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Varje stor religion har sin egen ondskas upphov. Den
judekristna traditionen och Islam har sina varierande
versioner av samma fenomen; den fallne &ngeln Lucifer,
Belsebub - Flugornas herre, &ak-

lagaren Satan i Jobs bok som i traditionen kommit att bli
likstdlld med ondskans hégsta vasen. Andra, idag mindre
religioner som zoroastrianismen, har en dualistisk gudstro
dir entiteten Ahura Mazda star for ondskan. Likasa mindre
pragmatiska religioner sd som buddhismen har sin egen
ondska.

Religionsvetenskap och framfoér allt teologi ar komplexa
omraden fulla av paradoxer och motsdgelser sa det ar darfor
omdjligt att ge en sann bild av hur forskare och olika
religidsa utdvare i vérlden ser p& ondskans herre eller det
ondas ursprung.

Tnom filosofin diskuteras man om det over huvud taget
existerar nagon ondska och om ondska inte bara ar
manniskans eget sitt att etikera olika foreteelser pa, for
att lattare kunna tillrittaldgga tillvarons forvirrade och
ibland ofdrklarliga skeenden. Andra hivdar att ondskan
existerar oberoende av 0ss mann-

iskor, att den skulle existera i ett universum utan var
narvaro. I detta dventyr rader en kombination de tva
ytterligheterna emellan.

Det 4r karaktirernas uppgift att upptéacka sanningen om
religioners upphov till myterna om ondska, att finna dess
gemensamma nédmnare som tagit sig olika uttryck i olika
tider och pa& olika platser och mota konsekvenserna av en
sddan upptédckt. Aventyret &r helt enkelt ett studium som
gdr ut pa& att finna djavulen.
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Fér att passa &Aventyrets ram kommer Cthulhu-myten att
genomgd nadgra smirre justeringar. I H.P. Lovecrafts mythos
4r Cthulhu en Sverstepradst fran en okdnd ras som tagit
plats p& jorden. Han ligger i dvala ndgonstans pa
havsbotten, dar han drémmer. Hans drdmmar paverkar
manniskor som ar speciellt mottagliga for dessa. Genom
dessa drdmmar paverka Cthulhu manniskor i en enda riktning;
att fa dom till att avguda honom s& att han har ett rike av
undersatar att Atervidnda till den dagen han stiger upp ur
havsdjupet. Men dyrkande undersatar ar inte det enda som
behdvs utan han kan endast vakna d& stjérn-

ornas konstellationer &r i precis placering, nagot som &nnu
inte skett, men som haller p& att hédnda i detta aventyr.

R’ lyeh ar den stad som Cthulhus avkomma byggt 4t honom pa
havsbottnen, denna avkomma &r mindre kopior av Chtulhu
sjalv som uppkommit pa ett, £for manniskan, okant satt.
Dessa undersdtar fungerar som hans agenter runt om i
viarlden och uppvisar sina oménskliga drag for Cthulhus
minskliga dyrkare sa att de inte tappar tron och stadféster
den.

De som &r mest mottagliga for Cthulhus vedervardiga drémmar
4r manniskor som har ett speciellt batteri for mottaglighet




s& som djupt religidsa manniskor, sinnessjuka och i viss
man vetenskaps-

min och idealistiska politiker. Eftersom det ar dessa
minniskor som leder de andra i varlden &r “den vanliga
manniskan” endast ett verktyg, bransle, at Cthulhus atré
att regera en ny varld.

Det ar Cthulhu som genom sina drdmmar, Som i grund och
botten har samma inneh&ll, som tolkats av religidosa ledare
runt om i varlden, under olika tider och givit upphov till
olika religioners myter om ondska. Kénda uttolkar av
Chtulhus drémmar om en ny védrldsordning &r Muhammed, Jesus,
Siddharta Gautama, profeterna Ezekiel och Johannes
(fdrfattaren till Uppenbarelseboken) och politiker som
Adolf Hitler och hirskare som Karl den Store och Konstantin
den Store.
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Huvudbudskapet fran Cthulhu till sina manskliga undersatar
handlar om en utsatt rebelledare (Cthulhu sj&dlv) som genom
en tapper kamp mot sin oké&nda ledare forvisats fran sin
ursprungliga plats och fallit genom universum tills han
hamnat p& jorden. Hans dyrkare far lara sig att mé&nniskan
4r starkare &n sina kanslor, kanslor som lurats pa dom sa
att de f£érblir blinda infér deras egen plats i universum,
som upptackt, &r underbar och vida 6verlidgsen det nuvarande
jordelivet.

Har kan man dra paralleller till ett av den “allmana
satanismens” axiom att ett infall till handling star over
det manskliga kdnslolivet och att det endast ar de riktigt
starka och ledande personligheterna som egentligen har en
chans att uppnéd total lycka.

Den kristna mystiken

Cnosticism: Inom den kristna mystiken, gnosticismen, talas
det om en “Gud” som har enkelt kan forklaras som ett ljus.
I detta ljus rdder harmoni och evig karlek. Fran detta ljus
faller en gnista. Denna gnista vill dterskapa den harliga
tillvaro den stammat ifrdn. Detta blir ett patetiskt forsoék
i att Aterskapa himlen, resultatet blir var varld. Denna
gnista kallas p& grekiska f6r demiurgen, varldsskaparen. I
likhet med Platons lara &ar det materiella for gnostikerna
av ondo och endast anden (som ar en del av den fallna
gnistan) av godo. For att ha en chans att &terkomma till
det hirliga, eviga ljuset maste manniskan frigdéra sig fréan
det materiella, detta sker genom en klattring uppat, langs
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tio nivaer, hierarkier, dar den tionde &r manskligheten och
det sista stadiet &r himlen. Den tionde hierarkin ar mest
ond och férginglig och star s& langt ifran Gud som mojligt
eller s& nara djavulen som mdjligt om man vill.

I Cthulhu mythos: Demiurgen &r vad de gamla kyrkofaderna
och mystikerna i den kristna traditionen, baserad pad de
antika larorna, det samma som Chtulhu. S& inom denna tradi-
tion Ar djavulen det som star sa léngt ifran Gud som
moéjligt och som gor koétt for istidllet ande. Denna djavul &r
Cthulhu eller som den i gnostisk tradition kommit att
kallas fo6r; Demiurgen.

Kyrkan: Kyrkan och den traditionella kristendomen har
genomlevt langa, bittra teologiska strider, rérande bland
annat treenigheten och nattvardslaran. Pa 1500-talet
genomgdr kyrkan en schism som idag har tva stora
dverlevande falanger; katolikerna och protestanterna. Vad
som pagatt vid de médnga kyrko-

méten, reformationen och religionskrigen ar féga intressant
for detta &ventyrs Cthulhu-myt.

I denna tradition talar
Lucifer som tillsammans
mot Gud och faller fran

man om den férstskapade &ngeln
med sina adnglakamrater gdr uppror
himlen (72 till antalet inklusive

Cthulhu sj&alv). Lucifer tar plats i en annan dimension

kallat helvetet eller
man aberopar och styr
i en kamp att besegra
sina legioner frestar
Nir sanningen i detta

Hades beroende p& vilken tradition
sedan det religidsa kriget mot himlen
det goda. For att vinna folk till

han manniskor till synd.

dventyr ndr Vatikanen kommer dom att

férsdka hindra minskligheten fran att ta del av sanningen
d& kyrkan inte vill férlora sin stallning i varlden, vilket
den skulle om sanningen om deras religion kom fram.

Den judiska traditionen

En smula lik gnostikernas tio hierakier finns det tio
principer graderade pa en “skala” kallad Livets tréad, dar
Kether star nirmast “1ljuset” och Malkuth, vad man kan kalla
moder jord, star léngst ifréan.

Den judiska mystiken, kabbalah (finns olika stavningar) a&ar
en komplex och svar tradition som det tar flera ar att
behiarska. Viktigt for detta &ventyr &r att veta att det
finns en negativ avspegling av Livets trad kallat Qlipoth,
som &r den onda sidan, likt helvetet till himlen i de
kristna traditionen.

Kabbalahn innehaller dessutom en mangd magi och
numerologiska undersdkningsmdjligheter, sigill och namn pé
danglar och demoner.

I Cthulhu mythos: Kabbalahns vasen &r inget annat an
drédmmar och uttolkningar av Cthulhus

drémmar. I den beryktade forbjudna boken Lemegethon
Infernalis, vars nuvarliga ursprung &r oként, finns en
beskrivning av Lucifer (som ocksad finns i den judiska
traditionen). Kopierade delar och manuskript fran denna
bok, vars original s&dgs lika begraven i kung Salomos
bibliotek som begravts i en mystisk sandstorm, har
paralleller och myter kring Lucifer.

Delar av Lemegethon Infernalis har kopierats av assyrier




f5r ca. 2000 a&r sedan. En modern omskrivning av deras ord
f6r ondska, som sedan kommit att bli hebreiska for Cthulhu,
4r Chadel.

54 inom den judiska traditionen ar cthulhu Chadel (ondska)
och da i det lénga loppet ett traditionell namn pa morkrets
prins; Lucifer, morgonstjarnan. Morgonstjarnan kan sagas
vara den stjarna som brinner klarast, precis som Lucifer
gjorde innan sitt fall. Alltsa kan Chadel, Cthulhu, Lucifer
aven kallas for morgonstjarnan.

NOTERA: I Dantes Den gudomliga komedin siags det att
djavulen befinner sig i mitten av en frusen sjo.

vilket kan visa pa annu en uttlokning av Cthulhus plats 1
varlden, namligen under havet nara Sydpolen, nagonstans 1
Stilla Havet.

GUDARNAS VREDE

I tidningar, pa nyhetshemsidor och i vetenskapliga magasin
talas det om att vissa avlagsna stjarnor radikalt borjat
andra positioner pad himlavalvet. vad detta beror pa vet
ingen med sakerhet men det finns en del radikala teorier
och spekulationer. Den mest vanliga férklaringen till detta
fenomen, som tycks totalt ointressant fér den vanlige
invanaren pd jorden, ar att en av stjdrnorna trraffats av en
enorm komet som 1ikt ett bowlingklot spranger in bland
kaglor och f£att andra stjarnor att radikalt &ndra position
genom en kedjereaktion. vVarfor astronomer och vetenskapsman
blivit overraskade férklaras med att denna komet legat i en
blind vinkel 1 férhallande till jorden och att den nu
splittrats. Det alla inblandade vetenskapsman framhaller ar
att det inte rader nagon som helst fara for manskligheten
och det skdmtas att horoskopen inte kommer att andras pa
grund av detta da ingen av stjarnorna ingar i en
stjarnbild.

Ockultister och astrologer har en annan uppfattning och
varnar manskligheten om faran med detta. Den vanliga
manniskan lyssnar inte.

vad som egentligen hant ar att Azathoth, gudarnas kung,
andrat pa universum, enligt kunskap som 4r obegriplig £or
manniskan, for att férbereda sig for cthulhus &aterkomst.
Dessa tva demigudar &r bittra fiender och Azathoth har
uppmarksammat hur Cthulhu vaxt sig starkare pad planeten
jorden, en plats som tycks mata honom med aldrig sinande
kraft. Enkelt forklarat Azathoth = ande, cthulhu = kott.
Kampen mellan Azathoth och cthulhu ar oviss for manniskan
men ar helt enkelt en klassisk strid mellan en stark kung,,
Azathoth och en uppstickare, Ccthulhu som i detta fall ar
mycket svagare. Cthulhus upp-

ror mot Azathoth ar valdigt lik den som beskrivits om
demiurgen i gnostiska liaran. Nar stjarnorna 4r ratt kommer
Cthulhu att resa sig upp ur havet i ett tidigare stadium an

vantat och han kommer att vara forsvagad och sadrbar for
Azathoth’'s mordkommandon som skickats genom dimensioner £or
att roja den gamle rebellen ur vagen. Det ar med andra ord:
Domedagen som star for dorren men inte som den forklarats i
profetior.

cthulhu har markt av en stérning den senaste tiden i den
kosmiska balansen. I drommarna intensifierar han sin




paverkan p& manskligheten fér att ¢ka sin kraft sa& att han
kan vara beredda pad det stundande kriget. Cthulhu kallar
sina nya arméer till den slutliga striden; Den tionde
hierarkin. Nu medan Cthulhu sakta vaknar ur sin slummer
stadr manskligheten infér sin undergang. Det finns bara en
liten hake som vare sig Cthulhu eller Azathoth réknat med;
Spelgruppen.

HYPERSCIENCE

Hyperscience, hypervetenskap, kan lite enkelt s&agas vara
dimensionsforskning eller forskning om parallella varldar.
Denna relativt unga vetenskap &r inte etablerad i alla
akademiska korridorer och be-

traktas genom tvivelaktiga linser bland mdnga etablerade
forskare. Dess tankar och filosofi &r négot som tilltalar
moderna magiker och utdvare av magi. Huvudsyftet med att
anvanda hypervetenskap i detta &aventyr har sin grund i
tanken pd parallellt existerande védrldar och trafiken
mellan dessa. Vare sig aventyrsskaparna eller spelarna
eller ndgon annan kan egentligen veta vilken som ar
spelarnas riktiga varld.

Darfér kan det de upplever under spelets gang vara lika
verkligt som drdm. Varfdr detta &ver huvud taget uppstatt
anses av manga forskare pd omraddet ha att gdéra med nagon
oerhérd hiandelse i ndgon av varldarna. Den teori spelarna
kommer att stdta pad kan sammanfattas s& hdr; Materia bestar
av atomer.

Atomer snurrar med olika hastighet och uppratthdller olika
materiamaterials fasthet eller om man sa vill densitet. Nar
manniskan 1945 tar befidlet dver atomerna och anvander dom
som ett vapen uppstdr en reva i dimensionerna vilket gor
att “materia och tidssopor” flédar fritt men &ven entiteter
om de sa vill.

Det &r detta som ar ett av Aventyrets stora frégetecken.
Denna reva i tid-materiakontinumet har uppstatt i Sutton,
USA av ndgon anledning och gor denna plats till den mest
effektiva att vacka Cthulhu pa.

Det finns en parallell till hér namligen; de tio
sefiroterna p& Livets trad sags vara alltings byggstenar.
Det talas dock om en elfte, Daath, som enkelt beskriv som
en svart tunnel som leder mellan Livets trad och Qlipoth,
dess baksida, dar alla de daliga sakerna finns, sefiroter
som Lilith och Gamaliel; i tradition, onda eniteter. Det &r
da rimligt att anta att sjidlva denna reva &r det Cthulhu
vantat pd och att han, n&dr han vaknar, kan skeppa in
férstdrkningar fran andra dimensioner fér att hamnas pa
Azathoth. Aven om Azathoth omtalas som den maktigaste
varelsen i universum ar det rimligt att anta att han inte
kan existera i tid och rum pd samma satt som Cthulhu och

darfér a&r hans styrka dar begrénsad.
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_pellecerinfcrmzticn

Cthulhu &r pa& vig att gdra sitt intrédde i vérlden. For
detta kravs inte bara ratt stjdrnkonstellationer utan vissa
verktyg. Han har valt spelarna som sina verktyg. Sedan
urminnestider har det funnits olika tolkningar pa& Jjordens
undergdng men vad som avses &r Cthulhus aterkomst. Hans
adterkomst &r inget en mentalt frisk m&nniska kan o6nska sig
men det a&r inte iheller jordens utpléanande utan en ny era
som stundar dar endast manniskor som spelar i hans lag har
en chans att dverleva i den nya ordningen.

Detta &ventyr handlar om en grupp madnniskor som genom vissa
hidndelser i deras tidigare 1liv valts ut att bli gruppen som
slutglitigt 6ppnar helvetets portar. Men som brukligt ar i
H.P. Lovecrafts anda &r saker och ting inte svart och vitt,
gott och ont utan totalt kaos och forvirring. Hela
dventyret gar ut pa att spelarna skall skaffa sig en
férstdelse om vad det 4r som haller pad att handa. Detta gor
de genom extensiv undersdkning och uppdagande av
fruktansvidrda hemligheter. Till slut tvingas de fatta ett
beslut.

Det star mellan deras vdlbefinnande eller jordens
undergéng, eller?

Det finns sju karaktdrer fardigskrivna till detta aventyr.
Aventyret &Ar berdknat foér 4 - 5 personer. De karaktdrer som
inte far nagon spelare blir viktiga slp.’s. Dessa kan féra

fram handlingen da gruppen fastnar eller bli la8mpliga offer
nar nadgot farligt hédnder sa att gruppen kan kdnna allvaret.

.
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Det dr en solig sommardag i detta lilla fiskaresamh&lle pa
USA’s éstkust. Stolta familjefddrar pysslar om sina
trddgdrdar medan médrar sitter framfér radioapparaterna och
lyssnar till USA’s framgdngar i Vietnam. Barn springer ldngs
sméd pittoreska gator och leker vattenkrig och fyller hela

denna idyll med sina drliga skratt. En glassbil rullar in pé"

omrddet och spelar sin truddelutt.

Likt ett kavallerihorns stét inleder denna truddelutt ett
glasssuget anfall av skrikande barn. Foérdldrar kivar med
sina barn innan de skdnker dom ndgra slantar.

En av de uppmdrksamma fddrarna upptdcker att Richie Roland,
den vanlige glassférsdljaren, ersatts av en vacker ung
kvinna i ldngt svart hdr. Pa grund av hennes vackra yttre
glémmer de lustfyllda fdderna pd industrisemester bort den
ldnge gdnglige herren som kommer gdende ldngs gatan med ett
barn i varsin hand. De tvad sma gossarna verkar vara
tvillingar. En moder som just dumpat dagens sopor fdérundrar
sig, frdn sin position pd garageuppfarten, hur dessa tva
gossar kan Sverleva hettan under sina tjocka, stickade
méssor.

I detta kvarter ligger en gammal rivningskadk. I dess kéllarei :

pdgdr just nu en av de mest oheliga ritualer m&nniskan

kdnner till. Atta personer har samlats hér for att tillbedjaj%j

den ende sanne guden.

P4 de fuktiga tegelvdggarna finns bisarra tecken ritade 1
blod. Svarta lakan vajar i den svala brisen fran det
narliggande havet. Av ndgon anledning droppar havsvatten
fran vdggarna.

Dessa sju personer stdr ladngt ifrdn semsterveckornas eufori, . [ .

just nu utkdmpar de var sitt moraliskt krig och inte ens

vdrldens hela lycka kan lindra deras pldgor. Kusliga psalmer [ ..

ljuder ur desperata strupar, férbjudna bdéner reciteras ur
dimmiga minnen. Allt &r koncentrerat pd den grdénsvarta
statyett som star pa ett improviserat altare byggt av gamla
6lbackar.

Utanfér fortsdtter glasférsdljningen. Mannen med tvllingarna - «

passerar den senseulla glass-férsdljerskan. Han nickar ett
tecken till henne, hon nickar tillbaka. Mannen fortsdtter
leda upp tvillingarna mot huset. Kvinnan uppmannar barnen
att dta sd mycket glass de orkar vilket férbryllar den
uppmdrksamme fadern. Kvinnan l&dmnar sin glassbil och bdérjar
gé mot huset.

Mannen med tvillingarna smeker sakta av de tva tjocka
luvorna. Ddr under syns tva férvuxna pannor.

Tvillingarnas &gon bérjar lysa av koncentration samtidigt
som kvinnan drar fram tva vdlskétta .45:or.

De gar upp emot huset, det verkar som tvillingarnas

telepatiska styrka OJppnar ytterdérren trots att den &r last.

Till denna bisarra kvarttet sluter sig tre mdn i svarta
kappor, alla bdr de M16 automatgevdr.

Oron sprider sig i den fuktiga kédllaren. Nagon 4r 1 huset!
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De exstatiska kultisterna rycks ur sin trans.

De finner sig omfamnade av férvirring och skuldkdnslor.
Pldgan blir inte ldngvarig ndr den gdnglige mannen och hans
grupp kommer ner till dom och Sppnar eld. Systematiskt
avrdttas kultisterna.

Den vackra kvinnan sliter tag i en ung hippieflickas
svalande hdr och stoppar in sin ena .45:a i hennes mun.
Ledaren for kultisterna bérjar grata 1 sorg ndr han ser hur
hans &dlskande brédrar och systrar faller ddéda till marken.
Sex kultister skjuts ihjdl kallblodigt. Ledaren stdr kvar.
Var 4r nummer &atta?

En av kultisterna har lyckats gbémma sig och sitter d&r nu
tyst och sorgsen och ser sitt livsverk ga i bitar. Den lange
gdnglige mannen gar fram till kultisternas ledare. Han
éppnar sin kaftan och blottar tva korsade axelhélster och
ett vacker krucifix. Tvaé av hans medarbetare grabbar tag i
kultens ledare och tvingar honom pa knd. Kyrkans man plockar
fram en liten flaska med vigvatten. Sakta l&ser han
kultledarens sista smérjelse pa vdlartikulerad latin innan
den nu blodfldckiga skénheten sparkar ner honom pa mage,
trycker ner hans huvud med ena foten och sdtter tva skott
genom hans hjdrna.

“Ta med liken, syster”, sdger den kyrklige ledaren "“Och
brénn allt!

En kvart senare star gruppen framfdr husets veranda pa rad,
segervissa och stolta. Kardinal Passionate Monasterio
plockar fram en zippo-tdndare som han kvickt tdnder och
kastar over axeln.

Det tar inte lang tid férrdn huset fattar eld bakom dom.

CITY OF ARKHAM
3rd NOVEMBER - THREE DAYS TO HALLOWEEN

Omradet kring Miskatonic University genomsyras av rena

karnevalsstdmningen. Det &r snart Alla helgons dag och da &r ..

Arkham staden man vill vara i. Utkl&ddda studenter rusar
férbi en grupp flickor pa vdg mot en féreldsning. Ldngre
bort strdcker sig Arkhams gotiska skyskrapor mot skyn och
skdnker boutiquernas Halloween-drive en passande skugga.
Lidnga rader av taxibilar trdngs och tutar 4t de rika, vackra
mdnniskorna som bestdmt sig fér att shoppa allt det
nédvdndiga till sina exklusiva bjudningar. Uteliggare
passeras och fa skédnker dessa olyckliga sjdlar en extra
tanke 1 denna hetsiga affédrsrush. En grupp
frédslningssoldater skdnker de passerande en religidbs
eftertanke genom sang och spel. Men inte alla trivs 1 denna
uppviglade spdkstdmning, det finns de som inte behéver vigla
upp ndgon spéklikstdmning S6ver huvud taget, det finns de som
finner verkligheten tillrdckligt skrdmmande.

En av dessa personer dr teologistuderande Maxie Klein som
just nu rusar fram ldngs High Lanes folktédta trottoar och
skriker &t folk,; “Flytta er fOr satan! Undan! Flytta!”.

Han banar vdg genom folkhavet som en ilsken torped. En
gammal kvinna faller till marken i ett hav av varor, ett
ungt vackert kdrlekspar som haller hand kastas 4t varsitt
hd1l ndr Maxie Klein bryter deras gemenskap, en man och tvé
kvinnor som oroligt tittar sig omkring ser Maxie Klein
passera som ett galet godstdg. Han efterldmnar sig en opera
av upprdérda skrik.

Hans ork bérjar sina och han tar in pad ett stort kdpcentra.




Efter ett tag blir han stdende framfdr en staty. Midnniskor
tittar pa honom, vissa hdller avstandet medan andra ndrmar
sig. Sdkerhetsvakter sammanstralar. Maxie Klein drar fram en
kromad .45:a och laddar den. Han pekar vapnet mot
halvcirkeln av mdnniskor som samlats kring honom. "“Undan!
Undan fér helvetel!”

Vakterna férsdker lugna honom men det tjdnar inget till. Han
ler och sdtter mynnigen till sin tinning,

Han ler och sé&ger; "“Dags att betala tillbaks djdvulen!”. Ett:

skott brdnner av och Maxie Klein faller
bakat i fontdnen i ett fint, rétt moln av blod. Folk skriker
och grater runt omkring.
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CURWEN STREET
LATER THAT MORNING. ..

P& Curwen Street ligger doktor Harrod Cravens privata
psykiaktriska klinik. Klinken ligger pa 28:de vaningen i
Scoszcek-Tower. Utanf8r det enorma panormafdénstret syns St.
Thomas-katedralens enorma kyrktorn och bakom den gldder en
svag formiddagssol som verkar fdrgar allt rétt. I detta
exklusiva kontor finns ett vackert skrivbord och bakom det
pé vdggen hdnger diplom frédn Harvard, Oxford och Miskatonic
University. Samtliga &r utdelade till doktor Harrod Craven.
Framfér skrivbordet finns &dtta bekvdma ldder fotéljer. Ni
och tva (Alt. tre) andra patienter sitter hdr och vidntar pa
den gode doktorn, alla perplexa infdr det faktumet att ni &r
kallade till gruppterapi. Efter ett tag kliver doktorn in
med en hég journaler under ena armen. Han hdlsar artigt pa

de ndrvarande innan han sdtter sig bakom skrivbordet och gér)z

ndgra anteckningar i en filofax. Han tittar upp och ler och
ringer pd interntelefonen; “Justine, ta in lite kaffe och
hdlsa sedan alla att jag dr oantrdffbar de nidrmaste tva
timmarna.”

En vacker sekreterare i 25-4rs &ldern i kldnning och
glaségon kommer in efter ett tag och placerar en bricka med
kaffe och tillbehdér vid ett bord ndra ett av de stora
fénstrena. Hon ler varmt och fdrsvinner sedan ut. Nidr de som
vill tillskansat sig ldckerheterna fran brickan sdger doktor
Craven; “Jaha da saknar vi bara mr. Klein.”

Ni védntar ett tag sedan sdger doktorn; "“Det ser ut som vi
far fortsdtta utan honom. Det var ju trakigt.”

Han fortsdtter; “Ja, ni kdnner alla mig. Jag har samlat er
hdr fér ett samtal jag tror kan belysa viktiga
beréringspunkter vad det gidller era &kommor. Vi kan bdérja
presentera oss for varandra.”

Doktorn bérjar sedan att stdlla fragor till spelarna, han dr o

férsiktig och kdnslig, han vill inte réra upp nagot
obehagligt utan later alla tala sd mycket som méjligt. Han
berér drémmarna och kommer med trygga psykiatriska lésningar
allt eftersom spelarna och de andra ldgger fram sina prob-
lem.

Efter terapin blir rummet tyst. Vissa snyftar, andra sitter
som forstenad av skrdck. Doktor Craven;

i
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“Vi har hért mycket idag och det har varit tufft, men jag
tycker mig ocksd finna vissa positiva ting och ser gdrna att
vi trdffas igen pa mandag igen.” (Det &ar fredag i
aventyret.)

Han tar adjdé av terapigruppen vid dbérren och ger dom
uppmuntrande kommentarer. Vi1 ute ur hans kontor befinner
sig delar av terapigruppen hos sekreteraren. Justine sitter
bakom sitt skrivbord och ser skdrrad ut. Tvad kriminalpoliser
vdntar pa doktor Craven.

TILL SL: Det &r viktigt att SL. far gruppen att k&nna sig
nadra varandra. Viktigt att tdnka p& &r ockséd att fértydliga
de eventuella likheter som finns hos respektiv patient.
Karaktdren/SLP'n Victor Chalfont kd&nner igen den ene
kriminalaren som nyss bdrjat p&d han distrikt en viss Dave
Richards. Hur som helst far de reda pa att Max Klein skjutit
sig sjédlv tidigare pa dagen inne p& Crystal Palace-
kopcentra.

Det &ar viktigt att SL. verkligen fortydligar hur viktig Max
Klein k&nns. Med tanke pd att han egentligen skulle ingéd i
terapigruppen men har skjutit sig istallet ar ganska
ororande.
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FRENCH HILL STREET
01.07pm

LOBBYN: Maxie Klein bodde pa Arkhams Lower East Side,
Arkhams mindre vdlskétta kvarter. Hdr finns 12- vaningar
héga hyreshus i rott tegel, tegel som svartnat under ett
sténdigt ndrvarande tdcke av gifter som kommer fréan de
ndrliggande fabrikerna och bruken. Lite varstans finns
inhdgnade byggnadsplatser. Tidningar och sopor blaser
omkring i vinden.

Maxie Kleins bostad ligger i ett av alla dessa hdéghusen. I
lobbyn till hans byggnad sitter en tjock man med vitt linne
med en kraftig hdrvédxt pa sina breda axlarna, bakom en byréa
med hénsndt som skydd. Han stirrar pa en TV-skdrm d&r nagon
ointressant wrestling-match pagar.

Paulie, The Landlord

Paulie, hyresvarden &r en otrevlig och penninglysten
girigbuk som kommer att k&dfta till det tills Victor Chalfont
visar sin polislegitimation eller de lyckas muta honom med
ett lyckat Bargain- och Fast Talk-

slag.

KORRIDOREN: En rostig hiss leder upp till sjunde vaningen
ddr Max Klein hade sin bostad. Korridoren pa sjunde vaningen
har ett golv som &r tdckt av en vdldigt illa atgangen
plastmatta. En trappa leder bade upp och ner en bit bort och
i ena dndan av korridoren finns en brandtrappa dér en tjock,
gammal mulattkvinna stdr och réker och i andra &dndan finns
ett fénster med en pappskiva och en flédkt. Nedanfdér detta




fénster kan man héra katter brdka och skramla bland
sopptunnor.

723B - Maxie Kleins bostad. Arkham Police Department har
plomberat dérren med de karatdristiska remsorna i gult och
svart.

LAGENHET 723B (HALL): Man méts av en vedervdrdig stank fran
avloppet i toaletten och sopor och ruttnad disk i kéket. HEr
dr det mérk. Vid hatthyllan hdnger en dyr Timberland-jacka i
blatt och pa en hidngare syns en elegant herrkappa frdn Ralph
Lauren.Under ytterkldderna finns en hég med skor av olika
modeller. En dbrr till vdnster stdr pa gldnt och verkar leda
in 1 den illaluktande toaletten.

Ljudet fran en fldkt hérs. Ljudet dr ndgot skorrande och
otrevligt.

LAGENHET 723B (TOALETT): Toaletten dr smutsig och har ett
fett lager av har, gammal tval och damm pd det smutsiga
kakelgolvet. Hi&r finns en dusch bakom ett snuskigt
duschdraperi. Badrums-

skdpet och dess spegel dr smutsiga men rena hygienexemplet
om man jdmfor med vasken som verkar ha intorkad tandkrédm

frdn Reagan-eran och en pél med vatten som inte verkar vilja -

sjunka.
Det porlar hela tiden fran toalettanken.

TILL SL: Ett Spot Hidden-slag renderar spelaren tva
upptédckter. I badrumsskapet finns en rad sémn-

tabletter och antidepressiva medel. I toalettanken finns en
ihoptejpad plastpdse. Nar denna avldgsnas bdrjar vattnet att
rinna normalt. Pasen innehdller en gummisnodd, en spruta i
rostfrittstdl, ett paket med kanyler, en flaska
sjukhussprit, en matsked och en mindre, ihoptejpad plastpése
med ett vitt, ihopklumpat pulver. Pulvret &Ar givetvis
heroin. Slutsatserna vara hjdltar kan dra fran detta &r att
doktor Craven medicinerat Klein pa samma sdtt som han
medicinerat resten av terapigruppen och att Klein forsokt
att medicinera sig sjalv med, eller?

LAGENHET 723B (VARDAGSRUM) : Vardagsrummet &r inte s3 olikt
en vanlig 70-talists vardags-

rum. Hdr finns langa rader av CD-skivor med varje ars
stérsta artister allt fran Nirvana till Wu-Tang Clan, fran
Soundgarden till Eternal. P& vdggarna hdnger filmplanscher
fradn The Crow, Reservoir Dogs och Shaft. Trots att Klein
bott i de sdmre kvarteren har han haft rad till en
widescreen-TV en DVD-spelare och en dyr stereo. Hdr finns
ett lagt glasbord. P4 det stdr en ndstan tom flaska rdédvin.

Hir ligger nagra kursbécker i judastik och ett Ad4-block. HEr

finns ett sénderslaget vinglas, utspillt, intorkat vin och
ett vdldigt illa behandlat nummer av Arkham Post (Hand-out
2).

Fénsterraden &r ndstan helt tdckt av nerdragna persienner. T
fénsterkarmarna stdar nagra halvt déda gréna védxter. Det
kdnns lite kusligt att réra sig i en ldgenhet med sa& manga
personliga saker. Det verkar som det fortfarande bor nagon
hédr, den som ldmnat ldgenheten fér evigt verkar ha gjort det
mot sin vilja. Till vdnster ligger kdéket och till héger
sovrummet.

o




LAGENHET 723B: (KOKET): Det stinker vdmjeligt fran den
ruttnande disken med dess mdégliga vattenyta. Det stinker av
sopor under diskbdnken. Det &r ndgot svalare hdr inne.
Kokets enda fénster som leder mot brandtrappan &r nagot
oppet. DEr utanfér finns tre majaplantor tdckta med plast.
Hir hérs fléktens oregelbundna ljud starkare. Vaxduken pa
kéksbordet vittnar om en liten fascination av kitch. Pa
detta bord stdr en halvdten portion flingor med mjolk. Ett
fint lager damm tédcker mjdlken.

TILL SL: Ett Spot Hidden-slag renderar den ene hjdlten en
upptackt. I koksflédkten ligger en inplastad samling papper.
Mappen innehaller standard ockult parafernalia, som
exempelvis nedtecknecknade evokeringar och invokeringar samt
en sida med text, skriven pa ett okdnt sprak. Efter denna
mapp avladgsnats susar flakten normalt igen.

LAGENHET 723B: (SOVRUMMET): Persiennerna &r neddragna men
sldpper in lite blaaktigt ljus som lyser upp dammet. HEr
finns en dubbelsdng som ser mjuk och behaglig ut. Svarta
sdngkldder i siden ligger huller om buller tillsammans med
ett par ljusbld pyjammasbyxor. Vid fénstret finns ett
skrivbord. P& skrivbordet finns vanliga atiraljer samt en
PC. Pa skrivbordet ligger ett ihopknycklat brev i ett kuvert
(Hand-out 1).

P3 golvet finns mer eller mindre en helteckningsmatta av
bécker och papper. Mdnga av bdckerna &r skénlitterdra sci-
ence-fiction-bécker och pulp fiction-deckare. Pa
nattduksbordet ligger en liten anteckningsbok kl&dd i réd
filt (Hand-out 3 och 4 a,b,c,d,e) och pd golvet bland alla
bécker finns en drés bdcker diribland litteratur férfattad
av John Dee, Aleister Crowley, Kenneth Grant, Madame
Blavatsky, Gurdjieff och Ouspensky. Hdr finns dven
litteratur som In The Track of Time av Ph. D. Szandor Kemp
och Between Worlds av Ph. D. Elisabeth Law. De tva verkar
handla om en relativt ny vetenskap kallad hyperscience.
(Hand-out 8,9).
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MISKATONIC UNIVERSITY
03.46pm

CAMPUS: Universitetsomradet dr sa mycket New England man kan
komma. De anrika byggnaderna, den ena mer auktoritdr 4n den
andra, tornar upp sig kring det frodiga grdset och de
loévldsa, kusliga trddungarna. Det verkar finnas obegrdnsat
ménga studenter som rusar fram och tillbaka mellan
byggnaderna i trendiga kldder, bdrandes pa rycksdckar och
bécker. En blondin blir jagad av tre fulla studenter, alla
tre utklddda till mérdaren i Scream-filmerna.

Tva killar, utklddda till Dracula, passerar under en av de
gamla gaslyktorna som nu har elektriskt ljus och sdger hur
coolt omradet ser ut med sina pumpa-lampor.

(Om Bella Steinmetz 4r med kan hon knappt g& tio meter utan
att ndgon hdlsar pa henne, bjuder henne pa ndgon fest, ber




henne luncha eller komma pa ndgon middag.)

THE LIBRARY: Miskatonic Universitetets bibliotek, kanske en
av vdrldens stérsta boksamlingar. Byggnaden dri rott tegel
och har fénster liknande ndgon gammal katedral. En bred
trappa leder in i detta enorma krakslott av kunskap.

V&1l inne slas ni av att det dr sa modernt. Overallt verkar
det finnas datorer och bdde personal och inredning verkar
vdldigt professionell och management-inriktad. Hundratals
studenter brottas med tentadngest och boksdkningar vart &n
man drar fram. Under er promenad genom detta kunskapens
tempel passerar ni ett rum som bevakas av tva bevidpnade
sdkerhetsvakter. Det finns ingen doérr till rummet men det
rédder hég varning for att utldsa alarm. Inne i rummet finns
en monter och 1 den, rummets enda bok,; The Necronomicon som
fran spelarnas position mer ser ut som en stor, ut-

torkad bibeln inbunden i svart l&der.

Spelarna finner ett ldsrum med en dator hdégt upp i byggnaden
med god utblick 6ver universitets-

omradet.

TILL SL: Varje person i sdllskapet far ett Library Search-
slag. Varje lyckat slag renderar dom viktigt information. De
finner Hand-out 5,6,7. Viktigt &r att SL. pa ett snyggt och
subtilt s&tt belyser att Frankie Fosanova, den ende
overlevande fran Sutton -69, sitter insp&drrad pa& Arkham
Sanatorium.

v - ] [
R T . he 1

-~ . \
L BN R

[

% .- —_ e e M

-<

R 1 - 1wy
~ I3 A vatd Wil

P3 vdg mot mentalsjukhuset bdrjar en kraftig dska ljunga
6ver Arkham och ett valdsamt regn &ser ner.

Spelarna ser hur Arkhams invénare tar sig fram pa
trottoarerna under ett ldckande tak av paraplyer.

De bredfiliga vdgarnas trafik maskar sig sakta fram.
Spelarna far ndstan en kidnsla av att allt rér sig i slow
motion did de kdnner en kuslig undergdngskidnsla. Som om nadgot
fasansfullt dr pd vdg att hidnda.

Folkmassorna och det skrdckinjagande vddret skdnker f&rden
upp mot Arkham Sanatorium en apokalyptisk stdmning.

ARKHAM SANATORIUM
THE WORLD'S MADEST HOUSE
07.59%m

UPPFARTEN OCH PARKERINGEN: Bakom héga vittrande kalkmurar
lurar en stor park planterad for att skdnka patienterna ro,
nu verkar den mest ha motsatt effekt. Den lilla sjén pa
omradet ser ut som ett svart, &desmidttat hdl. De svarta,
elektriska grinderna glider upp och blottar denna borg av
galenskap i all sin bisarra hdrlighet. De spetisga tornen
och tinnarna, de gamla fénsterna och den vdldigt teatraliska
fasaden drar tankarna till Hitchcock eller Tim
Burton.Grusparkeringen dr placerad framfdr mentalsjukhuset.
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ENTREN: V&1 inne slds spelarna av en skarp stank fran

desinfektionsmedel. Bakom en enorm disk sitter en blond,

storbystad sjukskéterska som ser ut som en pastisch pa en

Playboy-brud. Hon tar emot gruppen med ett leende. Hon

ringer pd interntelefonen och efter ett tag kommer en lang

och mager ldkare ut ur en av de stora, ekande korridorerna.

i

Han har gratt, vilt hdr och smala ldppar.

Han gar fram till sdllskapet och presenterar sig som doktor

Reinhold, instutionschef.

TILL SL: Doktor Reinhold forklarar att besdkstiden &ar over

och att de far komma tillbaka nagon annan gang. Victor

Chalfont kan ge ett vinnande motargument med sin

polislegitimation. N&r de berattar vem de vill besdka far

den den inbjudande sjukskoterskan ett skrédckslaget

ansiktsuttryck. Doktor Reinhold

ser plotsligt valdigt nervds ut.

Doktor Reinhold gar fram till en hiss och tar fram ett
magnetkort. Han slar in en kod och hissen &ppnar sina

dbérrar. Hissen tar ner sdllskapet till en fuktig

tegelkorridor. Korridoren leder till an-staltens mest

vdlbevakade omrade.

MAXIMUM SECURITY WARD: Tva tjocka vakter i khakiskjortor

kastar undan sin take-out food ndr de fdr besdék. Hir ser det

stékigt ut. En kalender med en blondin pa en strand och

sporten pa TV:n vittnar om att hit kommer f& kvinnor.

Bakom dom finns en enorm, grén stdlport. Doktorn talar med

vakterna. Efter ett tag far alla i sdllskapet ett formuldr

de madste fylla i. Under tiden ber doktorn att samtliga

besdékare tar av sig klockor, smycken, skonséren, skdrp,

eventuella hadrnadlar och piercingsmycken; att de éverldmnar

alla pennor, pennknivar, nycklar och andra lésa féremal.

Doktorn tittar nervést pad den ena vakten som svarar med ett ..

lika nervést uttryck. Den andre vakten backar och gar mot

ett skdp med hagelbéssor som han sakta laser upp.

Doktor Reinhold och den ene vakkten gadr fram med varsitt

magnetkort. De knappar in en kod. Med ett pysande glider den

gréna stalporten upp och avsléjar dnnu en tegelkorridor med

en slut. P4 var sida av korridoren finns fem tjocka

pansardérrar. De fortsdtter nervést in och stannar framfér

dérr nummer ‘77

CELL 7: Vakten och ldkaren kliver in fdrst och ldmnar

sdllskapet ensamt i denna kusliga korridor.

Efter ett tag kommer de ut bleka och lite tillruffsade.

Innan dérren stdngs hér de ett vdsande didr in-

ifran. De laser upp och sdger att de vidntar utanfér.

Cellen 4r liten och mérk och saknar fdénster. Vdggarna och

taket dr madrasserade. H&r finns en rdéd plastsdng utan

léstagbara delar och utan skarpa kanter. Pa en stol, i samma

stil som sdngen, sitter en mager man med rakat huvud och

spetsiga 6ron och med de mest vansinniga, stirrande &gon

spelarna nagonsin sett. Bara blotta anblicken av Frankie

Fosanova ger dem kalla kdrar. Han &r barfota och klddd i en

mérkbla, sliten overall. Han bdr tvangstréja och hans fétter

dr fastldsta med stela stédnger.




Vid ndrmare anblick ser spelarna att hela hans ansikte och
hans hdnder och fétter har &rr efter djupa knivskador. Arren(
férestdller kors, halvmanar och Davidsstjdrnor.

TILL SL: Det &r dags fo6r SL. att dra fram sina Oscars-
talanger. Att spela Frankie Fosanova kan f& &aventyrets :
kusliga anda att stiga en oktav. Fosanova stirrar galet mest L
hela tiden och hans mun &r halv- &ppen. HAN VERKAR KANNA
IGEN BELLA, CORNELIA OCH GABRIEL.

Frank Fosanova

Frank, den gamle arkitektstuderande, &r en mycket sjuk man

som dedikerat sina unga &r till Cthulhu och hans stundande

rike. Efter att han bevittnat utpldningen av sina 7 ndrmaste
véanner blev han inte bara fylld med sorg och fortvivlan utan @
aven en personlig kris d& han sett hela sin v&Arldsbild
réamna. Da han sett kyrkans behandling av hans brddrar och o -
systrar fdrstod han att han spelat i fel lag. Hans stora §£;>ge
skrack ligger i att bli domd till ett evigt helvete nekad ;
Guds nad, darfor &dgnar han hela sin vakna tid &t bot och L
battring didr av lemldstningen av hans kropp. i

TILL SL: FOSANOVAS BERATTELSE: Frank berdttar hur han alltid -
kdnt att han varit &dmnad &t ndgot speciellt. Han drémde (
redan som liten om att bli prdst di4 hans tre latsasvdnner
Bella, Gabriel och Cornelia sa dt honom att det var det &nda :
rdtta. Men sedan fann han en fascination fér att bygga
saker. Han skulle bli arkitekt och en dag uppfdra nagot
viktigt. Sommaren 69, veckorna efter han fatt
inkallelseorder, gick han under jorden. Han hade redan da
terroriserats av fruktansvdrda drémmar som pa ett kusligt
sdtt &dndd tilltalade honom. I drémmarna samtalade han med en |
léng, génglig man i svart kaftan som sade att han begdtt en
synd dd han vént bort fran Guds ansikte men att det fanns en .
chans att dterupprdtta ordningen. Han skulle &ntligen f3 lov
att rita den speciella byggnand han drémt om. Denna person
talade om fér Frankie att denna byggnad skulle fa
pyramidernas storhet att se ut som klumpiga klotsar.

Men férst var han tvungen att bege sig till Sutton och sluta
samman med sju utvalda. Denna grupp skulle inreda ett tempel
och genomféra en ritual som skulle géra slut pa midnniskans
foérfall som kommit att perverteras av droger, sex och krig.
Han berdttar vidare hur denna ritual kom att avbrytas av
Guds médn och att dessa saliga korsfarare rdddat vdrlden fran
en sdker undergdng. Det var Guds vilja att Frankie &verlevde
Sutton-massakern s& att han kan féra vidare budskapet till
de efterlevande, ndmligen spelgruppen.

Han fortsdtter att berdtta hur de drémmar de nu drdmmer inte :
dr ndgot &dn Satans uppenbarelser. Att den fallne &ngeln
Chadel eller den ilsket brinnande morgonstj&rnan Lucifer,
valt ut dom som Harmageddons sju vredesdnglar. Att de &r den
ldgsta av alla dnglahierakier och att Chadel eller som hans
sanna namn egentligen dr Cthulhu, valt sin armé ur Den
Tionde Hierarkin.

Han berdttar vidare att det finns de som vet sanningen, de
som kan visa dom, deras drémmars sanna natur, de som kan
visa dom ondskans sanna ansikte och pa sa sdtt vidnda dom




ifran det. Detta var en vdg han blev erbjuden genom sina
egna studier men fann denna vdgen ut, som djavulens gift,
f6r ndr han var som mest insyltad var Gud djdvulen och
djdvulen Gud; denna rdddning finns hemligt bevarad hos New
Orleans trédskfolk, voodoo-utévarnas speciella ritual som
kallas fér Witchwalkin . “Se den Tioende Hierarkins sanna
férdémelse i New Orleans innan det &r fér sent!”
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NEW ORLEANS
THE MECCA OF VOODOO
THE NEXT DAY...

New Orleans, Cajun-kékets och gumbons Mekka. Efter en lang
och orolig flygresa har de nu letat sig in i centrala New
Orleans, ddr modern arkitektur tr&ngs med gamla, anrika
byggnader daterade s& langt tillbaka som till 1700-talet.
Det dr Sver 30 grader varmt och solen verkar brdnna osynliga
hal i skuggan. Didr vdrmen dallrar ovan ojdmna trottoarer
stdr gatuférsdljare och smutsiga gatukdk.

Lésa hundar och svarta barn i endast underkldder och
smutsiga t-shirt’s rusar fram medan gamla o6verviktiga
fdrgade damer finner lugnet under parasoller med cigarrer
mellan sina korta, tjocka fingrar.

HOTELLET: De finner ett hotell som heter Ma Rose’s Bed &
Breakfast. Hdr har rummen en &lder-

domlig karaktdr. Vattnet i kranarna &r brunt av rost och
sdngfjddrarna gnisslar som dbende katt-

ungar. Kackerlackor och flugor verkar finnas JSverallt. Varje'

rum verkar tdckt av en massa sma prylar som pappersark,
askfat, fjdrrkontroller och broschyrer. Vidggarna &r spruckna
och har fér ldnge sedan tappat sin original fdrg. Bakom
halvt &ppna fénsterluckor syns och hérs New Orleans
jazzklubbar.

PROMENADEN: Férr eller senare maste gruppen ut och réra pa
sig. De vet egentligen inte vart de skall eller vad de letar
efter. Mannen som kan hjdlpa dom heter Shadow Light men vem
de &dn frdgar har de aldrig hért talas om honom. Efter ett
tag passerar de en grédnd. P& den smutsiga tegelvidggen
ovanfér en hop soptunnor finns ett tecken ritat; det &r i
réd fdrg. Tecknen drar till sig deras uppmdrksamhet. Efter
en nogrann undersdékning verkar tecknet férestdlla sju
varelser med spetsiga vingar som gar genom en vdgg. Lings
ner i grdnden finns en stdldérr i en mur. Staldérren dr ldst
med kedja och hdnglas.

TILL SL: Forsok att beskriva hur de k@nner sig iakttagna av
bade dolda par dgon och fullt synliga.

Sjadlva promenaden genom New Orleans statsbild a&r hemsk och
angestfylld.

BAKOM DORREN: Hdr finns en bakgard. En alkis ligger och
sover 1 ett hérn. DOrrar leder upp i de hdéga, gamla,
nedgagna tegelhusen. Ovanfdr alkisen finns ett nytt tecken




ritat. Under tecknet finns en text; “YOU'D BE DRINKIN  THAT
RUM TONIGHT, CREOLE!”

TILL SL: Om spelarna ger alkisen pengar till rom kommer han
att ge dom ett smycke férestiallandes en sol omgardad av
ormar, Han sager; “Det dar ar det enda Jjag kan ge er i
gengadld. Det &ar sagt att det hjdlper mot ensamma och dystra
hjartan men mig har det aldrig hjalpt.”

NATTKLUBBEN QUEEN CREOLE: Efter ett tag passerar de
nattklubben Queen Creole. Neonskylten har en liknande sol i
sig som amuletten spelarna fick av alkisen. Bredvid klubben
finns en grdnd. En bakdérr verkar leda in till klubben.
TILL SL: Om spelarna bankar pa dorren och visar amuletten
b6ppnas dérren av Clyde, en stor, svart ut-

kastare i svart smoking. Han tar amuletten och slapper in
dgaren till amuletten.

Clyde, The Bouncer

Clyde, ar bordellens enmanna sakerhetsstyrka. Detta
gigantiska muskeltorn kommer inte att sldppa in nagon som
inte &dger en kopia av amuletten, om de s& mutar honom med
ett konugarike. Clyde &r omutlig och totalt ointresserad av
en massa bortférklaringar. Han kommer att fraga efter
amuletten tva - tre gadnger, sedan smdller det.

QUEEN CREOLE - BORDELLEN: Varje degenerad, utbdéling 1
Lousiana verkar dga tilltrdde till denna genomvidriga
bordell. De mest vidriga perversiteter pdgdr hdr och den
insldppte spelaren fdr en allvarlig troskris och undrar om
det 4r detta folk Gud s& hégt sdgs dlska. En vacker fdrgad
kvinna gdr fram till spelaren. Omgivningen verkar berusande.
Parfymerna och alla ljud och alla intryck blir fér mycket.
Panikdngesten och stressen kommer krypande och den vackra
horan verkar ndrma sig spelaren pa sned. Hon lutar sig fram
och verkar med ens mycket ldngre. Plétsligt blir hennes dgon
helt svarta och hon sdger med en mérk, kuslig rést; "“Shadow
Light kommer inatt.”

TILL SL: (Upplevelsen renderar ett Sanity-loss pa 1\1D4.)

SHADOW LIGHT: (TILL SL: Gradera spelarna pa en skala fran 1
- 7. 814 sedan en D8 dar ‘8° &r omslag eller SLP. Den som
tdrningen valjer, valjer Shadow Light att uppenbara sig
for.)

Spelaren ligger i sin sdng och drémmer. Drémmen: Han eller
hon dr klddd i konservativa kldder (Man skjorta, hdngslor
och slips, Kvinna byxor och kavaj.) Personen i frdga gar
genom en korridor som &r en del av ett storre
kontorslandskap. P43 avstand syns panoramafénster som visar
Arkham City.

Personen passerar nagra av de andra karaktdrerna, dven de
klidda konsvervativt. Samtliga verkar totalt hemma pa
stdllet. De hidlsar pd varandra.

pPlstsligt hérs ett vdsande ljud. Utanfdr, ldngt borta syns
ett svampmoln frdn en atombombsexplosion.

Sedan kastas spelaren in i ett virrvarr av mérker.

TILL SL: Detta mérker &r materia och tid som lésgjort sig
genom den forsta D-bombsexplosionen. Denna explosion &r det
Klein studerat nar han last hyperscience.
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Plotsligt vaknar spelaren av att en vdsande, obehaglig rést
viskar dennes namn. Spelaren vaknar skrdckslagen och tittar
sig omkring i rummet. FOrst syns ingen i det skumt upplysta
rummet men efter ett tag syns en lang, mager gestalt som
stdr pa VAGGEN!! Han lutar sig fram... Mannen dr Shadow
Light. Han &r léng, svart, mager och klddd i khakishorts,
sandaler, svart smoking och cylinderhatt med en fjdder i.
Hans ansikte har strimmor av vit fdrg som gdér att han ser ut
som en dédskalle. Hans égon dr gula och paminner om en
ilksen pytons, tomma blick. Han klappar med sina langa gula
nagler och spricker upp i ett diaboliskt leende,; “S33& ni
har slutligen kommit. Le Diable har dterkommit till denna
vdrlden fér att proklamera sin rdtt till den och ni har
valts ut som hans instrument. Vill du se djédvulen?

Du skall bege dig CedarHill Cementary. Imorgon vid midnatt
skall ni leta upp drémvandrarens grav och vdcka honom till
liv och allt skall bli férklarat!”

Shadow Light tar sedan fram en rund liten flaska med kork.
Flaskan innehdller en sjdlvlysande védtska.

Han ger flaskan till spelaren. Sedan erfar spelaren att han
pldtsligt finner sig ga ut genom en dérr pa samma kontor och
bérjar om sin marsch genom samma korridor.

Sedan vaknar spelaren och kdnner att han nyss vaknat ur en
hemsk mardrém. Saker och ting blir inte bdttre ndr denne ser
flaska i sin egen hand.

TILL SL: (Sanity-loss 5\1D6)
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CEDAR HILL. CEMENTARY
MIDNIGHT

Ett kraftigt ésregn strémmar ner fran den kompakta mérka
himlen. Ibland lyses allting upp av ljungande, bla
dskblixtar. Bakom gamla svarta, spetsiga staket ligger
kyrkogdrden. Den upp-

vdrmda marken f&r det nyfallna regnet att férdngas och
omrddet &r insvept i en tung dimma.

Denna gamla, nedlagda kyrkogdrd har hundratals, ojdmna
gravstenar, de flesta Jvervuxna av diverse kldngvdxter. Har
finns flertalet statyer férestdllandes dnglar och demoner. I
bakgrunden finns ett litet kapell med sdénderslagna rutor och
graffiti pa vdggarna. Strax bredvid ser det ut som om det
finns ett murket trdskjul.

Trdden pd kyrkogdrden dr alla grd och déende och kastar
kusliga skuggor &ver sdllskapet didr de klaffsar fram i leran
med spadar, ficklampor och den underliga vdtskan. Efter ett
tag ser de en enkel grav som indikerar pa att Moses Ladruie
ligger hé&r.

Podngen 4r att de skall grdva upp liket och anvédnda vdtskan
pé& honom. Nir graven grdvs upp blottas delar av en mdrk
trdkista. Ndr den Sppnas flyger gratt damm ut ur dess
innandéme. Nidr dammet lagt sig syns ett gratt, fértorkat lik
i svart kostym. Likets hdnder hdller krampaktigt kring tvé,
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utgraverade trumpinnar. Nidr vdtskan ger effekt Skar viddret i :

intensitet. Ndgonstans ylar en hund. Ladruies ena hand
bérjar réra sig och snart sdtter sig zombien upp och &éppnar
6gonen. Ett langt vdsande féljer.

Till spelarnas skrdck stdller sig liket upp och s&ger; "“ Jag
lever dn en gang!. Vem har vdckt mig ur min eviga drém?”

TILL SL: (Sanity-loss 5\1D4) Moses fdrklarar att han en géng‘

gatt djavulens arende i sin blinda strédvan att befria sitt
folk fran de vitas overhdoghet men att han insett att det
inte var ratt vag. De trumpinnar han tecknat ner sina
drémmar pa var till en bdrjan till for att visa loan Agwe’s
(Cthulhus) ansikte foér sin for-

samling. Men nagot gick férskrackligt fel.
Forsamlingsmedlemmarna bérjade dyrka styggelsen och Moses
kunde inte hindra fo6rloppet. Han forsdkte forklara att
Chadels mdl med sin aterkomst &r att forinta varlden som vi
k&nner den men da hade Chadels paverkan pa férsamlingen
blivit foér stor.

Moses hann att nedteckna en till drdém som sags av
forsamlingen som ett forsdk att lura dom. Han begravdes
levande med stickorna. Dryga 30 ar senare fick en ung
voodootrollkarl, Shadow Light, hoéra beradttelsen om Moses
frihetskamp. Han blev inspirerad och vackte honom fran de
déda. Moses for-

klarade situationen f&r Shadow Light och gjorde honom till
sin agent i det jordliga livet. Efter detta genomfodrde
Shadow Light en Summon the 0ld Witch of Life-ritual vilket
innebdr att han “satt in sin sj&dl” och vandrar p& jorden som
en oddédlig tills hans sj&l far vila. Shadow Lights sj&l far
inte vila fdrrdn hans jobb A4r genomfdrt, nadmligen att
informera spelarna om Moses. Pa detta s&tt &r Shadow Light
en anonym hjdlte som offrat sitt jordliga liv for att ré&dda
manskligheten. Vad Shadow Light mer gjorde var att dolja
dromprinsen, Moses Ladruies, drdmvérld fér obehdriga sa att
endast Cthulhus utvalda kunde komma s& pass ndra att de
kunde vadcka honom och se Cthlhus ratta ansikte. Shadow Light
forsdkte hindra Sutton-sektens arbete men misslyckades och
det var hd&r Vatikanens inblanding raddade mansklig-

heten den gangen.

Slutligen forklarar Moses att hans arbete i denna
dimensionen &dr Over och att spelarna &r de sista utvalda pa
10 000 a&r och att det kommer att komma andra efter honom med
samma uppdrag, vem vet kanske det blir spelarna sjédlva. Han
forklarar att om de vill se verkligheten som den ser ut
skall de anvanda trumpinnarna och orda en drdmtrumma som
finns i vilken Haxaffar som helst i New Orleans och sedan
vandra i drdmmarna; Witchwalkin’.

N&r Moses ber&ttat sin historia gar han en bit bort...

Moses tittar dystert pa vdra hjdltar och ett tag ser det ut
som han grdter. Sedan gar han en bit bort och sdtter sig pa
en sarkofag. Sakta betraktar han soluppgdngen med ett saligt
ansiktsuttryck. “Jag har inte sett solen pa 6ver 50 ar. Hur
kan jag ha glémt dess skénhet.” Sedan blir han sittande
ordrlig. Moses har détt. Hans kamp dr Over... En stark
vindpust bldser omkull hans lik som sldss i bitar ndr den
trédffar marken.
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TILL SL: Om de spelar pd trumman Se Appendix som innehdller
drommarna. Efter de dromt beratta fdéljande for spelarna...

JFK AIRPORT

“Flight 233 frén Rom anldnder vid Gate 12. Flight 233 fran
Rom anldnder vid Gate 12.” Minuterna senare anldnder ett
udda sdllskap ménniskor pd JFK flygplatsen i New York. Den
verkar ledas av en lang, gdnglig man med kort mérkt hdr. Han
hédller en liten flicka i schalett i sin hégra hand. De &r
dtféljd av en lang, vacker kvinna och tva mdn i langa
kappor. Kring ledarens hals glimmar ett kors.

TILL SL: Monasterio och hans grupp har anlant till USA for
att férinta spelgruppen.
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TILL SL: Om inget annat drar dem tillbaka till Arkham
informera dom i s& fall att de har ett terapinmdte imorgon.

a; Nu bérjar vdra hjdltar undra vem som &r vem och vad det
dr som egentligen haller pa att hdnda. F6r eller senare hér
de en radioutsédndning (kanske i nagons ldgenhet, i en taxi
eller motsvarande.)

Radiordst
...forskare vid Miskatonic University har funnit en radikal
férédndring av vissa konstellationer vid Sirius.
Professor McClean s&ger till nyhterna att det antagligen roér
sig om en asteroid av enorm storlek som slagit ner pa en av
stjdrnorna och andrat dess bana. Efter detta har flera
stjarnor paverkats. Professor McClean &r fascinerad av det
intrédffade och sdger att detta mycket vadl kan forklara
mycket om Jordens ursprung. Fortsattningsvis s&ger han att
denna katastrof har féga paverkan pa jorden. Och nu
sporten...

b; En av spelarna ser en man pa avstand som kdnns bekant men
denne kan inte placera personen ifrdga. Nir spelaren sdéker
kontakt lyckas den mystiske frdmlingen fdrsvinna 1 m&ngden
fér att inte dyka upp mer pa detta stdlle.

c; Om en eller flera av spelarna vill sbka upp Frankie
Fosanova fér att stdlla ytterligare fragor, kommer doktor
Reinhold berdtta att Fosanova lyckas sdtta eld pa sig sjdlv
och saledes avlidit.

TILL SL: Vad som hant ar att Monasterio och hans grupp haft
ihjal Fosanova genom hdxbranning. Om de frdgar ut doktor
Reinhold kommer han att berdtta att Fosanova senaste haft
besdk av tva morkklddda mé&n fran regeringen, (Monasterios
man) .

d; Om vdr hjdltar vill ta kontakt med doktor Craven, under




undersdkningens gdng kommer hans sekreterare att férst
berdtta att den gode doktorn befinner sig pa en konvent i
Haag, Nederldnderna.

Om de forsdker senare kommer Cravens sekreterare att svara
grdtande; Hon kommer att berdtta att doktor Cravens
flygplan fran Holland stértat i Atlanten och att den gode
doktorn antas avliden och kan sdledes inte hdlla i terapin
pa fredag.

e; "“Time to give The Devil his due...” S& slutligen dyker
Cthulhu Avatar upp i den radande vdrlden stérd av de
ingrepp som drabbat hans plan. Han kommer i sitt bekanta
utseende fér att pdverka vdra hjdltar i rdtt riktning. Han
kommer att argumentera fér sin sak och férsdka fa
spelgruppen att férsta hur sinnessjuk den nuvarande vidrlden
dr och att hans materialistiska framtid &r ett bdttre
alternativ.

Han kommer att erbjuda dom f&rlésning fran deras pldgor och
lova dom evigt 1liv.

Chadels argumentation: (TILL SL: Fdrsdk att argumentera for
hans stadndpunkt s& kallt och rationellt du bara kan. Det
skall kd@nnas att gruppen pratar med en auktoritet som man
inte avbryter i fdrsta taget.)

[Ménniskan har varit lurad sedan fdrsta bérjan, jag vet for
jag var ladnge en av de forledda. Den Gud ni tillber &r
inget annat &n en diktator som sitter i mitten av skapelsen
och leker med era liv. Ni tror att det finns ont och gott
och att hans vdgar alltid leder fram till det goda. Det A&r
den stdrsta 1l6gn som ndgonsin uttalats. Han 4r ett skamt,
en travesti, en galning med fOr mycket makt i sina h&nder.
Om ni vetat den kosmiska ordningens beskaffenhet skulle ni
sett att han inte &r mer &n en sadist som later allt inom
tid och rum dansa efter hans pipor. Fér lange sedan, néar
den hdr stora stenen var tackt av bakterier och lera levde
jag i 1ljus och harlighet och spenderade varje vaken sekund
med att tillbe och &lska honom anda fram tills jag bdrjade
stdlla fragor. De svar jag fick tillfredst&llde mig inte s&
jag begav mig ut i rymden f6r att leta upp honom. Nir jag
kom fo6r nédra den Ursprungliga hemligheten dédade han hela
mitt folk férutom 72 stycken som istdllet fick falla genom
tid och antimateria bortom all evighet. Vi hamnade hir i
detta materialistiska, f&érgdngliga helvete. N&r vi vaknat
ur var slummer hade denna sten blivit sprud-lande liv. Liv
han skapat. S& en dag fick han en idé, att lata mig, hans
maktigaste prast bli helvetes-

bunden och ordrlig och utveckla ett dualistiskt tdnkande i
de nya varelserna, mé&nniskorna. Sedan planterar han fré av
olika trossystem i olika ma&nniskor, trossystem som alla
innehdller gott och ont dir myterna om mig far std foér all
ondska. Sedan later han trossystem kimpa mot trossystem och
skyller denna konflikts ondskan pa mig, medan han lovar
fralsning &t alla som fdljer de paradoxala tros-systemen.
En av era forfattare Milton sade att det &r battre att
regera i helvetet &n styras i himlen. Tro mig mer sanna ord
har aldrig uttalats. Hjdlp mig. Oppna vdgen f6r mig och jag
skall fdrvandla den hér planeten till ett paradis. Res till
Sutton och uppfér mitt tempel. Jag dlskar er mer &n Gud!]
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TILL SL: Efter detta har spelarna ett beslut att fatta.
Tiden tickar och ett beslut maste vara foérestaende.

f; Som om de behévde mer problem dyker ndsta hinder upp.
Efter ett tag kommer vdra hjdltar att stéta pd en underlig
figur. Fér eller senare kommer de att passera en
byggnadsplats i Arkham och agon ddr inne kallar pa dom. ..

BYGGNADSPLATSEN: Fuktig betong och bruna armeringsjdrn
sticker upp ur den djupa, rostiga grunden. De ndrliggande
byggnaderna skdnker hela omrddet en evig skugga, didr solens
stralar inte verkar kunna nid fram. De nedrivna vdggarna
fran den férra byggnaden ligger uppsldngda pd last-
bilsflack eller i stora hégar bredvid grunden. Pa en av
dessa hégarna sitter en man. Aven han dr klddd i en svart
kaftan. Hans har &dr svart. Hela tiden verkar en skugga
tdcka hans &gon. I handen hdller han en dubbelpipig-fléijt.
Snett bakom honom till vdnster star en lang, gdnglig man.
Denne man &r vacker, har langt blont har och &r klddd i en
vit, men smutsig sdrk av nagot slag. (RAzathoth reser ALDRIG
ensam. )

Nir de kommer ndrmre ser de att den fléjtbdrande mannens
skugga ser ut som en rdrlig oljepdl. Denna skugga &ndrar
form. Ibland férestdller skuggan ndgon varelse med spetsiga
vingar, ibland ser den ut som
silouetter av médnniskor som rér
sig onaturligt pa grund av
obarmhidrtiga pldgor. Mannens
skugga dr skrdmmande. Ldngs de
fuktiga, spruckna vdggarna syns
skuggor av vedervédrdiga varelser
men deras kroppar syns inte
nagonstans!

(TILL SL: Att se denna duo
innebdr en Sanity-loss pa 4\1D4.
Nagot mycket ovanligt har
intrédffat. Azathoth har kommit
till jorden tillsammans med en av
sina foljeslagare. Tydligen har
Cthulhus planer stdrt honom sa
mycket att det &r vart att komma
hit personligen och undersodka

laget.)

Azathoths argumentation: (Azathoth &r mer &n en
6versittare, helt sdker pa sin seger. Han &r lite nyfiken
och har helt enkelt beslutat sig for att skaffa sig lite
svar. Jordens 6de &r nagot han fér lidnge sedan be-

slutat sig for att strunta i. Men att vara Azathoth innebér
att han &ven maste agera, det ligger i hans kosmiska natur.
Spelarna behéver aldrig f4 reda pa vem Azathoth &r f&6r han
presenterar sig inte som annat &n deras Gud.)

Azathoth Avatar

Barn! (ler finurligt och slar ut med handerna) Jag ar
alltings bdrjan och alltings slut. Jag a&r solen och
stjarnorna, natten och dagen. S& s&ger Herren; Se ndr den
yttersta tiden &r slagen kommer Herren som en ma@nniskoson
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for att fralsa de utvalda. Ni vandrar i Dodskuggans dal pa

vag mot evig forbannelse men se Herren er Guds karlek; Med
evig karlek fralser jag er fran era missdéden men om ni
lyssnar till den fallne kommer Herren er Gud att falla er
till marken som fuktig rdg. Helgade vare ni som fdljer

Herren. Helgade vare era namn. Jag har upplést ert forbund
med djavulen och fradlst er ifradn ondo i detta nu da ni

beslutat er for att bita den svekfulla hand som fott er. I
den by som kallas Sutton maste allt upphéra. Bege er dit

och bind besten. Amen.

Trots detta uttalande om godhet och frdslning &r det nagot
lurt med det hela. Sma tassande steg hérs inne i skuggorna.
Skuggorna pa vdggarna dr minst sagt fasansfulla och verkar
komma fran finlemmade figurer med stora huvuden. Emellandt
ger Azathoth ifrdn sig ett olycksbadande vidsande.

“Angeln” bakom stirrar pa dem med en mordisk blick och rdér
sig pa ett onaturligt s4dtt.

Azathoth Avatar hoppar ner fradn sin position och landar
ljudlést, fortfarande med skuggor tdckande hans S6gon. Han
gdr fram och viskar ndgot i den ndrmaste spelarens Jra.
Efter detta ldger Azathoth sitt finger pd sina ldppar
“Schh!” och lidgger dom pd spelarens l&ppar.

TILL SL: Det Azathoth viskar ar en bindande ritual som
laser fast Cthulhu pa& sin plats och hindrar honom fran att
agera som han gjort tidigare. Efter som denna ritual &r
hemlig vet den enskilde spelaren vad som maste gdras men
han kan inget s&dga. Hans l&ppar &r forseglade. Han eller
hon vet vad som maste gdras ndr denne person funnit ratt
plats och tid.

SUTTON
2000

Villa omradet i Sutton dr ett av mdnga som ni kért runt och
studerat de senaste timmarna. Ni glider upp pd en gata som
tycks sluta vid en kulle. Pa kullen finns en nedbrind
gammal ruin som spdrrats av, av byggnadsinspektionen.

Ruinerna: Det mesta &dr sotig betong och gammal, brénd
inredning. Lite varstans under allt brdte kan man skénja
att det en gang i tiden funnits ndgon som bott hdr.
Plétsligt klyvs den stillsamma férorts-

tystnaden av en fasansfull fagelsang. P& ruinens hégsta
punkt syns Azathoths “dngel”. Han betraktar spelgruppen ett
slag sedan dyker han bort och verkar fdrsvinna.

Kédllaren: Det hdr &r en av de mest émtdliga platser pa
jorden. Den har antagligen valts ut av en kosmisk slump.
Det &r frdn denna plats man enklast kan Sppna upp passager
mellan olika dimensioner. Det &r en ytterst kdnslig plats
att utféra ritual magi p3.

Spelaren vars lédppar dr férseglade finner sin sjdl i total
harmoni och vill gdrna sdtta igang med att férbereda
bindandet av Cthulhu. Problemet &r bara,; Vem har rétt
Cthulhu eller Azathoth? Vem skall gruppen félja? Vad &r
rdtt och vad dr fel? Finns det ndgot rdtt eller fel? Var
och en verkar 4t sitt hdll men ett beslut maste fattas for
att de skall kunna ldka sig sjdlva, det dr alla Sverens om.




TILL SL: Oavsett vilket beslut som fattas kommer
“foérloraren” att dyka upp mycket ledsen och besviken.
“Segraren” kommer att dyka upp och férsvara spelarna for
egen vinningsskull. Den de valt kommer att vinna.

SLUT 1:

Om Azathoth vinner: Ner i kdllaren kommer Azathoth Avatar
och hans “&dngel”. Hans ankomst inleds med att kusliga
skuggor bérjar dansa pa vdggarna, onaturlig ackompanjerade
av sma, tassande, ivriga steg. Azathoth Avatar dterfinns
plotsligt sittande ihopkrupen i ett hdrn med grinande
ansikte. Bredvid honom star hans dngel. Cthulhu Avatar star
och stirrar pd spelarna. Med en tordénsstdmma skriker han
&t spelgruppen; “Férbannad vare ni i evighet!”

Angeln lyfter frdn marken och dyker emot Cthulhu Avatar med
skrikande vingar som en stdrtbombare.

Han sliter ut Cthulhu Avatars hjdrta och kastar kroppsdelen
genom luften samtidigt som Azathoth Avatar reser sig upp
och fangar den. “Herren giver och Herren tager!” I ett
6gonblick syns hans Ogon vilket resulterar i att hela
spelgruppen som ser detta kastar sig till marken i total
skrdck. Azathoth tar ett bett av hjértat. I samma sekund
férvandlas Cthulhu Avatars kropp till havsvatten. Hans
fuktiga kldder blir kvar pa golvet och ut ur kldderna
rinner havsvatten.

I samma stunde rusar Monasterio och hans grupp ner fér

trapporna; “Mer védnner...!”, ler Azathoth Avatar.
Skrattande gdr Azathoth in i vdggen och blir en svart
skugga.

Monasterio och spelgruppen kommer att utkédmpa en strid till
siste man. Om Monasterios mdn vinnger ldmnar de byggnaden
igen. Den hdr gdngen apterar de spréngladdningar, hoppar in
i en svart skdpbil och sprdnger bygget i luften en gdng fér
alla.

Om spelarna lyckas besegra Monasterios mdn verkar inget
hdnda. De médr precis lika pyton som innan.

Allt verkar besta. Flytta i sa fall fram till:

NEW YORK
NINE MONTHS LATER...

En sandstrand utanfdr New York. Ett gdng ungdomar har ett
strandparty. Medan solen gar ner sdnker sig en
alkoholosande, cannabisdimma &6ver strandfesten. Drygt
trettiotalet ungdommar blir tva mindre ndr en ung man och
en ung kvinna springer ivdg hand i hand. Minuter senare
ligger de och hédnglar pa en éde sandstrand. Han dr ovanpa
henne de rér sig. Plétsligt hoppar tjejen till av en
plétsligt smérta.

De reser sig upp. Nagot sticker upp ur sanden. Det tycks
vara en bla plast pdse och i den syns ndgot i trd. Killen
tar upp pasen och ser tva trumpinnar. Tvd graverade
trumpinnar; “Cool. Dessa skall jag ldtt anvdnda ndr jag
repar med bandet pa tisdag.”

SLUT 2

Om Cthulhu vinner: De bérjar utféra ritualen som det &r




planerat. De bygger sitt altare. Tdnder svarta ljus. Ritar
de olika tecken som blivit uppenbarade fér dom i drémmen.
De bérjar sjunga sina svarta psalmer och snart bdérjar
rummet stinka av havsvatten. I detta 6gonblick kommer
Monasterios grupp ner rusande. Ritualen fortsdtter ett
litet tag och vatikanens folk bérjar fa svadrt att andas. De
tar sig om halsen och krdker. Detta gor att utdvarna far
mer geist att fullfélja ritaulen fér att rddda sina egna
liv.

Havsvatten stdr som kvastar ur vatikanens folk. De faller
en efter en déda ner, drunknade till déds. Vatten och
fiskrom och sjégrds rinner ur deras halvéppna munnar.

Till slut nar ritualen sin pik. Allt tumlar omkring och
blir svart. Genom denna svarta virvelstorm stdter de pa
alla méjliga sorters kdnslor och intryck fast inget &r
greppbart. Plétsligt blir allt tyst. Det sista som nagon
hér 4r en ekande kvinnosang.

TILL SL: Valj en valfri spelare av Gabriel, Bella eller
Cornelia. Fdljande hdnder denne:

Du vaknar i din sdng en vanlig héstdag. Mardrdémmen du hade
var fruktansvdrd men det 4r svart att komma ihdg mer &n
vissa detaljer s& som en liten kuststad, en fasansfull
stdmning i New Orleans och en massa bekanta ansikten. Annu
en arbetsdag pa kontoret didr du jobbar som investerare pa
Arkham Investment. Bredvid ligger din sambo och sover
tryggt. Du vill inte vdcka ndagon i huset och smyger ner fér
att laga frukost. Lagom ndr denna dr fdrdig kommer din
sambo ner tillsammans med din son och dotter. Du &r kl&dd
fér jobb, pussar familjen adjé och gadr ut pa uppfarten. Hir
sdtter du dig i din BMW. Du kér genom Arkhams gator. Det &r
tydligen snart Halloween, det hade du glémt nu ndr du maste
sluta det nya kontrakten med tyskarna.

Du parkerar bilen i parkeringshuset hdlsar pa nagra
kollegor och gdr in i hissen. Hissen dr pd vdg mot din
avdelning dd den stannar da (de tvé andra karaktdrerna)
kliver in frdn ekonomiavdelningen. Med en gdng kdnner ni
igen varandra mer &n ndgonsin tidigare. Alla i kér bérjar
skrika att de dérmde om varandra. Den lustiga ké&nsla
foéranleder en tidig lunch i byggnadens kafeteria didr en av
er plétsligt sdger; Jag kdnner en psykiater Harrod Craven
som dr expert pa det hdr med drémmar.

Mycket krdvs inte for att de tre skall ta ledigt och séka
upp denne doktor fér hur som helst bdrjar detaljerna att
skrdmma upp trion. Ni trdnger er igenom folkvimlet pd vidg
mot Curwen Street dir doktor Craven har sin mottagning.

De passerar en grdnd ddr en mérk figur stdr och lurar.
Skuggorna bakom honom férestdller smd férvridna varelser.
Han lutar sin ena hand mot en liten flicka kl&dd i
skoluniform. Azathoth reser aldrig sjdlv. Bakom trion hérs
skrik “Flytta er fér satan! Undan! Flytta!” I ndsta sekund
knuffas trion undan av en synnerligen desperat man som de
kdnner igen fran drémmarna. Nu verkar saker och ting falla
pd plats. Trion sdtter efter den panikslagne Maxie Klein.
Maxie Klein rusar in pd képcentrat och efter kommer trion.
Samtidigt i grdnden héjer Azathoth sitt hdgra pekfinger mot
sin tinning. Han spricker upp 1 ett diabolikst leende;




“Bang! Du &r dod!”

TILL SL: Alla andra alternativ slut (Inkl. de tvd skriva)
m3ste givetvis logisk félja med hur spelarna spelar.
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MOSES LADRUIES DROMMAR: R'LYEH - CTHULHU S STAD

TILL SL: Moses Ladruie &r den Oversteprast som pa 1930 och
40-talen konsoliderade den Cthulhu-kult som slagits isdnder
i New Orleans pa& 1920-talet av inspektdr LeGrasse (Se
novellen Call of Cthulhu).

Moses Ladruie, en fére detta metodistpastor och sonson till
en av de slavar som kommit till USA fradn Haiti, hade alla
férutsattningar f6r att bli den nye ledaren pa orten. Moses
Ladruie blev Cthulhus kontaktman i New Orleans, en av de
platserna p& jorden dar Cthulhus inflytande &r storst.
Kontakterna

skedde genom drdmmar som Moses nedtecknade pa sina magiska
trumpinnar. N&r dessa anvéandes kunde hela fdrsamlingen
uppleva Moses’ drdmmar. Ryktena om havsguden Cloo-Cloo
(Cthulhu) vandrande fran sangkammare till sangkammare,
grand till grand och snart var Cthulhu-kulten stdrre an
nagonsin. (Ibland kallas Cthulhu &ven Agwe, en loa en
havsgudinna.)

Moses som endast hade tankarna installda pa& att krossa den
vita &verhdgheten med nyvunnen hjéalp fran sin havsgud Cloo-
Cloo begrep aldrig riktigt vad det var han startat, forran
han i en av drémmarna fick se Cthulhus sanna ansikte. Galen
och skramd bortom all rationalitet bdérjade Moses arbeta
emot sin egen foérsamling vilket resulterade 1 att Cthulhu
sinde drommar till en grupp forsamlingsmedlemmar som
begravde Moses Ladruie levande, tillsammans med de magiska
trumpinnarna, pa Cedar Hill Cementary dar han ligger an
idag. Moses Ladruie vet att det som vilar ute i Stilla
havet &r en styggelse och en fara for manskligheten men det
4r en vetskap han tagit med sig i graven.

Ladruie stick’s - Ladruies trumpinnar verkar vara
tillverkade av ett ljustrislag som blivit lite medfaret med
&ren men som verkar férvanansvart intakta. P& varje pinne
finns en rad sigill, varje sigill ar ett “Cthulhutecken”
som i sig &r en drém. Genom att anvanda sig av en
drémtrumma eller en shamantrumma (vilken trumma som helst
duger men vanliga trummor &r inte lika anpassade), kan man
férsatta sig sjalv och de narvarande i trans. I detta
trans-tillstand upplever man Ladruies drém som om man sjalv
drémde den. Det behdver inte sagas att sanity point’s
f&rsvinner i snabb takt nadr man vistas i R’yleh, &aven om
man vistas dir i sina drémmar. Foér att forklarliggdra vad
som menas med dessa trumpinnar och drémtrumman kan man
enkelt siga att det rdr sig om ett slags ockult virtual
reality. Spelarna kan rdra sig fritt i denna varld. N&r
spelarna s& bérjar trumma hénder foljande. ..

DROM 1: [Inledningen av ceremonin fa&r anpassas av SL.
beroende pd var de utfdér den.]

Som genom ett trollslag tycks den ndra omgivningen
inneslutas i ett vdlbekant ljud; havets bdljande musik.
Trummandet blir mer monotont, trumslagarens dgonvitor
bérjar bli allt tydligare...

#




Efter ndgra sekunder tycks stanken av saltvatten och fisk
dra in 6ver utdvarna. Sekunderna senare

bérjar vatten droppa fran (vdggar och tak)... Ett intrdde
intrdffar; man kdnner sig omsluten av en mérk intighet. Man
virvlar genom denna avskrddeshég av Svergiven materia och
tid tills...

Gruppen befinner sig i en korridor. Det tar tid fér deras
otrédnade 6gon att insupa denna arkitektur som inte kan vara
uppférd av mdnsklig hand. Léngt ddr uppe goda 200 meter kan
man ana nirvaron av ett tak. Korridoren dr minst lika bred
och man ser inte sammanslutningen av golv och vdggar som &r
héljda i en orovdckande skugga. Det av vdggarna som syns
bestdr av ett slags grén marmorsten som glittar av fukt och
den pdtagliga havsstanken &r kvdljande. Det verkar inte
finnas ndgon &nde nagon-

stans.

Fortsdtter man framdt kommer man fram till ett stup som
efter ett tag visar sig vara ett trappsteg. Detta trappsteg
tillhér en trappa som leder ner djupt under havet. Gir man
3+ andra hdllet finner man till slut ett ljus i tunneln.
Denna enorma tunneln mynnar ut i tomma luften. Solen skiner
och ldngt dir nere finns havet. Hav verkar vara 6verallt
och det stdr snart gruppen klar att den byggnad de befinner
sig i dr beldgen mitt ute pa havet.

Vilket hdll de &n vdljer s& hérs ett dén in i fran
byggnaden. Ddnet fdr gips och smdsten att droppa fran
taket. Efter dryga minuten hérs det igen. Efter ett tag
stdér det fast att det taktfulla dédnet &r fotsteg.

Och de &r pd vdg upp fér trappan!

D3nen &kar, blir starkare, har allt kortare tid mellan sig.
Ett primalvrdl som f&r nackhdren att std ut hérs inifran
byggnaden. Steg dkar... Cthulhu springer genom korridoren.
Hans enorma kropp dr inte méjlig att se till fullo. Han
bérjar springa i korridoren mot mynningen som leder mot
havet.

Det enda de ser av Cthulhu &r ndgot som ser ut som ett
rérligt berg eller en skyskrapa som rér sig ovanfdér dem.
Det enda de ser dr delar av en fot som ser ut som den var
gjord i sten.

Plstsligt blir det mdérkt 1 korridoren! Cthulhu tdcker fér
solen innan han hoppar i vattnet. Sedan skiner solen 1in
igen. Det verkar som tingesten i denna sinnessjuka katedral
begivit sig ner i havsdjupet for att dta. Vad som skrdmmer
slag pd gruppen &r att varelsen verkar dga en intelligens
avgérande pd det sdtt den rér sig. Efter ett tag dterkommer
Cthulhu ur havens djup.

Stora massor av vatten forsar in i tunneln och den stora
entiteten vandrar tillbaks samma vdg den kommer ifran.
Stora massor av fisk regnar ner frdn dess kropp och landar
kring gruppen.

[Sanity loss 3D6\15 efter den férsta drémmen. Viktigt att
SL. férklarar spelarnas psykiska ohidlsa efter denna
fasansfulla drom.]

DROM 2: Drémmen bérjar pa likadant sé&tt. Trummande,
havsljud och ett virvlande genom tid och rum.




Arkham ligger &de. De gamla gotiska byggnaderna &r lagda 1
ruiner. Inte en byggnad &r hel och allt verkar tdckt av ett
fett grabldtt damm. Rostiga, gamla bilar stadr uppradade 1
bilkser och bakom varje ratt sitter ett dammigt skelett. Ni
ser ett varuhus ddr samtliga skyltfénster &r sonderslagna;
inne i affdren ligger skelett med kldder pa. En kundvagn
rullar i vinden med skelettet av ett litet barn i
barnsitsen. Vinden bldser stilla, 6ver allt gnisslar rostig
metall och gamla tidningar yr omkring och ger ifran sig
sitt karaktdristiska frasande ljud.

Gruppen befinner sig pad en trottoar ndra den fdrintade
bilkén. Hela tillvaron verkar insvept i ett rott sken som
stammar ifrdn den svagt, gldédande solen i vdst. Aven om
denna fasansfulla vision &r till-

rdckligt fér att bdérja grdta i fruktan &r det ingenting i
jdmférelse med vad som vdntar dom ndr de vdnder sig om. D&r
bakom dom, i centrala Arkham ser de en grén marmorbyggnad
av sddan storlek

att alla andra byggnader verkar vara leksaker. Byggnaden ar
som en komprimerad gotikstad med sinnessjuka statyer och
kusliga inskriptioner. Didr inne i denna byggnad tycks det
finnas en ndrvaro som talar till dom genom telepati. “Detta
dr er Guds framtid.”

Samma budskap ekar genom deras huvuden som ett mantra tills
de avbryter ritualen!

[Sanity loss 3D6/15 - Spelarna mar &an samre av denna droém.]
DROM 3: Samma inledning som de fdrra tva. ..

pPlétsligt befinner sig gruppen pd en grén éng. I bakgrunden
brusar en frodig skog som stilla strdcker pd sig under det
ljuvliga solskenets sma smekningar. En bit bakom porlar den
renaste bidck ni ndgonsin skddat och en romantisk liten
triabro dr uppférd Sver den. Barnskratt frédn lekande barn
ekar som den ljuvligaste av sdnger. En bit bort sitter Max
Klein i vita kldder, framfdér ett stafli. Han malar en
killarelokal, dir mbrka figurer verkar utféra en ritual.
Milningen ser mer ut som en instruktion.

Efter en stund kommer en man gdende Sver bron. Han &r
génglig, ldng, har kort svart hdr och bld égon. Han &r
klddd i en ldng svart kaftan. Runt hans ben yr lekande barn
omkring.

Han sdtter sig pd huk och ger en liten flicka en blomma
innan han gdr fram till spelarna.

Han tittar pad dem och de ryggar tillbaka fér den intensitet
som bor i denna blick. Han stridcker fram hdnderna och
blottar sina langa naglar. Han sdger; “Jag dlskar er mer &n
Gud!”

[Sanity loss 1D6/5]

vAD AR DESSA DROMMARS MENTING?

som det &r sagt skall stjarnorna hamna i r&att position
innan Cthulhu kan vakna ur sin dvala. Detta in-

traffar med jdmna mellanrum men om Cthulhu skall ha en
chans att leva ovanfér vattnets yta maste han veta vad som
pagar dar. Denna information erhdller Cthulhu genom sina
agenter, drdémmarna, vissa personer som &r sarskilt
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innan jorden ens fanns. Hans civilisation dyrkade Azathoth
som var kyrka dyrkar Gud. En av alla dessa praster,
Cthulhu, lyckades genomskada Azathoths riktiga identitet
och mening och kravde att stdlla honom till svars. Azathoth
blev vred och férintade Cthulhus hemvarld och kastade
uppkomlingen genom universum, for Azathoth kunde inte
férstdra Cthulhu d& den vaxt sig alltfér maktig med den nya
kunskapen.

Parallellen till judendom och kristendom finns h&ér. Enligt
dessa traditioner var Cthulhu den médktigaste av &dnglar, men
i dessa traditioner bar han andra namn sa som Lucifer,
morgonstjarnan eller Chadel, ondska. Eftersom man raknade
med att det fanns en god och allsméktig Gud var Lucifer
(Cthulhu) tvungen att vara ond och avundsjuk och som
resultat av detta blev Cthulhu démd till att regera i
helvetet. Genom artusenden pad jorden har olika religioner i
olika tider uppenbarat brottsstycken om den kosmiska
sanningen och det har blivit vara religioner och var
teologi.

Faktum ar att det inte finns nagot helvete utom den tioende
hierarkin VAR VARLD, diar Cthulhu &r den miktigaste av dem
alla. Cthulhu hatar Azathoth for dennes idioti, Azathoth
avskyr Cthulhu av den anledningen att han &r en inbiten
kosmisk diktator som ej kan tdla konkurens. Av en &desnyck
har dessa tva miaktiga varelsers krig valt jorden som sitt
slutliga slagfalt. Ironiskt nog verkar detta krigs sista
slag stamma overens med uppernbarelserna rdrande jordens
undergdng, apokalypsen. Men na&gonstans kanske Gud existerar
i den traditionella bemirkelsen. Om sa& &r falet kommer han
inte att mirkas p& ndgot patagligt satt i det har
aventyret.

Paven som leder kyrkan tror blint pd den kristna
beskrivningen av Azathoth och tar alla gamla texter och
manuskript som gallimatias och nonsens. Det finns dock nytt
blod inom kyrkan som ar fullt medveten om vad som pagar i
var varld. Detta nya blod &r personifierat i den mycket
rationella och kalle kardinalen Monasterio. Monasterio vill
skydda varlden fradn sanningen sd att den inte hamnar under
kaoset oordning. Det &r darfdér som han kommer att motarbeta
spelgruppen s& lédnge de gdr Cthulhus &renden. Han vill helt
enkelt inte att deras information om djavulens sanna natur
skall komma till all-

minhetens kannedom. Man kan lite humoristiskt sdga att
kardinal Monasterio leder kyrkan Men in Black styrka.

GRAALRIDDARORDEN

Monasterio &r ledare fér en urgammal orden, den orden som
férde kopior av vissa delar av Lemmegethon Infernalis fran
Palestinas oken. Han vet vad som behdver gdras for att lata
manskligheten fortga bortom mis&r och galenskap. FOr sin
uppgift har han en handplockad grupp som &r till for att
l6sa de mest komplexa problem.

KARDINAL MONASTERIO

Kardinalen &r snart 50 &r men ser mycket yngre ut. Han har
kort svart har och bld 6gon. Han &r génglig och valtranad
och verkar ha en oklanderlig hygien. Han ses ofta kladd i
sin svarta kaftan. Under denna bir han tva axelhodlster,




krucifix, en flaska vigvatten och en bibel. Han ar
rationell och sansad och kompromisslés, p& det sattet ar
han valdigt 1lik en fullblodspsykopat eller en ren
fanatiker. Han ar dock vanlig emot sin grupp och behandlar
dom som sina barn.

Kardinal Passionate Monasterio ser sig som ledare for den
yttersta frontlinjen som &r dragen mellan mdnniskans
vialbefinnande och den totala galenskapen. Han &beropar den
kristna Gud som kanske finns d&ir nagonstans och darfér
h&ller han sig strikt till det kristna religionsutdvandet.
Han liser alltid en bén for sina trupper innan strid, ar
alltid beredd att h&lla fortet fritt fran muslimsk eller
judisk inbladning och skrattar 4t de okunniga ateisterna.
Men en sak vet han och det ar att det finns Great Old Ones
och dessa vederstyggelser bekampar han med glatt hjarta,
dom och deras kultiser och efterfdljare.

Kardinal Monasterio i detta &ventyr: Foérr eller senare
kommer det att komma till hans vetskap att det finns en
grupp personer i Arkham, USA som kommit alldeles fOr néra
sanningen och han kommer att vilja eliminera dom
skoningslést, snabbt och smértfritt; ingen diskussion.

MALLEUS DEI (GUDS HAMMARE) - KARDINALENS GRUPP

Detta Ar Vatikanens underrattelsetjinst med traditioner som
dateras bak till korstdgens tid. De &r hand-

plockade ur olika organisationer och sammanslutningar och
dylikt. De &r en framlingslegion bestdende av vetenskapsman
och millitarer, lénnmérdare, personer med parapsykiska
férmdgor, matematiska genier, musikgenier och en hel massa
andra. De har olika uppgifter. Den férsta &r att alltid
skydda kyrkan och dess makt. Detta gor de bland annat genom
att iscensitta “religidsa fenomen” runt om i varlden. Om
man hér talas om minniskor som upplever stigmatan eller
sett &dnglar &r det ofta Malleus Dei som ligger bakom. Nar
saker och ting stdér ordningen, nar ofdrklarliga fenomen ar
pd plats, &r det Malleus Dei som ofta &ar forst pa plats.
Det ar dom som bland annat kommit att kallas Men in Black
vid UFO-fenomen och dylikt.

I detta &ventyr opererar de fér att skydda varlden fran
sanningen och for detta har deras ledare kardinal Passion-
ate Monasterio samlat pd sig den yttersta eliten.

EON SALAMANDER alias EL CONDOR

Nummer tva i gruppen och den stallféretradande ledaren ar
den kvinnliga yrkesmérdaren som endast ar k&nd inom det
internationella polisvdsendet som Kondoren (El Condor).
Hennes riktiga namn &r Eon Salamander. Vatikanen fick
snabbt upp 6gonen f&r henne ndr hon var liten flicka och
levde tillsammans med nunnor pa den spanska landsbyggden.
Hon hade alla de tecken som en lénsam yrkesmdrdare maste
ha. Eon a4r en knivskarp livsfarlig femme fatale som i mangt
och mycket kan sigas vara en kvinnlig James Bond fast inom
rimliga gréanser.

Hon &r Vatikanens i s&rklass bédste lénnmérdare och ligger
bakom flera berdmda avrattningar av kanda personligheter.
Hon &r en expert i férkladnad och utbrytning men inte minst
i skytte. Hon behédrskar dessutom 10 sprak och fem




kampsporter.

Eon &r 178 centimeter lang och har bruna &gon. Hon vager 64
valtrinade kilon och har ett exceptionellt vackert yttre
som hon vet hur hon skall anvinda. Eon gar kladd i tighta
latexbyxor och ett tight latex-

linne. Over detta har hon en lang kaftan i lader, en kaftan
med en uppsj® av specialfickor dar hon h&ller sin
utrustning. Hon tar s&dllan av sig sina ultramoderna
solglaségon och sina fina ldderhandskar.

SHIA SAMARIA

Detta &r gruppens telepatiska vapen. En sjuarig flicka med
mystisk bakgrund som tidigt uppmirksamats av kyrkans folk.
Hon kan med telepatisk hjadlp exempelvis &ppna stangda
dérrar, flytta ting och krypa in 1 huvudet pa mdnniskor och
14sa deras tankar. Det sistnamnda har kyrkan ratt
tillfallig bot pd det och Shia Samarias oformadga att ibland
tappa kontrollen &ver sin formaga. Detta bot &r en
specialkonstru-

erad hjalm som hon ofta bar pad. Hjdlmen ser ut som ett
brett pannband i massivt jadrn. Med denna pé& kan hon inte
anvianda sin foérmdga. Denne ende som kan oppna detta
pannband a4r Monasterio. Nyckeln hanger kring hans hals.
Shia Samaria &r liten, spad och har léngt blont h&r och
strikta, mdérka och vita kléder. Vad man mest lagger marke
till med henne ar hennes intensiva, pastellblé &gon.

JIMMY STEEL

Jimmy Steel &r gruppens raskinn och inkvisitor. Han &r en
veteran fran framlingslegion. Han har aven tjdnstgjort i
Falklandskriget, Irak och Kosovo. Han ar en smartans
mistare och finns hir bara fér att fa folk att tala och
utféra de fysiskt krédvande uppgifterna s& som inbrott. Han
star ocksd fér gruppens kontakter med den undre varlden.
Jimmy Steel &r ett brutalt réskinn pa 200 cm med en vikt pa
115 kg.

Han har kort blont hadr och bir ofta solglasdgon. Hans
enorma kroppshydda kan ofta ses tackt av en vit, tight T-
shirt och gréna millit&rbyxor. Over detta ba&r han en
halvlang, beige rock.

BARCLAY DAVENPORT

Barclay Davenport fdrsvann en regning dag fran en motorviag
utanfér New York pa vag hem till sin fru fran ett
seminarium han hallit angdende bredbandens stundande
tidevarv. Kyrkan ville ha hans tekniska kunskaper. Barclay
4r gruppens dataexpert och proffs p& allt vad elektronik
och mekanik heter. Han ar en ganska alldaglig person som
saknar sin fru féga d& kyrkan hdller honom pa dyra hotell i
Monaco och p& franska rivieran dir han far forlusta sig pa
unga mannekdnger och krdka s& mycket han bara orkar.

VATIKANENS ROLL I DETTA AVENTYR

Malleus Dei-gruppen kan anvéandas av SL. som han eller hon
vill. De kan dyka upp lite varstans och satta griller i




huvudet pa& spelarna som exempelvis “Ar dessa kyrkans
folk?” .- Deras “Gubben-i-1ladan” -medverkan kan ha manga
positiva effekter och kan i varsta fall fungera som ett
slut foér spelgruppen.

Aven om gruppen ar liten har de kontakter over hela varlden
och kan latta rekviera extra manskap, ut-

rustning och fordon. Om spelgruppen bérjar kénna sig illa
£ill mods med att vara Cthulhus eller om de s& kallar det
Lucifers springpojkar, kan Vatikanens folk mycket val ta

dem under sina vingar foér att suga ut information och sedan
eliminera dom, d& gédrna genom ett rituellt haxbéal,
kosrfastelse eller motsvarande.

Karaktarerna ar precis den typen av manniskor som
Monasterio lever for, £oér att spara upp, forfslja och
utrota. Han ar kompromisslds pd denna punkten, allt for
mansklighetens basta.

DOKTOR HARROD CRAVEN

Doktor Harrod Craven ar en val ansedd psykiatriker som star
bakom manga moderna teorier och populdra bécker. Han ser

psykiatrin som en av de dolda men mest viktiga foreteelser
i en modern vasterlandsk civilisation. Han &r oppen mot
andras teorier och varldsbilder. Han avskyr inskrankthet
och férdomar. Han har i srlighetens namn ingen vetskap om
att hans patienter (spelgruppen) &ar brickor i ett kosmiskt
krig med evinerliga konspirationer och forfarlig
ryktesspridning. Han kommer att tro att karaktarerna lider
av ett kliniskt, plagsamt fenomen som han ser som sin
stérsta uppgift att finna ur-

sprunget till. Karaktarerna kommer nog att misstanka honom
som detta aventyrs Keyser Sose, mannen med den brilijanta
planen som ligger bakom allt men s& &ar inte fallet. Doktor
Harrod Craven har ingenting annat i bagaget &n ett rent
samvete och en dnskan om att bota de stackars karaktdrerna.
Doktor Craven &r valartikulerad, artig, drlig och en mycket
varm och alskvard personlighet och SL. bar verkligen lagga
en tyngdpunkt pa& detta.

Doktor Craven Ar nagonstans mellan femtio och sextio har.
Har tjockt gratt har, val omhandertagen hy och grabla
snalla dgon och ett piggt och glatt satt men han utstréalar
samtidigt professionalism och auktoritet. Han &r alltid
elegant kl&add och har valdigt god hygien.

MAX KLEIN

Detta &r mannen det gar &t skogen med. Han &r en av de atta
i den nystartade terapigruppen men den som biter i graset
férst av dom alla. Denne 26-arige teologistuderande juden
har kommit farligt ndra sanningen. Hans stora karridrsdrém
var att bli rabbin och syssla med judisk mystik pa heltid.
Hans vida kunskap vad det gdller just mystik och religion
renderar honom en uppfattning om vad som hdller pd att

hianda och att djivulen, i hans begreppsvarld, tagit honom
£ill sig och gjort honom £i1l1 ett av undergangens instru-
ment. Maxie Kline har kommit i kontakt med Cthulhus drdmmar
och baserat pa Klein férkunskaper har Cthulhu utsett honom
£ill den som skall arrangera de nédvandiga ritaulerna och
leda de andra sju nédvandiga genom allt det praktiska. Till




en bdrjan har Klein fort noga anteckningar over sina
drémmar och ritat alla valbehovliga tecken. Sa en dag
finner han vad det &r han ritat.

D& Cthulhu blir vred p& honom hotar han att foérstora hela
Klein familj. Kline vander sig till Gud men dar finns ingen
ridddning och snart har Cthulhus anhingare av det lagre
slaget mérdat hans flickvan.

Galen av sorg och férvirring skjuter han sig pa& allmén
plats strax innan forsta gruppterapi motet.

Det ar viktigt att SL. leder in spelarna pa
inledningssparet namligen Maxie Kleins dod. Efter det
kommer resten att ge sig. Karaktdren eller SLP'n Victor
Chalfont som &r polis kan mycket val f4 reda pa det ena och
det andra om Maxie Kliens plétsliga bortgang. Det viktiga
4r att SL. gor detta s& att det kanna rea-

listiskt.

Den Mystiske Mannen i svart

Genom Arhundradena har manga ménniskor pastd sig ha mott
djavulen. Han upptrader oftats som en artig och belevad
intelektuell med en oerhdrd attraktionskraft pa det
motsatta kénet. Denne “Satan” &r Cthulhu Avatar; Cthulhu ar
som bekant bade ddd och levande samtidigt. Denne avatar ar
hans manskliga form som egentligen &r en samling energi som
inte Ar materiell i den bemirkelsen att han &r kétt och
blod utan mer som en ande som anpassar sig till materia och
radande férhallanden. Han kan sdledes anta vilket utseende
han vill och befinna sig pa& flera platser samtidigt. Han
vandrar i drdmmar och i dimensioner. Det &r han som &r den
mystiske mannen i vissa av karaktidrernas drommar. Forr
eller senare kommer han att sdka upp splegruppen.




o e s Gl Il R b *

P

F O UTC DU U G §
SPELLEDARETIPS

F6r nagra ar sedan utvecklade jag en form av rollspel som
jag kallade Cinematique. Detta har en grund-

inst&lling som kan sammanfattas s& hdr: Att fa spelarna att
latsas att de ar en kand skadespelare som spelar en roll i
en populdr biofilm. Efter filmen haft premidr betraktar de
sig eget verk utifran.

Detta later kanske bade naivt och konstigt men min
erfarenhet sager att stamningen blir mer konsistent, precis
som en novell eller film. Det &r rimligt att anta att de
mentala bilderna blir mer klara f6r den enskilde spelaren
om SL. beskriver scenerna som filmscener, men replikskiften
och dkar realismen bade vad det gédller doft och kénsla.

Som SL. till Den tioende hierarkin behéver du inte spelleda
cinematique utan du kan mycket v&l spel-

leda p& ett traditionellt s&tt. Men det finns en del
pointer ‘s jag gdrna ger till SL.’s av detta aventyr.

Set the frame... Bestim fran forsta bérjan hur du vill ha
stamningen. Vill du ha en stamningen som &ar dodligt
allvarlig fast det rér sig om valdigt obskyra och
onaturliga saker al’ a Clive Barker mannen bakom
Hellraiser, Lord of Illusion’s, Candyman? Du kanske mer
tycker om Tim Burton stilen som han bland annat visar i de
tva fdrsta Batman-filmerna, Nightmare before Christmas,
Sleepy Hollow?

Man kan &ven blanda stilar, det viktiga &r att SL. har ett
eget framework. Den tionde hierarkin &r ett storslaget
jventyr som skulle kosta &tskilliga miljoner dollar att
gbra som Hollywood-film. Det ar en hastig, kuslig
beriattelse som verkligen visar delar av Cthulhu Mythos, det
AR verkligen Lovecraft.

Den tioende hierarkin handlar inte om en liten ort som
attackerats av nagra Mi-Go’s eller en bergs-

kedja i Tibet som terroriseras av en sndman, det handlar
inte om en grupp forskare som fatt ett brev fran en
avligsen slikting som férklarar att hans boskap lemlastats
av nagon flygande drake. Den tionde hierarkin &r The Real
Thing. Det &r frontlinjen som skiljer manskligheten fran
totalt galenskap, det &r den slutliga striden, det ar
cthulhus tidevarv som stundar. Det &r darfér viktigt att
SL. snabbt sitter ribban. Det skall k&nnas at det ror sig
en rad hiandelser som skakar om miansklighetens religidsa och
vetenskapliga véarldsuppfattaningar, det skall k&nnas att
det &r ndgot nytt och skrédmmande som star for dorren.
Musik och rummets stamningen &r viktiga bundsférvanter for
SL. fér att skapa denna stamning. Det kan bli svart att
hitta Den tioende hierarkins kdrna i ett upplyst klassrum
med en grupp spelare som sitter och léaser pamfletter om
Games Workshop-artiklar under tiden de drdmmer Cthulhus
vidriga mardrdmmar.

SL. var auktoriteten och avgdrandet.




DE COOLA DETALJERNA SALJER HISTORIEN

CTHULHU DYKER: I Ladruies drdm, som framkommer om
spelgruppen spelar med drommarens trumpinnar, vistas Jju
spelgruppen i toppen av R’yleh, Cthulhus stad. Nar Cthulhu
rusar genom korridoren for att dyka ner och ata av havets
liackerheter kan man gdra denna sekvens valdigt detaljrik.
Det ar detaljerna som s&dljer historien; Beskriv gdrna
fotstegens tyngd och intensitet. Hur gammal gips och
havsvatten droppar fran taket. Hur det vdrker i bréstet av
det enorma trycket. Hur Cthulhu frustar och andas.
Korridoren blir di fylld med lungornas hetta och stanken
frén 100-tals kilo rutten fisk. Beskriv hur stegen Skar da
han tar sats foér att hoppa. Det enorma berg som
kontrolleras av en skarp intelligens som rér sig ovan dom,
utan att de egentligen ser vad det &r som kommer rusande.
Hur havsvatten forsar in i korridoren ndr han dykt; fisk
och havsskum yr i korridoren och far gruppen att tappa
balansen. Nir han kommer tillbaka efter sin mattur, hur
fisk ramlar ner frdn kroppen, ett stort avbitet
fiskhuvudet, mdngder av sill som krossas under en av hans
enorma fétter, hur rom och blod stédnker pa& vdggar och
blandas med det stilla utforsande havsvattnet.

MONASTERIO ATTACKERAR: En actionscen i rollspel kan gdras
pa& mdnga satt. Som SL. var inte radd fér att avbryta och
visa spelgruppen vad “skurkarna” gér bortom karaktarernas
vetskap, ungefidr som ndr man ser terroristerna i Die Hard-
filmerna géra saker som Bruce Willis-rollfigur aldrig ser.
Det ger tryck och allvar &t fienden. Speciellt om de talar
med varandra och behandlar varandra som manniskor.
Speciellt valdscener med skjutvapen &r sa javla oerhdrt for
en svensk man eller kvinna mellan 18-30 a&r s& man ténker
genast polis och langa utredningar, jag brukar gdra det 1
varje fall. Skit i det.

Blanda inte in en massa onddigt dravel. Man hinner &nda
inte uppfatta l&get i en hel strid. Om du vill anvénda
tdrningar gor det sparsamt. S&lj striden med detaljer.

Som nir Monasterio anfaller. Det blir inte riktigt coolt om
en grupp okidnda mdnniskor rusar in och skjuter. Spelgruppen
bérjar antagligen skrika och alla vill gbra allt samtidigt.
Bérja en strid istéllet pa ett udda satt (om SL. kdnner att
hon eller han klarar av det): Beskriv hur en av Monasterios
folk har spelgruppen i sitt sikte. Spelgruppen kan inte
géra ett skit fér de vet inte att han é&r ddr. Spelarna vet
det, karaktdrerna vet inte ett dugg. Berdtta hur skytten
vdljer sitt mdl, hur hans hjérta bankar, hur salive stér
honom ett tag och han blir tvungen att sikta om, hur han
osdkrar. Skottet gdr av.

Beskriv skottets fdrd genom luften, hur kulan passerar
exempelvis en familj som har grillparty, hur kulan
fortsdtter 6ver en frodiggrdsmatta, flyger igenom en
glasruta i ett hav av moln, hur kulan av en slump tar sig
igenom en liten fdgel; mdérker fdéljer, skottet kommer ut péa
andra sidan i ett hav av moln.

Beskriv hur karaktdren som &r mdlet tappar ndgot samtidigt
som kulan passerar ovanfér det tilltédnkta

offret.

En liknande beskrivning ger en helt annan k&nsla. Ett
nistan erotiskt eller pornografiskt sprdkbruk angdende vald
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kan ge kanslor av vamjelse och avsky. D& infinner sig en

form av allvar och att spelarna verkligen vill ta avstand

ifran vald. Da blir det inte en jakt pad erfarenhetspodng

utan kanske ett upp-

vaknande att vald inte &r nagot kul.

Tank pa dessa tva beskrivingar nar du spelar detta aventyr;

Improvisera mycket och géarna och f6rsék hela tiden héalla

ett jamnt och stamningsfullt stuk.

MYCKET NOJE!
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INTRODUKTION

Detta &r hand-out appendixet. Det ar viktigt att SL. léser
igenom var och ett av dom och férstar dom.

Dessa ar aventyrets andra ryggrad. Det kommer att std i
sjdlva aventyret ndr dessa skall anvandas.

Ett tips ar att kopiera varje hand-out och klippa ut dem
och ha dem i sn strategisk ordning s& att spelet flyter
snabbt och smartfritt.




