postmastare. Han ar ca 60 &r gammal och méter alla som oppnar dorren in till
posten med ett glatt och vénligt leende. O'Donald pratar mycket men sager inte mycket av virde. Han

fragar alltid vem ett brev ar till nar nagon Iamnar in ett, och har inga fiender. Han kanner alltid till de
senaste rykterna.

3. Polisstationen

Garfield O"Brien &r ca 40 &r gammal och ofroligt lat. Hans enda intresse r att dta. Han bryr sig inte om
smarre brott, och tycker att O"Connors dotters férsvinnande och rapporterna om de konstiga sparen ar
irriterande. "Flickan har sékert sprungit bort med nagon stilig bondpojke och kommer snart tillbaka."
O’Brien &r helt enkelt totalt inkompetent, och vet ingenting. Om spelarna anklagar honom fér att vara
lat sager han att fér en ménad férsvann det en luffare, men d4 var det minsann ingen som brydde sig.

4. Véardshus Cu Rua (betyder Réd Varghund, och uttalas Kuu-ruu-a)

Byggnaden ser ganska sliten ut fran utsidan, men p insidan &r den ett hyfsat fint hotell. Sammie
Murdoch, vérden, &r runt 50 &r gammal och mycket trevlig. Han skamtar ofta, och skrattar bullrigt at
sina egna vitsar.

Han serverar bra 8l och whiskey, och maten ar god. Rummen &r antingen enkelrum eller dubbelrum, och
ganska sma. Sammie Murdoch blir stétt om n&gon frigar honom rakt ut om det finns en haxkult i stan,
och tror inte p& det om han inte far kraftiga bevis. Sparen tror han att nigon med avsikt placerat ut for
att skoja med Flennold och skrdmma upp honom lite. P4 virdshuset arbetar Dierdre Gillegan, en
19-arig gladlynt flicka (app 17). Hon ér lite av ett luder, och ligger gérna med en av spelarna om de ger
henne en liten present... Hennes stérsta kund i vrigt & Dermot Flanagan.

Dierdre ar en medlem av kulten och rapporterar allt hon hér ifran oférsiktiga spelare till kulten.

5. Angus McDowells Boskapshandel

Angus McDowell ar en skotsk affarsman som driver en mellanhandsorganisation, dvs han képer boskap

av bonderna och sétter den p4 taget, for att silja den nar han kommer fram. Han &r for tillfallet
bortrest till Dublin sen den 12:e Juni.



6. O'Rielly’s Hardware

O'Rielly, som skéter affaren ar ca 65 ar gammal och ddv. For att han ska férsta vad man sager kravs
ett kraftigt rop, och nar han forstatt muttrar han n&got om att ingen talar tydligt nufértiden. Ropar
nagon for hégt blir han sur och séger: "Det finns ingen anledning att skrika. Jag &r inte dév, vet nil"
Sjalva afféren &r spackad med prylar av alla slag. Allt som rimligen finns i en lantbod kan spelarna
kopa.

7. Stuart Mills

Den engelska forfattaren &r en Kult medlem. Han pastar sig vara en forfattare som intresserat sig for
den keltiska mytologin, och rest till Irland for att samla stoff till en avhandling. Han talar garna med
spelarna om Celtisk myntologi och talar om fdr dem om de vill prata med nagon som kan allt om legender
s4 ska de prata med den gamle visa kvinnan lllain. Han gér allt for att spelarna inte ska misstinka
honom. Han bor i sitt hus tillsammans med sin butler James. | hans bibliotek kan man hitta en fullstandig
lista p& kult medlemmarna och anteckningar ifrin Necronomicon och Book of Morrigan. Han har dven
manga bdcker om occultism. | sin boksamling har han ett ex av "Mr. Brokely’s Bojelser”, och skulle
garna vilja traffa Mary Smith. Han tycker att boken var bra och hennes blandning av mytologi och
fiction var mycket underhallande. Butlern James &r inte medlem i kulten men han gor allt for att
forsvara sin husbonde.

8. Rallare

| detta hus bor tva rallare, Oakley och Stevenson. De &r nastan alltid fulla eller bakfulla, och deras jobb
skots daligt. De finns oftast pa vardshuset, annars ligger de hemma och sover av sig ruset. Det &r svart
att fa nagot vettigt ur dem men de har sett Deirdre Gillegan g4 ill skogs med et ljus i handen en kvill
fér nagra ménader sen, om nagon spelare fragar om henne.

9. Kyrka

Byns kyrka &r ca 100 ar gammal, och byggd helt i sten. Présten heter Patrick O’Shea, och han &r en
fundamentalistisk katolik. Han fdljer bibeln till punkt och pricka och uppmanar alla omkring honom att
gora det. Varje séndag halls predikan, och han talar ofta medryckande om synderna alkohol och
utomgiftermaelig sex. Han tycker att munkarna har blivit konstiga. De IAter honom inte f& tillgéng till

deras bibliotek l&ngre, om nagon fragar. De slépper inte ens in honom. Om de vill veta mer om munkarna
ska de prata med bonden Swain fér han leverar mat till munkarna.

10. Skola

Byns skola skéts av Ms Kathleen Flynn, en 70-arig gammal ragata. Hon ar mycket strang och om en elev
sa mycket som harklar sig utan att be om lov far han ett hart straff. Om nagon fragar henne om kulten
sager hon att hon inte vet nagot.

11. Doc Cleggs mottagning

Doctor Tim Clegg verkar tro att han bor i London. P4 darren in till mottagningen ar en guldplakett
fastnitad med féljande text ingraverad: "Dr T.Clegg Practicing Doctor & Veterinary". Clegg hjélper
spelarna pa alla satt han kan. Han vet lite om legenden men hanvisar till Mills. Om spelarna fragar om
Murfy bréderna s& sager han att de har psykiska problem.

12. Byfanen brukar hinga har vid brunen om dagarna. P4 nitterna brukar han sova hos antingen
polismastaren (i en tom cell) eller hos prasten. Byfanen lever p4 att byn &r snélla mot honom och ger
honom lite mat d& och d4. Ingen i byn vet sérskilt mycket om honom, han har alltid varit byfane. Bez ar
helt galen och brukar fiska vid brunnen. Om man fragar honom nagot far man fér det mesta bara en
massa strunt till svar.

De kvallar kultmedlemmarna har sina méten brukar Bez ga dit och kolla. Efter som han &r galen sa har
han battre kontakt med de mérka gudarna &n vad de flesta har. Kultmedlemmarna har sett att Bez har
sett dom med de bryr sig inte, de &r lite radda for Bez.

Bez &r en viktig person i det hir dventyret. Han vet var hixkullen 4r. Han vet dven mycket annat men
det ar svart att f& nagon information ifran honom. Om spelarna fragar honom om haxkullen svarar han
*Jag vet var den &r" om spelarna fragar honom var nagonstans séger han bara "grés e gront". Om
spelarna ber honom att ta dem till kullen svarar han "okej" och gar till kullen pa en gang utan att vanta
pa att spelarna ska folja efter (se orsaks-handelserna).

Du kan anvénda Bez for att ge spelarna ett tips om de kor fast, men kom d4 ihag att det ger minus
poéng nar vi bedémmer.

Dermot Flanagan

Flanagan &r byn’s brakstake. Han brukar jobba som extradrang dar det behdvs ibland, annars sitter han
mest pa vardshuset och skryter om hur bra han ar p4 allt. Han ar 22 ar gammal, och backar inte ur
nagot grél, speciellt inte nar han &r full. Provocerar nagon av de manliga spelarna honom, och om han
far stryk, géar han darifran och svir att han och hans maktiga vanner ska hdmnas. Om n&gon super



honom full eller han &r full skryter han om att han har méktiga vénner och till och med att han ar
medlem i kulten.. Han avsljar dock ingen medlem, utan sager bara att det &r nagra som ni aldrig kan
tanka er. Han ar olyckligt kér i Deirdre, och fruktansvart svartsjuk och muckar gral om nagon stbter
pa henne.

Bdnderna runt Lough Corrib

A. Sean O'Connor &r en bonde och ar gift med Eileen O'Connor. Nar spelama kommer hit forsta gangen sa
ser de hur tva pojkar i tio- och sju-ars-aldern leker p& garden. De springer in och hamtar pappa som
kommer ut med ett hagelgevar. Nar han ser att det &r hans bror som kommer p4 besék omfamnar han
honom. Han berattar vid lunch - som spelarna bjuds p4 - att han tror att hans dotter har révats bort av
haxorna. Han har inga bevis och inte heller bevis p4 att en haxkult finns men han kinner pa sig att det &r
sé. Han sdger ocks4 att O'Daly har sett ndgra personer dansa runt haxkullen pa natten fér en ménad sen
och sjunga konstiga boner. Han missténker att bréderna Murfy och Dermot Flanagan, byns kaxe, &r med
i haxkulten. O' Connor vet ocks4 att Melanie gjorde slut med Peter Herley strax innan hon férsvann.
Spelarna far inte plats pa hans farm s de far bo pa vardshuset.

B. O'Daly farm. O'Daly &r en boskaps skatare som konstant tuggar tuggtobak och &r otrevlig mot sin fru.
Han bjuder in spelarna pa nagra glas hembrant, svir 4t sin fru, och berattar sin historia: " Jag var ute

i skogen & jaga. Jag hadde ett bra spar 4 ja sket i att de blev mérkt. Man e juinte feg. Det blev mérkt &
ja sag knappt nagot. Da sag jag ett ljus mitt i skogen 4 ja tinkte va fan e de. Jag gick dit a kolla, d&
férstog jag att ja hadde kommit till héxkullen. Dar s&g jag hur nagra manniskor dansade nakna runt en
svart pelare och jag horde ett fruktansvart skrik, kanske frAn en manniska kanske fran ett djur. Jag
vénde och sprang, man e ju inte feg men det évernaturliga ska man ge fan i. Men d& nar jag sprang s&
sprang ja rakt in i byfanen som hadde statt dér 4 kolla. Han gav mig ett ondskefullt leende & ja sprang

hela vagen hem. Men en sak ska ni komma ihag: O'Daly e inte feg!" O'Daly kommer inte ihag var
héxkullen ligger.

C. Herleys farm. Herley &r en bonde som har en stor familj. Han har 13 barn. Han tycker att O'Connor
ar en javla sprétt och tyckte inte om att hans son gick ut med O'Connors dotter. Nagon dag innan flickan
férsvann sléngde Herley ut sin son, Peter 16 &r. Det &r hog tid grabben klarar sig pa egen hand.

D. Flennold farm. Flennold &r boskaps uppfédare. Om spelarna hilsar p& honom samma dag som rycktet
spreds sa visar han dem sparen och de halvt uppétna korna vid gransen av sin mark. Han ar lite ridd och
férvirrad dver de konstiga sparen. Han missténker den snobbiga engelsmannen. Han ir sikert inte den
han séger att han &r den dér javla dverklass-snobben.

Om spelarna fljer sparen sa gar de dver jarnvigen och in i skogen. | skogen har Glomach plgjt in ca
50m och sen kommit p& att han kan fériytta sig sparidst och sparen tar dir slut. OBS! detta raknas inte
som spelarnas férsta gang i skogen, bara om de fortsétter en bra bit in i skogen.

E. Casls farm. Casl &r bonde. Om spelarna pratar med honom efter att O'Dalys farm har blivit férstrd
s&ger han att han tror att det var pga att O'Daly inte gick till kyrkan s4 ofta. Han séger ocksa att
Byfanen &ar en trollkarl, han har sett honom trolla fran ett ovider.

F. Murfy Bréderna. De ar boskapsuppfédare och tycker inte om besékare. De pryder sina marker med
skyltar som det star "privat mark" och "Tilltride férbjudet pa". De vill inte prata med nagon och om
man inte férsvinner fran deras mark bérjar de bli hotfulla och kan till och med borja skjuta pa folk. Pa
natten skjuter de forst och fragar sen.

G. Swains gard. Bonden Swain brukar leverera mat till klostret en gang i manaden. Han séger att for tva
ar sen hinde nagot konstigt. Det var en ny munk som skétte affarerna utanfor klosterporten, och férut
brukade han mest byta sina varor mot honung som prasterna odlade men nu fAr han betalt istéllet. De
borjade ocksé kopa bara en tredje del av vad de brukade. Han tycker munkarna har blivit skumma.

H. Cochrans gard. Han vet var héxkullen finns och tar dem dit mot en ersattning av 200 pund.

. Gilleganas gard.

J. Governs gard.

K. Brides gard.

L. Furlongs gard.



M. lllain

lllian bor i ett litet torp vid floden. Hon kan mycket om legenden om byn. Hon vet ocksa var Clichalains
grav finns och beréttar detta for spelarna om de séger att de ska forinta Glomach. Hon vet ocks4 att det
finns en trollformel som man kan fa bort Glomach med. Hon vet att trollformeln finns i en bok som heter
Book of Mérrigan som finns i klostret. Det tar fyra timmar att g4 till Cichulains grav harifran. Graven
ligger i skogen. Hon hjélper spelarna gérna med trollformeln.

Klostret

Klostret &r mycket gammalt och mer byggt som en féstning &n ett kloster. Porten har en liten lucka som
anvands flitigt av kultmedlemmarna nér de ska prata med omviriden. De slépper inte in nagon i onddan
och spelarna méste bluffa sig in eller ta sig in med vald. Nar kultmedlemmarn i klostret talar med
spelarna genom luckan &r dom mycket otrevliga och fragar vad de gor har.

Borggarden har bara en brunn med bra vatten i.

Kapellet &r skdndat och ombyggt fér att kuna anvinda till béner till Shub-Niggurath. Stanken har inne ar
fruktansvard. Ett svart altare och en staty av den fruktade Guden &r det enda som finns har. Upphéngd
pa statyn finns de ruttnande kropparna och kroppsdelarna pa de riktiga munkarna. Kropparna &r
behandlade s4 att de ska ruttna vildigt langsamt och liva upp tillvaron for kultisterna. Véggar och
fonster &r mélade svarta s det &r valdigt mérkt har inne. Lite har och var fins det stora flackar av

blod. Att skada statyn kréver ett SAN-slag, om slaget misslyckas férlorar man 1D10 SAN. Man mar
ganska taskigt av att vara har inne.

Stallet. | stallet finns det fyra kor och en hast.

Biblioteket. Har brukade munkarna studera bibelns texter och sitta och skriva. Nu &r biblioteket valdigt
rorigt och det som &r intressant ligger framme. Det &r en massa anteckningar fran Necronomicon och
Book of Mérrigan plus ett exemplar av Shub-Niggurath Cults (skriven pé engelska +5% p& mythos, *3
spell multiplier, - 2D8 SAN). Om spelarna tittar igenom anteckningarna och breven s hittar de bevis pa
att Stuart Mills &r ledare for kulten. Observera att det tar ca tre timmar att lisa igenom alla papper
noga. Book of Mérrigan finns inte hir utan har flyttats till haxkullen.

Matsal. Har finns det plats for 10 personer. S& manga munkar bodde har innan de blev mérdade.

Kok. Har lagar kultisterna sin mat. Kéket &r i ganska bra ordning, @ven kultister maste ata. Har finns
det gott om konservburkar, mjdl, socker, bdnor och sint som de kan behova till matlagning.

Sovrummen. P4 Gvervaningen finns bara sovrum och dass. Sovrummen pa vénstra sidan ar dvergivna,
dammiga och ldnsade p4 vérde saker. Fyra av de fem sovrummen p4 hégra sidan &r bebodda av
kultisterna. Kultisterna har inte manga vérdsliga intressen och deras rum innehaller inte sarskilt

mycket av intresse om spelarna skulle titta igenom dem. Du fr hitta pa sjélv tex lite bécker, patroner,
sprit, osv.

Haxkullen

Overblick fran utsidan: Kullen &r ca 30m lang. P& den norra sidan sticker en sten ut ur sjilva kullen (eft
+10 Spot Hidden avsléjar att det finns ett gdmt utrymme bakom stenen). Ovanpa kullen finns en stor
svart stenpelare, och om man gar upp till toppen ser man ett svart marmorbord (spot hidden=torkade
blodsténk pa bordet). Dessa faremél &r det enda som finns pa den annars perfekt formade grésbekladda
kullen. Om nagon rér vid pelaren, "ser" han/hon ett antal oticka scener, bland annat nar Melanie
O’Connor offras av nagra huvade skepnader och Glomach kommer fram helt synlig. Ett SAN-Slag kréavs
fér att inte forlora 1D10 i San. Om slaget lyckas férlorar man &nda 1D3 SAN. Om stenen knuffas bort
(tre pesoner kan knuffa och det behdvs en sammanlagd styrka av 30) ser man in i en grottgang, ca 2m i
bredd. Om spelarna kommer hit sjélva utan Bez s4 anfaller skeletten nir ndgon ror vid bordet eller
svarta pelaren eller stenen. Skeletten kommer upp ur marken.

a. En grop, ca 5m lang & 3m djup. P4 bortre sidan finns sma handtag uthuggna ur viggen (Inget
Climb-slag nédvéndigt). Om nagon kléttrar ner i gropen kommer en Ghast ut ur ett litet hal i véggen
(halet kan upptéckas med ett -20 spot hidden slag). Den angriper alla den inte kanner igen som kultister.
b. Stor sal, med ett stort tribord med 10 stolar runt. P4 ett ricke pa vastra vaggen hénger 6 spjut

med underliga spetsar. Om de undersdks noga upptacker ett lyckat spot hidden slag att det ar torkat blod
pa ett av dem. Bakom racket ( spot hidden) &r en liten lucka. Oppnas luckan blottas ett litet skrymsle

dar tva tjocka bdcker och en dolk ligger. De ar en latinsk Necronomicon och en bok som heter Book of
Mérrigan. Dolken &r en offer dolk som &r magisk (+1 0). Pa hyllor runt vaggarna finns massor av sma



behéllare med diverse innehall. De tva viktigaste for dventyret ar en plunta kvicksilver och en liten |ada
med maggotar (anvénds av kulten for att rensa skelett fran allt kétt). Det finns dven en burk med brun
salva som smetas pé ben for att gdra skelett. Det finns ocks4 ett sk4p med 10 képor i. | en av k&pornas
fickor finns en Raddirc sten. P4 bordet finns en massa papper och anteckningar. Anteckningarna ar ifrn

Necronomicon och Book of Mérrigan. | papperna finns ocks4 bevis pa att Bréderna Murfy och Eileen
O'Connor &r med i kulten.

Gravkumlet

Gravkumlet &r ett litet rése i sten. Det ligger dolt langt in i skogen, och bara lllain vet var det ligger.

Det finns en stor stenskiva, som fungerar som dérr. Den kan skjutas &t sidan av max tva personer, som
maste dvervinna 20 med sin sammanlagda STR. Stanken som slar emot den som Oppnar dorren ar
outhardlig. | 400 &r har denna grav varit helt férseglad. Innanfér dérren syns en liten trappa som leder
ner under marken. Dar nere ligger pa en stenbadd Clchulains rester. Bara skelettet finns kvar, och i
dgonhalomna finns ett par runda, mjdlkiga stenar. Dessa &r Radéirc, och om de halls framfor Ogonen ser

man allt (+30 i spot hidden), &ven var osynlige lilla van. | sin beniga hand héaller Clichulain en tvinnad ek
pinne (70 cm langt)

Legenden

"For lange, linge sedan bodde hir i byn en ung man vid namn Ctichulain. Han var
trots sin ringa dlder starkast av alla mén i byn, och jagade bist av alla. S& kom ett &r
da ett morker lade sig 6ver byn, ty Glomach, den onde och ohygglige, kom till byn.
Glomach stred hdrdare &n alla, och kunde ej ses av nagon man. Nar Ctichulain sig
detta, och forstod férodelsen som hotade, bad han till An Dagda om hjélp. Och
Dagda gav honom Radairc, 6gonen som ser allt. Och Cichulain utmanade Glomach
och drépte denne efter en lang strid. Innan Glomach dog yttrade han dock en grav
férbannelse ver Clichulains slikt. Alla skulle forgas nir Glamach aterkom for att

krdva sin hdmnd. Och den gangen skulle inget svird smitt av en man kunna drdpa
honom".

Glomach

STR: 35

CON: 37 Hit Points: 44
SIZ: 50

INT: 5

POW: 20

DEX: 17

Move: 10 (pga tyngd och korta ben)
Weapon % Dam
Tentacle 80 2D6
Spark/Stamp 80 4D6

SAN LOSS:1D10 if SAN test failed, 1D3 if succesful
Formagor: Osynlig.
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Beskrivning: Glomach, (ndr han syns), &r en groteskt ful varelse, nara besliktad med Dark Young of
Shub-Nigurath. Hans kluvna fétter har en diameter p4 néstan en halvmeter. De korta, knubbiga benen
bdjs under hans tyngd. Glomach har en tjock kropp med en stor mun mitt pa& magen. Han har tv&
tentackler p& dverdelen av kroppen. Observera att han syns om han blir skadad, dvs han flimrar till.
Glomach ar dum och &r inte s4 intresserad av att déda manniskor bara om de kommer i vagen. Han
tycker dock om att dta kor.

Nar man traffar Glomach ger man bara ett podng i skada. Han helar sig sjélv med en hastighet av 10
hp per ronda.



Book of Mérrigan.

Boken &r skriven pa gaeliska. Boken berattar om hur man far fram Glomach och hur man fAr honom att
férsvinna igen. Allt star i boken utom det i paranteserna.

S& hér gor man for att f4 honom att férsvinna:

Man tar en 70 cm lang tvinnad ekstav (finns i Clchulaons gravkammare (man kan ocksa leta efter en,
det tar 24 timmar innan spelarna hittar en s&dan om de har hjilp av lllain, annars s4 kan de inte hitta en
sadan)) och kokar den i kvicksilver (kvicksilver finns i haxkullen, hos doktorn och hos lllain, man
behdver tva av dessa). Fyra farska 6gon smetas p4 staven, ett mannisko dga (kanske en av spelarna far
offra sig, he he) och tre bruna ko dgon. Ogonen maste plockas och sen smetas pa staven direkt, de far
inte vara mer en 1 minut gamla, plus att den man plockar dgat ifrAn maste leva. Sen lagger man staven i
elden och rabblar:

"MUNUS SIGSIGGA AG BARA YE INNIN AGGISH XASHXUR GISNU URMA SHAZIGA BARA YE
SHUB-NIGGURATH!"
Efter detta ritar man ett pentaram som finns i boken och kallar pa Glomach genom att sjunga:

"LILLIK IM LINU USH KIRI LISHTAKSSIR ERPETUMMA TIKU LITTUK GLOMACH!"
Det tar Glomach ca fem minuter att ta sig till pentagrammet. Sen maste man sla pa Glomach med staven.
Man har 50% chans att tréffa. Glomach kommer att férsvara sig genom att anfalla med sina tentakler.
Han kan inte anvénda sina ben. Pentagrammet haller bara Glomach om nagon star inne i pentagrammet
med staven. Glomach anfaller den med staven. (Det ar inte meningen att man ska kunna fA fram Glomach
och skjuta ner honom nér han inte kan férsvara sig. Det basta ir om alla spelarna star i pentagrammet.)

Stats pa personer:

Namn Vapen STR DEX INT CON APP POW SIZ EDU HP DAMB
Stuart Mills .32 pistol 55% 11 13 17 12 14 18 14 20 13 +1D4

Goran Supalo Club 90%/. 45 pistol 35% 15 12 11 7 15 13 17 10 11 +1Dé
Joachim Lager 38pistol50% 12 10 7 13 16 13 12 12 13 0

Janosh Biesclelkus .32 pistol 40 % 9 7 12 10 9 13 10 10 10 O

Martin Baycastle .32 pistol 50 % 8 14 16 12 14 14 10 16 11 0

Dermot Flanagan .20shotgun50% 15 10 6 16 8 7 18 5 17 +1D6

Hugh Murfy .20shotgun50% 16 12 7 15 9 10 15 6 15 +1D4

Frank Murfy .20shotgun50% 14 12 7 16 10 11 15 6 16 +1D4

Deirdre Gilligan .22 pistol 30% 9 10 1112 17 10 10 7 10 O

Eileen O'Connor Knife 70% i0 11 8 9 13 9 11 7 10 o0

James .20 shotgun50% 16 13 1013 10 7 13 12 13 +1D4

Bybo 20shotgun50% 14 10 1012 11 9 14 7 13 +1D4

Skelett 1 Klor 50% (1D8)* 9 13 10 - - 11 10 Las om hur de tar skada
Skelett 2 Klor50% (1D6)* 10 13 10 - - 11 12 pasid 130 regel boken

Ghast Bett 40% (1D10)* / Spark (2D6)* 22 13 6 22 ful 10 18 - 20 sesid53
* = skadan

Tips till spelledaren

Kom ihag att det viktigaste &r att spelet flyter. Se till att du laser in Zventyret s4 att du kan det

perfekt. Det viktigaste &r att du och spelarna har roligt, s& om spelarna kér fast anvind Bez for att ge
dem nagot extra tips. Att anvénd Bez for extra tips ger gruppen minus podng men det ar viktigt att ni
har kul. Beddmningen sker genom att man ser vilken grupp som har kommit langst och 15st uppgifterna

bast. Imporovisera situationer som inte finns beskrivna, och kom ihag att det &r spelledaren som gér ett
aventyr kul!!

Forfattare: Martin Wikborg (Projektiedare)
Jan Salomonsson

Bilder : Andreas Ronnedal

Speltestare: Géran Stupalo, Ola Sambergs, Joacim Lagerquist, Anders Wickstrém, Mats Loberg,
Mathias Kalén

Sérskilt tack till: Géran Stupalo och Jenny Forss

Férening: Gamers Guild

Trollformlerna &r hamtade ifran Necronomicon. Vad trollformlerna egentligen gbr &r att gora en kvinna

két pa dig och dkar din potens. (Observera att det &r bara delar av trollformlerna, s& du behdver inte
préva dem).
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Amos MacArthur

62-arige MacArthur &r son till en skotsk forskare, och det kom sig naturligt
for honom att bli en akademiker. Hans brinnande intresse for ockulta
foreteelser vicktes under studentdren d4 han delade rum med Daniel
Hopkins pa universitetet i Oxford. Efter sina studentdr f6ljde han med
Hopkins pa en resa till Angola, dar de gjorde manga fina fynd, och sedan
dess har de varit med om mycket tillsammans.

MacArthur &r en lugn och sansad man, som ogérna rakar i brak. Den enda
kdnsla han inte kan kontrollera &r intresset fér ockultism.

STR: 7 DEX: 9 INT: 17  SANITY POINTS: 78
CON: 7 APP: 10 POW: 16 HIT POINTS: 9

SIZ: 10 SAN: 80 EDU: 19 MAGIC POINTS: 16
SKILLS % %
Anthropology 75 _Archaeology 70
Botany 40 Chemistry 40
Debate 65 Geology 50
History 70 Library Use 60
Linguist 40 Occult 65
Read /Write Latin 65 Read/Write Arabic 30
Read /Write Greek 50 Read/Write French 60
Speak Latin 45 Speak Greek 30
Speak French 60__Zoology 50
Cthulhu Mythos 19 Credit Rating (pa Irland) 10
Handgun Attack 40

WEAPONS % Shots/round Dam Range HP
Handgun .32 revolver 40 3 1D8 15yards 10
EQUIPMENT

100 pounds, torch, box of ammo(100 rounds)




Mary Windsor-Smith

Mary Smith (hon brukar inte anvinda namnet Windsor) &r 31 &r gammal
och adelskvinna. Det livet har hon dock forkastat for att bli forfattarinna.
Hon f6ddes i sydostra England, och ogillade tidigt det 6verflodsliv hon
levde. Som tiodring skrev hon sin forsta riktiga dikt, och nédr hon var
femton dr gammal skrev hon sina férsta noveller. Hon uppskattas nu av
alla som &r nagot insatta i skrackliteratur. Hon har skrivit masterverk som
"Mr. Brokely’s bojelser”, och "Vanderburg-huset". Hon har varit ute och
studerat ockultism pa néra hall for att samla material till bocker i néra tre
ar, och har slagit folje med de kdnda forskarna MacArthur och Hopkins.
Som person ar Mary Smith en nastan Gverdrivet sjalvstandig kvinna, som
alltid vill gora allt sjalv, och om ndgon sager emot &r det ett vredesutbrott

pa gang.

STR: 8 DEX: 14 INT: 16 SANITY POINTS: 71
CON: 11 APP: 16 POW: 18 HIT POINTS: 11
SIZ: 10 SAN: 91 EDU: 14 MAGIC POINTS: 18

SKILLS % %o
History 50 Library Use 45
Oratory 50 Psychology 40
Read /Write English 100 Read/Write Arabic 65
Speak Arabic 50 Credit Rating (P4 Irland) 10
Photography 60 __Cthulhu Mythos 8
Occult 65 Handgun attack 40
Spot Hidden 40

WEAPONS % Shots/round Dam Range HP
Handgun .32 revolver 40 3 1D8 15yards 10
EQUIPMENT

100 pounds, torch, Box of ammo (50 rounds), Photography equipment
(paper chemicals etc can be used for 20 photos), Camera (rather big
n’bt Pad of notepaper, pens & pencils




Steven Neely

Neely, 32 &r gammal, 4r en arbetarson ifrdn New York, med en mycket
fattig bakgrund. Familjen var djupt troende, speciellt Steven, och han ville
sprida guds ord 6ver hela vérlden. Han flyttade som 28-rig till Kenya, dér
han arbetade som missionér i ndgot 4r, innan han kom en hednisk kult pa
spdret. De tog honom tillfinga, och skulle just offra honom till deras
morka gud nér ett ging engelska resenirer stormade in och riddade
honom frén kultisternas klor. Han var chockad &ver att sin ondska fanns
och svor en ed att leta upp sddana hér kulter och utrota dem 6ver hela
varlden. |

Steven ar som bibeln kraver from och snill, utom nir han vet att nagon ar
en kultist. Da ar han helt skoningslés, en "good boy gone bad". Han ar
benégen att ge aftonboner och bordsboner.

STR: 8 DEX: 12 INT: 12 SANITY POINTS: 62
CON: 11 APP: 13 POW: 14 HIT POINTS: 13
SIZ: 15 SAN: 94 EDU: 10 MAGIC POINTS: 14

SKILLS Po %o
Accounting 40 Bargaining 35
Credit Rating (pé Irland) 30 Diagnose Disease 45
First Aid 80 Oratory 65
Read/Write Swahili 50 Speak Swabhili 65
Sing 60 Treat Disease 65
Make maps 40 Cthulhu Mythos 5]
Shotgun Attack 55
WEAPONS % Shots/round Dam Range HP
Shotgun 20-gauge 55 2 2D6 10yards 8
1D6 20 yards
1D3 50 yards
EQUIPMENT

100 pounds, torch, box of ammo(50 rounds), bible, crucifix




Evan O"Connor

Evan O"Connor ar 34 4r gammal och en bondeson fran Irland. Eftersom
han var den yngre brodern arvde han inte girden, och flyttade till London
dar han startade en egen detektivbyra, O"Connor Investigations. Efter
nagot ar kom han i kontakt med det ockulta for forsta gdngen, och har
sedan dess upplevt mycket konstigt med MacArthur & Hopkins.
O’Connor &r en cynisk harding. Han &r ofta och girna elak mot "slédder”
som han kallar dem. Han ar for den skull inte dum, tvirtom &r han en
utbildad psykolog.Han sover ofta med kldderna p4, dven stévlarna. Han
ar med andra ord féga hygienisk.

4

STR: 15 DEX: 14 INT: 13 SANITY POINTS: 62
CON: 15 APP: 9 POW: 12 HIT POINTS: 14
SIZ: 15 SAN: 87 EDU: 13 MAGICPOINTS: 12

SKILLS % %
Camouflage 40 Credit Rating (pa Irland) 30
Cthulhu Mythos 12 Fast Talk 40
First Aid 80 Hide 60
Law 50 Listen 45
Drive Horse & Cart 40 Psychology 70
Sneak 80 Spot Hidden 80
Handgun Attack 80 Read/Write Gaelic b5
Speak Gaelic 75 Library Use 25
WEAPONS % Shots/fround Dam Range HP
Handgun .38 revolver 80 2 1D10 15 yards 10
EQUIPMENT

100 pounds, torch, rope(10 yards)




Daniel Hopkins

Daniel Hopkins &r 63 &r och son till en rik advokat. Det var fran bérjan
tankt att han skulle f6lja sin far i yrket, men nér han tillsammans med
Amos Macarthur upptéckte ockultism under sina studiear i Oxford slog
hans liv in pd en ny bana. Efter intensiva letningar i bocker och tidningar
utvecklade han en teori om en folkgrupp i Angola, och reste ner dit med
MacArthur. Sedan den expeditionen har han varit med om fler #n han
minns sjalv. Eftersom han har s& mycket pengar ar det han som finansierar
gruppens expeditioner.

Hopkins &r trots sin dlder en dventyrslysten man, och vigrar att "sitta och
titta pa medans ungdomarna gor allt jobb". Han &r en standig optimist,
och forsoker hitta en vag ut ur varje knipa, hur svart det 4n ser ut.

STR: 10 DEX: 9 INT: 16  SANITY POINTS: 68
CON: 13 APP: 12 POW: 12  HITPOINTS: 12
SIZ: 11 SAN: 86 EDU: 16 MAGICPOINTS: 12

SKILLS % %
Accounting 60 Credit Rating (pdIrland) 10
Debate 60 Fast Talk 45
Law 85 Library Use 60
Oratory 60 _Psychology 35
Read /Write Latin 60 Cthulhu Mythos 13
Occult 60 Handgun Attack 60
WEAPONS % Shots/lround Dam Range HP
Handgun .32 revolver 60 3 1D8 15yards 10
EQUIPMENT:

200 pounds, Torch, Box of ammo (50 rounds)




