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”Selvneglens Dore” er dedikeret til min gode ven Dr. Benjamin Svejgaard for at have introduceret mig til bade
Lovecraft i rollespil og black, death og andre typer metal musik, som har varet en stor inspirationskilde til scenariet.



INTRODUKTION

"FOR THERE ARE STRANGE OBJECTS IN THE

GREAT ABYSS, AND THE SEEKER OF DREAMS
MUST TAKE CARE NOT TO STIR UP OR MEET
THE WRONG ONES.”

- The Strange House in the Mist, H. P. Lovecraft
Velkommen til og tak for at du har meldt dig som GM!

Selvneglens Dgre handler om fem eks-kultister 1 et
Lovecraftiansk univers, der er stukket af fra deres kult.
De har sogt ly pa et afsidesliggende gods ude pa landet
1 Vestskotland. Derfra rejser de ind i Drommenes
Verden for at finde allierede og magi til at forsvare sig
imod deres tidligere kult. Undervejs bliver de preget
af Drommenes Verden, hvor deres folelser forstarkes
hver gang de rejser ind i dreomme. Scenariet slutter af
med en storslaet magisk konfrontationen mellem ka-
raktererne og deres tidligere kult i nerheden af godset.
I modsatning til meget Mythos-rollespil har spilper-
sonetrne i dette scenatie en chance for at ”vinde”, men
det bliver ikke gratis. Du skal bruge en masse d6’ere,
gerne i to forskellige farver til at kore scenariet.

I deres sogen efter allierede og magi ma spilpersonerne
betale forskellige priser i form af deres folelser og
deres evne til at forholde sig til ting og til andre.
Sporgsmalet er for spilpersonerne hvor meget de vil
betale for at overleve.

Selvneglens Dgre er scenarie med nogle fastlagte
punkter i form af rejserne ind i Dremme, der skaber
en struktur pa 3 akter. Undervejs er spillerne
geografisk begrensede til godset, hvor de kan
interagere og merke konsekvenserne af deres valg og
hvordan det har @ndret dem. Som spilleder skal du
hjzlpe spillerne med at skabe Drommenes Verden,
sette og klippe scener, holde styr pa dette lette system
og spille bipersonerne i form af de vasener og guder
som karakterer moder i Drommenes Verden og senere
medlemmerne af spilpersonernes tidligere kult.

God forngijelse til dig og spillerne, jeg gleeder mig til at
hore om jeres rejser ind pa den anden side af Sevnens
Mur!

Inspirationskilder

Rollespil: Det Hemmelige Selskab (som
jeg har stjalet med arme og ben fral),
Historier fra Sanatoriet, Before We Wake,
Dreamhounds of Paris (fra Trail of
Cthulhu), Trail of Cthulhu generelt, The Sense of the
Sleight-Of-Hand Man af Dennis Detwiller,
Tankefoster af Bjorn-Morten Gundersen og Nordens
Skygge af Bjorn-Morten Gundersen og generelt Call
of Cthulhu.

Film, bager og musik: Filmen Peter’s Friends,
Dream-Quest of Unknown Kadath og resten af
Dream Cycle historierne af Howard Phillip Lovecraft,
musik af Diabolical Masquerade, Abyssos, Purson, Jess
and the Ancient Ones, Myrkus og Ruby the Hatchet.

Braetspil: Eldrich Horror og Arkham Horror, hvor
karakteren Diane Stanley gav mig scenariets
udgangspunkt, med ex-kultisterne, der ”gik over til den
anden side”.

Scenariet og traditionel Dreamlands

Scenariet er mit take pa pa H. P. Lovecrafts Dream-
lands-historier 1 rollespil. Selvom scenariet er inspi-
reret af Call of Cthulhu er det dog ikke traditionel
Dreamlands. Spillerne er her selv med til at skabe
settingen 1 Dreamlands. Jeg har forsegt at ramme den
bade skremmende og vidunderlige stemning som hi-
storierne om Dreamlands har. Samtidig har jeg gjort
settingen mere aben og dromme-agtige og dermed
opdateret den til nutiden. Bare sa der ikke er nogen
som forventer "Dreamlands as usual” eller typisk
fantasy som i Chaosiums boger.

Hj=xlp, jeg ved intet om Dreamlands!

Intet problem! Jeg har kommet med nogle forslag til
historier, hvor du ber lase mindst en af dem for at
forstar hvordan stemningen i Dreamlands normalt
er og hvordan at scenariet adskiller sig fra dem. Se i
afsnittet om Drommenes Verden senere pa side 6.
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Baggrund for scenariet

Scenariet foregar 1 en ikke nzermere defineret nutid,
en vad sensommer i det vestlige Skotland.
Spilpersonerne har sogt ly pa et gods, som
spilpersonen Malcolm ejer. Spilpersonerne kendte
hinanden for de blev kultmedlemmer, da de i deres
studietid for cirka 10 ar siden alle gik pa University of
Edinburgh. De boede der pa samme kollegium,
Kitchener House i Edinburgh. Det specifikke
tidspunkt for deres studietid og scenariets nutiden er
ikke vigtigt. Spilpersonerne er alle i midten af 30’erne.

Scenariets tone og stemning

Stemningen i Selvneglens Dare er bygget op om en
kontrast imellem den Vagne Verden og Dremmenes
Verden. Den Vigne Verden er meget dyster og
vemodig, men har samtidig ogsa en klar folelse af mod
og sammenhold imellem spilpersonerne.
Spilpersonerne har gjort hvad der afgjort var det
rigtige. De opdagede hvad kulten lavede af menneske-
ofringer, benyttede sig af deres indsigt, gjorde opror
og flygtede si fra kulten. Nu sidder de og venter pa
konsekvenserne i form af en konfrontation med deres
tidligere kult. En konfrontation, hvor der er en
overvaldende risiko for at de ikke overlever. Uanset
hvad kommer til at have store konsekvenser for dem.
De foler muligvis en lettelse og frihed ved at have
brudt med kulten og taget ansvar for deres eget liv.
De er sa til gengaeld ogsa opmarksom pa alvoren i
situationen, da de er blevet jaget rundt i Europa. Sa
ved begyndelsen er de bare lidt lettede. Selvom de er
strandet ude pa landet 1 det vestlige Skotland, kan de
trakke vejret igen bare for en kort stund.

Den anden del af stemningen optrader, nar
karaktererne treder ind i Drommenes Verden, hvor de
oplever en bade fantastisk og meget udsyret verden.
Her oplever spilpersonerne at deres virkelighedsopfat-
telse krakelerer og at farerne ikke er synderligt meget
mindre der. Det skal bade vare skremmende og sam-
tidig vidunderligt. Drommenes Verden er skabt ved at
spillerne laver associationer ud fra en korte beskrivelse
af og nogle faste karakteristika ved lokationenerne,
som spilpersonerne derefter udforsker. Det bliver med
garanti voldsomt szrt og nok ogsa rimelig surrealistisk.

Undervejs stiger desperationen, idet spilpersonerne far
anelser om til at kulten er ved at finde frem til dem.
De opdager desuden hvordan at Drommenes Verden
pavirker deres folelser og at de kommer til at betale en
hoj pris hvis de vil overleve konfrontation med kulten.

Deres gamle relationer bliver grobund for
kraftigere og kraftigere folelser, rammet
ind af desperationen.

Som spilleder skal du fokuserer pa de
verdslige og hverdagsagtige detaljer i Skotland sa det
skaber en kontrast til Drommenes Verden. Senere gor
du Dremmenes Verden weird, vidunderlig og horribel,
sa Skotland virker normal, selv med de ogede folelser
og den galskab, som undervejs optrader 1 scenariet.

Begge sider af scenariet involverer en stigende folelse
af magtesloshed, som er central for at skabe horror-
delen. Sa det skal gerne vare sadan, at hver gang man
leerer noget nyt magisk, mister man endnu mere af sig
selv. Hver gang man valger at bevare noget af sig selv
og forbliver normal, gor det en mindre sikker pa om
man overlever. Der ma her gerne vare hints til under-
vejs til at det har mindre konsekvenser udenfor
spilgruppen. Sa hvis de f.eks. tager imod guden
Hynpos’ tilbud ma der vere en masse pa SoMo som
brokker sig over mareridt og lignende. Det skal ikke
vare sadan at folk dor undenfor i hobetal, bare at de
fornemmer at der altsa sker ting her.

Spilpersonerne

De 5 spilpersoner er bade seje pulp-agtige helte og
mennesker som man kan relatere til. Som tidligere
nevnt er de gamle kollegickammerater og har ikke set
hinanden i en 10 4rs tid. De har alle et forhold til detes
studietid 1 Edinburgh som en smuk og gylden tid, hvor
ting var bedre. I dag bor de alle andre steder (Kings-
port, Glasgow, London, Dublin og Marseille), som de
alle har et langt mere anstrengt forhold til.
Spilpersonerne blev kultmedlemmer af forskellige
grunde, som hver isxr er er gennemgaende for
karakteren. De er folgende:

* Gordon MacGregor leste medicin. Han blev
psykiater og ansat pa the National Psychosis Unit i
Bethlem Royal Hospital i London. Han medte der
flere klienter som havde vearet i kontakt det okkulte
igennem et dedsbo. Han opsegte dedsboet og fandt
kulten igennem det. Han er rolig, pragmatisk, alt for
nysgerrig, velovervejet og ude hvor han ikke kan
bunde. Er blevet kultist pa grund af nysgerrighed. Der
var konstant nye ting at grave i.
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* Helen Blackstone leste kunsthandvark. Hun er
amerikaner og kommer oprindelig fra Kingsport, Mas-
sachusetts. Hendes familie der er en vigtig del af den.
Hun blev sendt til Skotland af kulten for at opsege
gamle skrifter og lignende. Det havde her den
sidekonsekvens at hun matte lere at vere social for
det sociales skyld. Hun er kraftigt mzrket af hendes
opvakst, men hun har den okkulte storste indsigt 1
gruppen. Blev fodt ind 1 kulten og har vaeret medlem
siden teenager-arene.

* Dengang hed han Dougal Fairbairn og var glad og
optimistisk. Han blev skuffet i ved afslutning af studiet
og blev desillusioneret og bitter. Han lavede der et
radikalt karriereskift og blev fransk fremmedlegionzr.

I Fremmedlegionen blev han igen desillusioneret.

Han onsker sig brendende et formal og habe pa finde
det i hans oprer og rejse i Dromme. Blev kultist pa pga
depression og mangel pa mening med tilvaerelsen.

* Rebecca C. Graeme leste erhvervsskonomi. Hun var
hamrende dygtig og tjente styrtende bade under studiet
og isaer senere. Hun er en udadvendt og social type,
der er glad for udfordringer og spznding og og 1 hoj
grad var det sociale omdrejningspunkt pa

kollegiet. En dag sad hun pa hendes hjornekontor i
Dublin og opdagede at hun kedede sig grumt. Blev
kultist for speendingen og udfordringerne.

* Malcolm E. Polwarth lxste veterinarmedicin (og tog
sig senere en ph.d 1 emnet).Han er skotsk adelig og
blev pludselig hovedarving til familiegodset, da hans
aldre soskende dede. Han har ejendom nok til, at han
ikke behover at arbejde som dyrlege, men gor det
fordi han vitterligt breender for det og vil vaere den
bedste. Blev kultist pa grund af ambition og ensket
om altid at vere den bedste.

Casting

Rollerne er her opsat efter ’svaerhedsgrad”,

hvor Rebecca og Gordon er de roller der kraever mest
af spilleren for at fungere og hvor Dominique og
Malcolm krever mindre og Helen er et sted midt i
mellem. I forhold til casting af rollerne vil jeg anbefale
folgende:

* Dominique skal gives til en typen der gerne vil vaere
handlekraftig og lave noget action spil undervejs. Bade
hans depressive tendenser og hans fandenivoldskhed
er rimelig lige til. Dermed kan han med fordel gives til
en yngre eller usikker spiller.

* Malcolm kraver en type der er parat til at
agere karismatisk, lytte og generelt vare en
type man har lyst til at have som chef. Han
skal kunne agere leder, men ogsa give de
andre plads.

* Helens spiller ma gerne vare en type der kan tenke
alternativt og som er indstillet pa at rollen kommer til
at agere sart undervejs, uden at overdrive det for
meget. Hun skal desuden sandsynligvis agere
ritualleder under 1 hvert fald det forste ritual.

* Rebecca ma meget gerne gives til en spiller der ogsa
kan agere karismatisk og glatte ud imellem andre.
Generelt en type man har lyst til at drikke en ol med
og bare hange ud med.

* Gordon ma meget gerne fa en type der virker til at
kunne aflese folk og generelt er “mavespiller”. Der er
lagt op til at rollen snakker mindre end de andre, sa det
er vigtigt at den bliver givet en som kan handtere det.

Pa Fastaval kommer jeg til at dele spillerne op efter
hvor meget de ved om Dreamlands og kobler dem
op med tilsvarende spilledere, sa folks nordethed er
nogenlunde pa samme niveau. Det prager scenariets
retning meget hvor store Lovecraft-norder folk er.

Hyvis folk ikke ved hvad Leng-plateauet er, sd giver det
dem ikke samme “rush”, som hvis de har lzst historier
hvor det indgar. Sa hvis du star med en gruppe spillere
som ikke store viden/interesse for Lovecraft, si vil jeg
anbefale at du fokuserer pa det menneskelige drama.

I sa fald er det vigtigste de 5 mennesker der venter

pé at de med stor sandsynlighed lider en voldelig og
ubehagelig dod.
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Oversigt over scenariets forlgb
Scenariet er sat til at tage cirka 5 timer at spille, inklusiv
opvarmning. Det er fordelt pé folgende vis.

* Tag imod spillerne, brief dem (se den vedlagte brie-
fing) og kor opvarmning. Som opvarmning, sa fa spil-
lerne til at fortxlle om den sareste drom de har haft.

Fortzl kort om scenariet og fordel roller. 10 minutter.

* Prolog: Her korer du 3 scener og en kort fortalling:
En scene, hvor spilpersonerne beslutter sig for at gore
oproet; en scene, hvor de edelegger det store ritual og
en scene, hvor de far en forbindelse til hinanden pa en
spansk tankstation. Fortallingen til slut handler om at
de er blevet jagtet igennem Europa. 20 minutter.

* Ankomst til godset. Spilpersonerne ankommer til
godset tidligt om formiddagen fra en ”bothy” . De far
indrettet sig og forbereder sig til deres forste tur ind i
Drommenes Verden. 20 minutter. Her er spilpersoner-
ne med god sandsynlighed pressede og skramte.

* Forste rejse ind i Drommenes Verden. Skabelse af
Drommenes Verden er pa max 5 minutter, selve rejsen
er 25-30 minutter. Denne rejse tager lidt lengere tid,
da Dremmenes Verden skal prasenteres. Her far
spilpersonerne lidt hib, da de opdager mulighederne i
Dromme.

* Mellemspil mellem rejserne ind i Drommenes
Verden. Her henger spilpersonerne ud pa godset og
spiller folelsesbaseret drama-scener. De er nodt til at
tage pause fra Drommenes Verden, da de ikke er sd
erfarne med det endnu. Max en time.

* Anden rejse ind i Drommenes Verden. Skabelse af
Drommenes Verden er pa max 5 minutter, selve rejsen
er pa 25 minutter.

* Mellemspil mellem rejserne ind i Drommenes Ver-
den, som det forste mellemspil. Max 60 minutter

* Tredje rejse ind 1 Drommenes Verden. Denne er
valgfri, alt efter om spillerne helst vil spille folelser eller
udforske Drommenes Verden mere. Den kan ogsa
fjernes hvis der mangler tid. Skabelse af Drommenes
Verden er pa max 5 minutter, selve rejsen er max 25
minutter.

* Det afsluttende mellemspil, hvor spilpersonerne
spiller drama ud inden deres dod narmer sig. Max 2
time. Her skal det gerne blive tydeligt hvor hoj en pris

spilpersonerne har betalt.

e Konfrontation med kulten. Her skal der
forega en en actionpreget og gerne virke-

lig saer magisk kamp langt ude pa landet 1
Skotland. Cirka 15 minutter.

* Afslutning. Spil scenen med begravelsen af de spil-
personer som dede i kampen. De overlevende spilper-
soner gennemgir hver isaer konsekvenserne af deres
okkulte indsigt. Cirka 5 minutter, lengere hvis der ogsa
er en begravelse med.

Kulten ”A Thousand Masks”
og Mythos i scenariet

"AND WHERE NYARLATHOTEP WENT, REST VA-
NISHED, FOR THE SMALL HOURS WERE RENT

WITH THE SCREAMS OF NIGHTMARE. ”
- Nyarlathotep, H.P. Lovecraft

Hvis du, kere spilleder, er Lovecraft-nerd har du
givetvis for lengst gettet, at kulten tilbeder
Nyarlathotep, det Kravlende Kaos og Budbringer af
de Ydre Guder/Ydre Guder. Det er ikke et navn jeg
forventer kommer op i scenariet, iser ikke fordi de
NPC’er der kender til ham ikke vil benzvne ham ved
navn. Der skal helst forblive noget ukendt konstant,
iseer hvem kulten egentlig tilbeder. Nyarlathotep
optrader derfor heller ikke i scenariet som sadan.

De overnaturlige elementer 1 scenariet skal ogsa for-
blive overnaturlige og uforklarlige. Jeg har til scenariet
primert taget udgangspunkt i Lovecrafts
Dreamlands-historier og ignoreret alle andre andre
historier. Hvis du ikke er Lovecraft-nerd, sa las den
korte historie Nyarlathotep (Historien er ganske kort
og kan findes her: https://en.wikisoutrce.org/wiki/
Nyatrlathotep), de anbefalede noveller i afsnittet om
Drommenes Verden og tag fat i mig pa Fastaval.

”A Thousand Masks” er officielt set en

international non-profit kulturorganisation, som
fungerer som skjul for en voldsomt gammel kult der
opstod i byen Kingsport, Massachusetts 1 1648 da det
stadigvaek var en britiske koloni, primaert centreret om
den skotske Polwarth-klan. Der er stadigvak

familier indenfor kulten som spiller en ledende rolle,
iseer grundleggerne Blackstone-familien. Det var en af
grundene til at Malcolm er blevet rekrutteret (udover
at han er rig og indflydelsesrig), da Blackstone-familien
oprindelig nedstammer fra hans klan.

-
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Kulten opererer iser inden for forskellige kulturelle
cirkler og har nogle meget rige medlemmer med andre
rige kontakter uden for kulten.

Det er forholdsvis sjaldent at kulten benytter sig af
vold, da det som regel tiltreekker unedvendig opmaerk-
somhed. En vigtig undtagelse er de menneskeofringer
der fra tid til anden optreder i kultens ritualer, hvor
man oftest sorger for at ofre hjemlose, kriminelle og
andre personer som der ikke er nogen som vil savne.

Kultens appeal er en slags kombination af network-
ning og lesninger. Potentielle medlemmer bliver tilbudt
at komme forbi til forskellige kulturelle arrangementer
(ferniseringer, fester med buffet, teaterstykker, etc),
hvor der bare er hygge uden snak om okkulte emner
offentligt. Den anden del af rekrutteringen handler
om at man opseger mennesker, der virker til at have et
problem som kulten kan lose, enten med overnaturlige
eller almindelige midler, og som kulten kan bruge til
noget konkret. Kulten opseger dem diskret og
inviterer dem med til at arrangement af en art, hvor
man sa tilfeeldigvis” prasenterer en losning pa deres
problem.

Det hele er gratis nar man har betalt et lille kontingent.
Nar man har varet provemedlem i et stykke tid

(alt efter hvor nemt man virker til at kunne overtales)
og viser sig at vare troverdig bliver man indviet i den
overnaturlige del. Oftest tager kulten sig god tid til det
og giver gerne op til 2 ar. Folk bliver tilbudt at blive
“efter lukketid”, hvor de sa bliver indviet og oplever
okkulte visioner, gerne af en art som kan forklares
med psykoser, sere dremme, et heftig trip, etc.

Et vigtigt element er at A Thousand Masks” bevidst
sorger for at agere anderledes end f.eks. Moon-
bevaegelsen og Scientology, hvor folk isolerer sig fra
omverdenen. Medlemmerne ma ikke fatte mistanke
for det er for sent eller holde op med at omga venner
og familiemedlemmer, da det ville gore kulten mere
synlig. Derfor sorger man for at binde medlemmerne
via overnaturlige midler og pa den made sikre deres
loyalitet. Desuden er der en konstant fristen med over-
naturlige kraefter som bliver ved og dermed gor, at folk
bliver ved med at komme tilbage efter mere og mere
indtil de pa et tidspunkt tror pa kulten og decideret er
blevet reelle tilbedere af de Ydre Guder. Man gemmer
sig med andre ord i fuld offentlighed. Man er til gen-
gxld ogsa fuldstaendig villig til at sla folk ihjel hvis de
laver samme stunt, som spilpersonerne har gjort.

Godset og Skotland

Insch Estate ligger 1 det vestlige Skotland,
som angivet pa kortet over Skotland. Det
ligger for enden af en grusvej uden mar-
keringer. Huset er byggeti 1882 af en af
Malcolms forfadre, Douglas Polwarth, som et sted
hvor lettere asociale skotske adelsfolk kunne vare i

fred fra omverdenen. Omgivelserne er kuperet hede.
Atlanterhavet ligger 4 kilometer stik vest derfra.

Al landbrugsjorden, som heorer til godset, er i dag
forpagtet.

Malcolm og hans familie lejer godset ud til bryllupper
og lignende for at holde udgifterne nede. Lige 1 oje-
blikket er der ikke nogen, da de sidste gaster forlod
stedet for 3 dage siden. Den naste reservation er forst
om 2 uget, sa der dukker ikke nogen op indtil da. Be-
styreren bor 30 kilometer vk og kommer kun forbi,
hvis han bliver hidkaldt.

Den narmeste nabo bor 13 kilometer vak. Med andre
ord har spilpersonerne helt og aldeles godset for sig
selv. Der er masser af mad pa lager nede i kalderen og
1 fryseren, inklusiv store mangder god ol og whisky.

I kaelderen er der desuden jagtrifler og haglgevearer,
som bliver relevante i sidste scene.

Godset er stort og med masser af plads. Der er 8
verelser pa stueetagen til ophold af forskellig art, bl.a.
biblioteket og 2 forskellige rum til spisning,

Kokkenet er ogsa pa stueetagen. 1. salen er indrettet
med 10 sovevarelser med plads til i alt 20.

2. sal rummer bl.a. et “game room” med billardbord
og en altan hvorfra man pa en klar dag kan se helt til
Nordirland.

Lige i ojeblikket er det som en noget vad sensommer
med temperaturer pa omkring 14 grader. Hytten de
overnatter i1 den forste scene, bliver kaldt en ”bothy”
og er en slags shelter, som iser findes i Skotland.

Den slags hytter bliver vedligeholdt af frivillige og er
gratis at bruge for omrejsende. Det eneste der forven-
tes er, at man rydder op efter sig selv og tager affaldet
med. Ift selve Skotland spiller det ikke noget direkte
rolle i scenariet.

Du kender sikkert allerede til flere fordommene om
Skotland, middelalderhistorien, og den dybstegte mars-
bar. Det vigtigste her er at spilpersonerne er langt ude
pa landet, imens de venter pa at finde ud af om de dor.
Deres omgivelser er den store, ode og smukke hede pa
den ene side og det vilde Atlanterhavet pa den anden
side.

-



System for overnaturlige kraefter
Der er et let system med i Selvneglens Dare, som
bliver brugt til de kampe der er i scenariet.

Systemet bestar i at man har et vist antal seks-sidede
terninger med forskellige farver.

5’ere og G’ere txller som succeser, hvor man skal have
et vist antal af dem alt efter scenen. Huvis dette fejler
har det konsekvenser, som er angivet i den pagzldende
scene.

Der er to typer terninger (fordel selv efter hvad der
passer bedst med terninger I har til radighed), hvor
den ene reprasenterer ikke-magiske fordele (f.cks. er
sjovt nok Dominique bedre til at slas end de andre) og
den anden reprasenterer overnaturlige kraefter. Spil-
personerne far uddelt nye formularer undervejs, som
kan gore en forskel.

Der er en samlet liste over formularerne i appendikset
til opslag undervejs. For hver formular er det
specificeret hvor mange ekstra terninger de giver og
hvordan. Hav derfor hver formular ligge med
terningerne ovenpa sig, sa spillerne kan tage dem op
en efter en og fortalle om effekter. Konsekvensen for
den enkelte formular stir pa bagsiden af hver for-
mular. Man far kun udbytte af hver kraft per gang, sa
spillerne kan f.eks. ikke bruge ”"Deodens Sendebud”
konstant og spare terninger op undervejs.

Karakterer har folgende terninger (se skemaet neden-
for) til at begynde med. De magiske terninger er for-
delt pa de angivne formularer. Selvom alle karaktererne
kan ”Beskytte mod indtrengere” giver den altsa ingen
terninger.

Drgmmenes Verden

"PROBABLY, ATAL SAID, THE PLACE
BELONGED TO HIS ESPECIAL DREAM
WORLD AND NOT TO THE GENERAL

LAND OF VISION THAT MANY KNOW.”
-The Dream-Quest of Unknown Kadath

Ingen ved helt praecis hvad Dremmenes Verden er.

Sa lenge der har vaeret mennesker, har der varet nogle
blandt dem, som var Drommere. Disse mennesker
har i deres dromme kunne opleve en sxr, vidunderlig
og frygtelig verden, som har kaldt dem tilbage af flere
omgange. I Lovecrafts oprindelige historier er
Dreamlands en sxr slags sword & sorcery -setting, lidt
ala Howards Conan og kraftigt inspireret af historier
af den irsk-engelske forfatter Lord Dunsany.
Hovedelementerne er, at det er en anden dimension
med szre og mystiske aspekter, som man kan tilga
mentalt nar man sover og drommer.

Nogle sxrlige magtfulde drommere, bl.a.

Kong Kuranes, er decideret i stand til at prage og
andre Drommenes Verden. Derfor har Drommenes
Verden ogsa andret sig i tidens lob. Det er her, hvor at
spilpersonerne lober ind i et potentielt problem:
Deres noter og information er fra 1920’erne og
Drommenes Verden har xndret sig siden da. Der er
derfor ting som karaktererne ikke ved og steder, hvor
deres information er forkert. Dette far spilpersonerne
direkte at vide af NPC’erne i den forste scene i
Drommenes Verden og ved deres forste handout om
Drommenes Verden.

Drommenes Verden har derfor faet et nutidigt
element, stemning, flavour, cast, etc. Her md du meget
gerne hjxlpe spillerne sa det bliver en dejlig ser og
creepy blanding af noget oprindeligt og oldgammelt
samtidig med noget nutidigt.

Helen Rebecca Gordon Malcolm Dominique
Verdslig 1 2 2 2 3
Magisk 3 2 2 2 1
Formularer |Hallucinationer, |Ignorerer | Vejrendring Betvinge dyr | Helbredelse
Fremtidsvisioner |smerte

Hj=xlp, jeg ved intet om Dreamlands! II

Lzs disse tre korte historier, sa har du godt styr pa hvad der er tidligere er foregaet og hvad Dream-
lands har xndret sig fra: ”The Cats of Ulthar”, ”Celepharis” og ”The Doom that came to Sarnath”
Alle tre historier kan findes pa: https://en.wikisource.org/wiki/ Author:Howard_Phillips_Lovecraft
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Spillerne er selv med til at prege Drommenes
Verden, som sa prager karaktererne.

At spillerne praeger Drommenes Verden er her en
made at give Drommenes Verden et nutidig preg,
formet af menneskers dromme og samtidig antyde at
Drommenes Verden er meget gammel, muligvis aldre
end menneskeheden. Drommenes Verden har en logik
som er helt anderledes end Den Vagne Verden, hvilket
er grunden til at der ikke er noget kort med. Hvis man
onsker det kan man finde et bestemt sted og vare der
mere eller mindre med det samme. Logikken er den
samme som nar man i en drom pludselig rejser mellem
steder pa ingen tid, selvom de er langt fra hinanden.

Nar man informere spillerne om denne dremmeagtige
logik preeger det dermed sikkert ogsa deres input. Der
er til sidste den meget vigtige krolle pa det hele, at ens
folelser overfor andre forsterkes meget kraftigt for
hver gang man treder ind i Drommenes Verden. En
mild irritation bliver til brendende had, en let interesse
bliver til passioneret forelskelse. Jo mere af Dromme-
nes Verden man tager med sig 1 form af lerdom, magi,
etc, jo mere pavirket bliver man folelsesmaessigt. Dette
vender tilbage efter hvert besog i Drommenes Verden.

Det fungerer her som en made at instruere spillerne i
at skrue lobende op for deres interne drama og sam-
tidig legge valget for, hvordan det helt konkret skal
udspille sig, over til spillerne. Derfor begynder hvert
mellemspil mellem rejserne ind i Dremmenes Verden
altid med at spilpersonerne skriver ”” dreammedagbog”,
hvor de noterer sig hvordan deres relationer har
andret sig,

I samme stil som andre Dremmere er spilpersonerne i
stand til at @ndre pa Drommenes Verden. Dette gores
ved at spilleren i den konkrete scene i Drommenes
Verden specificer hvad karakterer gerne vil 2ndre i
lokationen og ruller 2d6. Sucesser males her ved 5’ere
og 6’ere. Hvis man far en succes kan man andre noget
ved scenen. Hvis man vil 2ndre en af de fundamentale
ting ved lokationen skal man have 2 sucesser.

Alle NPC’erne i Drommenes Verden kender desuden
til kulten, da kultisterne ogsa ferdes i Drommenes
Verden. Imidlertidig er kultisterne market af de Ydre
Guder. Derfor er der ferre indenfor Drommenes
Verden som vil samarbejde med kultisterne. Dette
forteller NPC’erne meget gerne til spillerne.

Der er i alt 7 forskellige lokationer, som
karaktererne kan besoge i Drommenes
Verden, hvor 2 af dem forst er tilgengelige
1 den valgfri tredje rejse ind i Drommenes

Verden. De er Leng-plateauet og Ukendte
Kadath. Det er henholdsvis et forfrossen fladt omrade
beboet af Menneskerne fra Leng som nedstammer fra
ting man helst vil glemme, og en biade smuk og
forfaerdelig by pa toppen af bjergene ved Leng
plateauet, hvor Dreommelandets guder bor.

Hvis spilpersonerne sporger om Kadath i deres forste
rejse vil de NPC’er de sporger ikke fortalle noget, ved
det ikke, etc. I deres anden rejse ind i Dremme ved
folk til gengaeld godt hvor Kadath ligger og er parat
til at fortaelle det. Alle NPC’er referer dog gerne til
Ukendte Kadath for at gore karaktererne opmarksom
pé at stedet findes, hvis ikke spillerne ved det i
forvejen.

Dromme-scenerne skal desuden vare skarpt skaret.
Det skal vare tydeligt for spillerne at deres karakterer
skal treffe et valg om de vil lere mere okkult og
dermed miste mere sindsro.

Hvordan lokationerne skabes

Nar spillerne har valgt en lokation (f.eks. Ruinerne af
Sarnath) tager du oversigten for en lokation og laser
den korte beskrivelse og de faste ting op. Lad derefter
hver spiller skrive et ord pa deres ark. Spillerne skal
her ikke fortzlle hinanden, hvad de har skrevet, da de
ikke skal skabe noget falles. Der ma meget gerne veare
modsatninger og ting som ikke giver mening, da det
kan gore det hele mere dromme-agtigt. For hver
lokation er der er 5 forslag, til hvad man kan fortelle
om. De er til inspiration og valgfri. Fa her spillerne
til at stte en streg hvis de benytter sig af en af dem,
sa der opstar noget variation og det ikke bare er fem
menneskers input om Ulthars katte.

Det skal max tage fem minutter at skrive input ned
og leese hojt. Lad oversigten med citatet og de “’faste
ting” ligge fremme, sa spillerne kan laese det. Nar du
sa satter scenen, lader du hver spiller lase op hvad
vedkommende har fundet pa og skrevet. Hvis der er
modstridende oplysninger skal du som spilleder vaeve
de to ideer sammen, sa de i sa hoj grad som muligt er
kommet med. Hvis folk beskriver noget som jeg har
beskrevet andetledes eller modsat i scenariet, sa kom-
binerer du dem ogsa med fokus pa spillerens input.

-



Man tager derefter og korer scenen i Drommenes
Verden. Som du ogsa vil se i beskrivelserne af lokati-
onerne senere, er der flere ting som er faste i en given
scene. NPC’er, de overnaturlige kraefter som man kan
lzere og deres priser og den information som folk giver
en er altid den samme, uanset hvad spillerne finder pa
af tilfojelser og @ndringer til lokationen. Hvis spiller-
ne sa i eksemplet med ruinerne af Sarnath finder pa
at der skal vaere en souvenirkiosk der szlger Sarnath
memorabilia, sd bruger du det senere i dine beskrivel-
ser af stedet, nir de moder Sarnaths kustode. Dette
kraever at du som spilleder kan rulle med deres ideer.
Du er her velkommen til at ”twiste” ideerne efter
spillerne har presenteret dem og gore det hele mere
fucket up og skremmende undervejs.

Ved de folgende lokationer er yderligere mulighed for
at prege en af karaktererne yderligere. Derfor
hentydes der til denne lokation 1 rolleteksten som en
henvisning til hvor man kan ga hen hvis en spiller
mangler spil.

Dominque: Ruinerne af Sarnarth
Malcolm: Byen Ulthar

Rebecca: Byen Celephais

Helen: Drommenes Underverden
Gordon: Qen Oriab

Man er desuden velkommen til at endre smating i be-
skrivelserne undervejs som f.eks. titler. Vuza, Memes’
datter behover ikke vaere yppersteprast, hvis det giver
bedre mening at hun er biskop eller offentlig mellemle-
der. Lokationerne beskrives yderligere lengere nede.

Tilbagevenden til den Vagne Verden

Nar karaktererne vagner efter en rejse ind i
Dreommenes Verden, gennemgir hver spiller i stilhed
konsekvenserne for sin karakter og overvejer hvordan
at personens folelser for de andre er blevet pavirket.
Det handler primzart her om at spillerne skruer op”
for dramaet, sa der sker noget lobende.

Du skal her gore det klart for spillerne, at det ikke bli-
ver en kamp om at ribe hojest, men at man gerne ma
reagere og agere pa ens folelser pa forskellig vis imens
man er pa vej ned 1 galskaben.

LOKATIONERNE

Indgangen til Dremmenes Verden
Nar man trader ind i Drommenes Verden
er det forste man moder en trappe med 70
trin, der forer ned til Flammens Hule. Fra Flammens
Hule er der en anden trappe med 700 trin. Den anden
trappe forer ned til Den Fortryllede Skov, som sa forer
videre til resten af Drommenes Verden.

Formalet med scenen er at fremhave Drommenes
Verden som et sert og meget underligt sted, der er
bade skremmende og forunderligt samtidigt.

NPCer

/Endringerne i Drommenes Verden kan ses nar de to
NPC’er i scenen bliver introduceret. For plejede der at
vare de to langskeggede praster Nasht og
Kaman-Thah. Nu er der kun den gammel og tratte
Nasht og praestinden Aizyloz, den nye og mere
energiske prastinde. Ingen af dem ved hvor
Kaman-Thah forsvandt hen. Tingene xndrede sig
bare, si pludselig var han vak og Aizyloz var der 1
stedet for. De gor selv opmarksom pa dette undervejs.
De nzvner ogsa at der er kommet nogle andre forbi

her for nyligt som som ogsa var mearket af De Ydre
Guder.

Nasht er gammel og traet af det hele. Han personifice-
rer folelsen af at verden er lobet fra en og selvom man
prover, sa gar det alligevel ikke rigtig.

Han husker hvordan ting var og lenges efter gamle
dage. Pa bunden er han dog stadigvak dedikeret til
hans pligt og til at advare Drommere mod farerne i
Drommenes Verden.

Aizyloz er ung, energisk og ligeledes dedikeret til
hendes pligter. Hun er glad for lyden af hendes egen
stemme og fortaller derfor gladelig om de forskellige
steder i Drommenes Verden som karaktererne kan
besoge, inklusiv ukendte Kadath. Nar hun har fortalt
giver du spillerne oversigten om Drommenes Verden.
Desuden gor begge praster opmarksom pa at
Drommenes Verden har xndret sig fra da karakte-
rernes noter blev skrevet. Nasht og Aizyloz har et
glimrende kollegialt forhold, som dog til tider er lidt
anstrengt da Nasht savner gamle tider og Aizyloz me-
get personificerer nutiden. Derfor forer Aizyloz oftest
ordet.
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Ulthar

Ulthar er en by, hvor det er forbudt at drzbe eller gore
katte fortreed pa grund af en gammel

forbandelse. Derfor er der katte alle vegne og steder. 1
Ulthar finder man yppersteprasten Vuza, som er datter
af Menes og elev af Atal.

Ulthars katte (og katte generelt i Drommenes Verden)
er intelligente. Dette betyder at Malcolm kan tale med
dem. Hvis Malcolms spiller ikke selv gxtter det ud fra
hans formular, si lad kattene opsege ham og de andre.

NPC’er

Vuza er datter af Menes, som er drengen der pakaldte
en forbandelse over det onde agtepar der myrdede
katte, blandt andet hans sorte kattekilling, Hun er en
noget kryptisk type, der til at begynde med er noget
skeptisk type overfor karaktererne, men som gradvist
abner op overfor dem.

Hun advarer her imod at de fordyber sig yderligere i
det okkulte, primzrt fordi det vil have store
konsekvenser hvis de skal overleve. Hun kan dog lere
dem at kontakten Guden Hypnos, hvis de vil ofre et
barndomsminde for det (konsekvensen ”Glemsel”).
Hun advarer dem dog ogsa imod at gore det, da det
kan betyde kontakt med nogen, som de ikke kan slippe
for bagefter. Grundlaeggende set vil hun gerne hjzlpe
karaktererne, da de gor modstand imod tjenere af

De Ydre Guder. Hun har bare nogle forbehold, da
hun bor i en by tydelig praget af at nogen (hendes far)
pakaldte sig magisk hjalp, hvilket fik uforudsete kon-
sekvenser. Det er ofte alt for nemt at sztte ting i gang
som man ikke kan kontrollere.

De intelligente katte er allevegne 1 Ulthar,

ofte i store flokke. Hvordan de agerer athaenger natur-
ligvis af spillernes beskrivelserne, men
grundleggende er de modstandere af flere af tjenerne
af de Ydre Guder og dermed villig til at stotte
spillerne. Hvis spillerne interagerer med dem pa en
eller anden made kan kattene lere dem at tegne De
Aldstes Tegn.

Kattene vil til gengaeld have at spilpersonerne fra nu af
skal sztte mad frem til hjemlose katte mindst en gang
om ugen (’Giv Bast hvad Basts er”). At tegne

”De Aldstes Tegn” er den eneste kraft i scenariet som
ikke har en konsekvens for hver gang den bruges.

HYPNOS

Guden Hypnos, som man kan lzre at pakalde i Ulthar,
har sin egen miniscene, hvor han dukker op nar
spillerne hidkalder ham i Dromme. Hypnos er gud for
sovn og dromme. Derfor fremstar han som den figur
som hidkalderen ofte har set i dromme. Spilleren der
har ledt an i ritualet fortzeller derfor hvordan at
Hypnos fremstar. Hvordan han end fremstar er
stemmen blod og let. For konsekvensen Tjener af
Hypnos” (som gor de skal hjelpe ham med at give
andre mennesker mareridt) vil han gerne lere dem
formularerne ”Mentalt brag” og ”Visne”, som beg-

oe har konsekvensen ”’Jeg foler mig hjemme i andres

matreridt’”.

Sarnarths ruiner

For utrolig mange ar siden stod storbyen Sarnath i
landet Mnar indtil den pa en enkelt nat blev destrueret
af ogleguden Bokrug som havn for Sarnaths
destruktion af hans folk mange tusind ar for.

Der er stadigvaek ruiner af Sarnath dybt begravet 1
sumpen. Denne lokation er relevant for Dominique, da
det er en ruin og han er uddannet arkaolog,

Et sted i scenen skal der desuden indga en stor statue
af gron sten af Bokrug, som enten kan sta et sted i
ruinerne eller en by i nerheden (evt pa et museum).
Det vigtigste ved Sarnath som lokation er temaet med
undergang der kommer. Nar karaktererne ankommer
legger du sedlen med konsekvenser af Sarnath frem
(som en forbi for freer, vandegler og andre koldblode-
de amfibier), som de sa far bagefter.

NPCer

Etrul er kustode for Sarnarths ruiner. Det vil sige at
han forer folk rundt i ruinerne, museet, eller hvordan
nu end Sarnath er endt med at vare i jeres version.
Han er en samtidig meget venlig og ekstremt morbid
type, der gerne fortalle om hvordan utrolig mange
mennesker dode en grusom ded dengang. Han kan
henvise spillerne til Bokrugs statue, hvor at de kan ofre
og lzere enten “Mental brag” eller » Andemaneri”. Hvis
man senere ofrer et menneske til Bokrugs are kan man
slippe for ”Jeg husker Sarnaths skabne”.
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Oriab

Oen Oriab ligger 1 det Sydlige Hav, hvor man fra
havnebyen Baharna kan kommer frem til den
udslukte vulkan Ngranek, hvor Drommenes guder en
gang boede. De efterlod spor fra da de boede der.
Der blev lavet en udhugning af en guds ansigt pa
bjerget der og lignende spor efter at guderne en gang
var der. Blandt andet er der relieffer og malerier af
guderne.

NPC’er

Vejviseren Oziou er ved kajen. Han er maske guden
Nodens (se nedenunder) i forkledning, men virker
forholdsvis anonym og hoflig. Det ma gerne vare
ukendt om dette er tilfzeldet. Han prikker specifikt en
del til Gordons nysgerrighed pd en meget hoflig vis.
Dyvs at han sporger ind til hvad Gordon gerne vil vide
og hvorfor. Han virker egentlig dybt ligeglad med alt
okkult. Han vil hellere vide mere som spilpersoner og
hvad der driver dem, hvor han er vildt nysgerrig.

Han ma her gerne fremstd som en spejling af Gor-
don. Han ved til gengzld en del om at guderne boede
her og at guden Nodens til tider kommer stadigvak
forbi, men intet af det interesserer ham egentlig. Han
viser meget gerne spillerne hen til Ngranek, hvor et
gigantisk stenansigt er hugget ud i klippen. Pa vejen ser
forundrede lavasamlere pa.

I nerheden af stenansigtet er der et kempestor skakt,
hvor der rundt omkring stir lovprisninger til xre for
Nodens. Disse gor at man kan pékalde sig guden. Hvis
man pakalder sig Nodens (der oprindelig havde skik-
kelse som en stor muskulos mand med langt grat og
skag med buldrende stemme) dukker han op.
Spilpersonerne fir her ”Jeg glemmer aldrig Afgrun-
dens Herre” som konsekvens. Hvorvidt han allerede
er der i form af Oziou bestemmer du som spilleder.
Han tilbyder spilpersonerne at han kan lere dem at
hidkalde hans tjenere Dem som Hzrger om Natten
med formularen "Hidkald En af Dem der Haerger om
Natten”. Prisen for at leere formularen hedder

’I Nodens Tjeneste” og den har konsekvensen “Jeg
kender Dem der Hzrger om Natten” for hver gang
den bliver brugt. Nodens kan her fjerne konsekvensen
’Jeg glemmer aldrig Afgrundens Herre” hvis spillerne
tager imod hans tilbud.

Celephais

Byen Celephais ligger i dalen Ooth-Nargai
ud til havet og er skabt af Dremmeren
Kuranes, der ogsa hersker over byen. Alt

1 byen er skabt af ham, inklusiv indbyg-
gerne. Kuranes regerer halvdelen af aret i Celephais

og den anden halvdel i den flyvende by Serannian, der
ligger i skyerne. Det er en voldsomt rig handelsby og
meget smukt udsmykket. Den reprasenterer Dromme-
nes storhed og til tider deres ultimative tomhed. Ku-
ranes skabte den som en made at flygte tilbage fra sin
hverdag i London, hvor han til sidste dede i den Vagne
Verden, men levede videre i Drommenes Verden.

Pa grund af at byen er skabt i Dromme, er der ingen
som bliver zldre imens de er der, heller ikke Kuranes
selv. Celephais er en by med meget handel kombineret
med en folelse af at alting er lidt for let. Det er derfor
primart Rebecca som man kan prikke til, da hun be-
skaftiger sig med handel og generelt slas med at livet
foltes for nemt for hende.

NPC’er

Kong Kuranes var oprindelig fra Cornwall,
Storbritannien. Celephais er skabt som et forsog pa at
genskabe hans barndom/ungdom i Cornwall med de
dromme som han havde der. Det bade lykkedes samti-
dig med at det fejlede spektakulert.

Kuranes matte nemlig konstatere at han aldrig nogen-
sinde ville fd igen hvad han havde i sin barndom.

Nar han kunne fa alt hvad han enskede sig ved at fore-
stille sig det, sa var der i praksis ingen udfordringer og
ingen spendinger. Han er en meget erfaren og berejst
Drommer. Som en konsekvens af dette er han ikke
just normal og har lidt svaert ved at forholde sig til den
Vagne Verden og de problemer der er der. Hans bedste
forstaelse af spilpersonerne er hans egen dedsangst,
som gor at han stadigvak er hvor han er: I Dromme-
nes Verden.

Hyvis spilpersonerne sporger om de kan gore som
Kuranes og do 1 Den Vagne Verden, men forsatte i
Drommenes Verden konstaterer Kuranes at spilperso-
nerne stadigvak er for bundet til den Vagne Verden.
Det teenker han nok ogsa er for deres eget bedste.
Kuranes vil gerne hjalpe karaktererne og er derfor
villig til at tilbyde dem at laere Sirenesang”, der
naturligvis ogsa har sin konsekvens. Dette er den
eneste formular 1 scenariet som er gratis at lare.

-
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Underverden

Drommenes Underverden er en serie af huler, sine
steder ganske svagt oplyst af en mos-lignende substans
kaldet dodsbrand.

I den bor der tre grupper af monstre der forer en

evig krig mod hinanden i morket og det spredte blege
lys. Underverden reprasenterer det klammeste af det
okkulte, et sted hvor man finder den indsigt man helst
ville leve foruden. Derfor er lokationen specielt rettet
mod Helen.

De tre grupper er gug’erne, ligederne og De Frygtelige
De Frygtelige er pa storrelse med en mindre hest,
hopper rundt pa bagbenene og minder en smule om
mennesker. Deres ansigter minder om menneskers,
men de har hverken pande eller nase. De jager 1 kobler
nar de ikke holder til i Zins hvalvinger. De er
kujonagtige og brutale samtidigt.

Ligaederne var maske mennesker en gang for lenge
siden inden de for fik smag for menneskekod og fandt
direkte overgange mellem Drommenes Verden og Den
Viagne Verden. Pa trods af deres voldsomt klamme
livsstil har de en sterk zresfolelse og holder ord over-
for andre sa lenge de ogsa holder ord overfor dem.

Gug’erne er de storste af de tre vasner pa lidt under
5 meter 1 hojden. De er behirede og har lange kloer
pé deres fire underarme, som sa sidder pa deres to
overarme. Mest skremmende er dog den kampestore
mund der ikke dbner vandret, men lodret. De bor i
Underverdenen i evigt morke som straf for en ukendt
blasfemi imod Dremmenes Guder i tidernes morgen.
I Underverden holder de til i deres by, bygget med
kampestore runde tarne. I midten star Koths Tarn,
som forer op til resten Drommenes verden. Gug’er-
ne afskyr tarnet med Koths tegn, isar da de ikke kan
krydse op til resten af Drommenes verden.

Nar spillerne traeder ind 1 Underverden giver du dem
’Jeg husker Underverden”, som de kun kan slippe af
med ved at ga ind pa Cadrreshs aftale.

NPC’er

Cadrresh er leder af ligederne. En gang var han
vistnok kunster fra Alaska, USA. For over 10 ar siden
begyndte han at udvikle en makaber tone i i de foto-
grafier han tog og de skulpturer han lavede. Han vidste
ikke hvem hans mor var, men det viste sig senere at
hun ikke var et helt normalt menneske. Cadrresh er en
nermest lidt for glad type, tlig og ret faderlig.

Neasten sa meget at man glemmer at han
lever af at spise dode mennesker, gerne
nogen der har varet dode 1 mindst en uge
eller to. I dag er Cadrresh ligeedernes leder

og desuden lykkelig far til en mindre
borneflok af sma ligeedere.

Cadrresh vil gerne have spilpersonernes stotte til at
hente nogle ligaedere der har skjult sig 1 gug’ernes by og
undervejs undga De Frygteligs patruljer. Til gengaeld

er han villig til at lere dem “Koths Tegn” eller "Mare-
ridtskniven”, der begge har konsekvensen "Meorkere
smagslog”. Hvis man vil lere dem begge to kraever
Cadrresh til gengzld at man graver mindst et lig op

om dret og lader det ligge fremme til ham og hans folk
(’Giv Cadrresh hvad Cadrreshs er”).

Leng plateauet

Pa dette forfardelige kolde, torre og forladte sted
merker man om noget alle de folelser af
utilstrakkelighed som et menneske kan fole.

Det siges at forskellige virkeligheder overlapper der.
Uanset hvad er det et frygteligt sted. Leng plateauet
hzver sig hojt over hvad end der er ner det.

Normalt er det kun beboet af Menneskene fra Leng,
som er deforme og frygteligt steerke. De har horn 1
panden og klove i stedet for fodder. Menneskerne fra
Leng tjener Basterne fra Manen. Basterne fra

Manen tjener De Ydre Guder. Besterne fra Manen er
pé storrelse med et menneske, formet som et kampe-
stor tudse-lignende vaesen og gralig-hvid farve. De har
dog ingen mund, naxsebor eller ojne, kun en samling af
lyserode tentakler.

Spillerne far her konsekvensen ”Jeg vender aldrig tilba-
ge til Leng Plateauet”. Der er desuden en kamp, hvor
de skal opnad 9 succeser i alt for at ga videre.

Hyvis de fejler vagner de op igen badet i sved og kan
aldrig nogensinde gé ind i Dremmenes Verden igen.
Dette betyder dog i praksis mindre, da der her er naet
til den sidste rejste ind i Dremme 1 scenariet. Hvis de
vinder kan de gé videre til Ukendte Kadath.

NPC’er

Dezhra-Bag er et af Menneskerne fra Leng og prast
af De Ydre Guder. Han er desuden i ledtog med flere
af kultisterne fra ”A Thousand Masks”. Hvis Helens
faetter fra prologen, Jordan Blackston overlevede er
han med her, kladt i en smart hvid og rod
vinterjakke. Dezhra-Bag er i stand til at hidkalde en
shantak, et kolossalt stort flyvende vasen pa storrelse
med en elefant, et hesteagtigt hoved, skel i stedet for
fjer og kun to ben.
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Ukendte Kadath

Gudernes hjem er placeret sa langt vak fra dedelige
som det er muligt for at undga deres blikke og fordi
guderne vil vare i fred fra mennesker. Guderne er
beskyttet af De Ydre Guder, omend det ikke altid er
med deres gode vilje. Derfor kan de godt overtales til
at hjzlpe spilpersonerne, om ikke andet for at se hvad
der sker. Det er jo alligevel bare er dodelige det drejer
sig om. At man nar frem til Ukendte Kadath er ikke
for sjov eller noget der sker hver dag. Karaktererne
far derfor 1 tilfaeldig konsekvens blandt folgende: At
folge i Kuranes’ folgespor”, ”Tabets sorg”, ”Opslugt
af det okkulte”, ”Destruktive impulser” & ”Glemsel”
automatisk. Hvis de valger at ga med pa Gudernes
aftale far de 2 mere.

NPC’er

Pa Ukendte Kadath holder Guderne for Jordens
Drommeland til. Omend de egentlig er dybt ligeglade
med mennesker som udgangspunkt, er de dog impo-
nerede over at der rent faktisk er nogen som er naet
frem. Derfor er de villige til at lere spilpersoner de
folgende formularer: ”Stovet af Ibn Ghazi”, ”Flod-
gudens forbandelse” (af Oukranos), ”Fjern Magi” &
”Dodens sendebud”, som naturligvis hver har sin egen
pris for brug:

Guderne er desuden folgende:

* Zo-Kalar, gud for flammen

* Bast, gudinde for katte

* Tamash, gud for synsbegrav, logn og illusion

* Oukranos, gud for floder

* Lobon, gud for sikkerhed, at holde vagt og jagt

SCENERNE

Her folger scenerne som de kronologisk
optrader 1 scenariet.

Prologen
Prologen bestir af 3 korte scener og en afsluttende
fortaelling, I den forste gar det op for spilpersoner-

ne hvad der 1 virkeligheden foregir. I den anden gor
spilpersonerne rent faktisk opror mod kulten. I den
tredje er de pa en forladt tankstation i Spanien, hvor
de forkleder sig og bliver bedre venner. Alle tre scener
skal sttes hardt og klippes hardt. Spillerne skal ikke
have nogen tvivl om hvad der skal forega, sa du er
meget velkommen til at fortelle dem hvad der skal
forega undervejs. Prologen foregar en uge inden den
egentlige forste scene i scenariet. Tidsmassigt er vi er
1 slutningen af juli pa Gran Canaria. Til sidst er der en
kort fortalle-scene, hvor hver spiller pa skift fortaller
hvordan at vedkommende er blevet saret pa jagten
igennem Europa.

Undervejs i prologen skal alle karaktererne slda mindst
én kultist ihjel hver og benytte sig af deres magiske
krefter mindst en gang hver, hvilket tjener som en
introduktion til systemet med konsekvenser.

Prolog scene 1: ”Det her kan ikke forsatte”
Scenen begynder med Helen der ankommer til Mal-
colms varelse pa hotellet pa Gran Canaria. Malcolm

er ankommet for halvanden degn siden og har under-
vejs scoret sig en ikke synderligt lovlig svaerdstok pa et
lokalt marked. Helen har taget en @ske med papirer fra
sin faetter, Jordan Blackstone mens hans sov.

Fra papirerne er det tydeligt at han og en del andre har
tenkt sig at ofre en gruppe pa 1 alt 15 badflygtninge
senere pa aftenen. I zsken ligger der desuden en pistol.
De far hentet de andre ind lebende. Gordon star inde
pa sit vaerelse og er nyligt ankommet. Han undrer sig
over, at der dbenbart er nogen der har efterladt me-
dicinsk udstyr til bedovelse inde pa hans varelse. Nar
alle er samlet og er blevet briefet kommer Helens
faetter, Jordan Blackstone ind. Scenen slutter nar
spilpersonerne har uskadeliggjort Jordan Blackstone pa
den ene eller anden made.
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Prolog scene 2: Oproret mod kulten
Kultmedlemmerne er i gang med at sztte op til et
ritualet pa et fladt omrade bag nogle storre bakker.
Man skal kore ned af en sidegade, en grusvej og
forsatte et stykke lengere for at komme til stedet. .
Stedet er 45 minutters korsel fra Las Palmas og
egentligt ude i et naturreservat. Det er med andre ord
rigtig godt gemt af vejen Der holder to biler der da
spilpersonerne ankommer. Den ene er en minibus
med de i alt 10 kultister som er der. Den anden er en
mindre lastbil, hvor bedovede badflygtninge ligger
’stablet” ovenpa hinanden.

Kultisterne er her primaert i gang med at gore parat
til menneskeofringen, omend to af dem gar rundt og
patruljer. Scenen slutter her nar spilpersonerne har
forhindret menneskeofringen og er stukket af igen.
Denne scene er uden terninger, men giver oplagt
mulighed for at karaktererne kan bruge deres krafter
og opdage konsekvenserne af dem.

Prolog scene 3: En forladt spansk benzintank
Spilpersonerne er taget fra Los Palmas til Sevillia, hvor
de har stjalet en af de drabte kultisters bil. De har net-
op nu fundet en forladt benzintank pa en landevej et
stykke nord for Sevillia, der stadigvack har varmt vand.
Pa vej ud af Sevillias lufthavn har de stjalet nogle
glemte kufferter med toj til forklaedninger. Scenen
begynder derfor med at de gir ind og gar i gang med
at rode kufferne igennem efter forklaedninger.

Pointen med scenen er at de pa forskellig vis forkleder
sig og generelt bonder. Undervejs lader du dem finder
to vielsesringe i en kuffert, hvor Rebecca og Gordon
opdager der at de begge to passer perfekt. De finder
desuden 3 forskellige farver harfarver i kufferterne.

Nar karaktererne har connected tilpas meget og
Gordon og Rebecca har besluttet sig for at lege gift
(brug navnene Roger og Lizzy McDougall hvis det er)
klipper du scenen.

Afslutning af prologen

Imellem prologen og den forste scene er der gdet en
uge, hvor de er blevet jaget rundt i Europa af kulten
og har ventet pad at godset igen blev ledigt.

De har forberedt sig lidt ved at Helen har lert dem,
hvordan de beskytter sig imod indtrengere. Lad dem
derfor alle afslutte med at fortalle om hvordan de er
blevet saret undervejs.

Det skal ikke decideret livstruende, men det skal vere
et alvorligt sar af typen som man konstant er
opmarksom pa at man har.

Ankomst til godset

I den forste scene vagner karaktererne op
1 en bothy, en slags skotsk shelter som er
gratis at bruge under ansvar af at man selv
tager sit eget skrald med. De korer en lille
tur pa 20 kilometer og ankommer derefter til godset,
hvor Malcolm kan vise frem. Lad spillerne ga op

opdagelse der og indkvarterer sig undervejs.

Forste rejse ind i Dremmenes Verden

Nar spillerne har faet spillet sig ind pa lokationen
klipper du til det forste ritual spilpersonerne skal lave
for at komme ind i Drommenes Verden.

En af begerne var udhulet,og i den fandt Helen en
stor nogle af solv, udsmykket med nogle meget sare
tegn. Scenen begynder med at Helen er i gang med at
male asymmetriske monstre i en sygelig neongron
farve ovenpa det morkebla gummigulv i godsets
kaelder. Ritualet involver at de stir i en citkel, hvor

de lader noglen ga rundt imens de hver isar beder til
”Guderne i Dromme” om at ”’lade dem trede ind 1
Drommenes Verden, ga ned af de 70 Trin og ud igen-
nem Den Dybe Sovns port”

De falder derefter automatisk i sovn uanset hvor de er
indenfor en periode pa 10-15 minutter.

Forste mellemspil

Spillet 1 mellem ritualet (herefter mellemspillet) ligner
meget hinanden. Den begynder altid med at
karaktererne vagner, hvor spillerne tager noter, om
hvordan deres relationer har udviklet sig og at de s
ilobet af dagen. Ved det forste mellemspil lader du
Gordons spille fortelle kort om hvorfor han har
anbefalet at de skriver “dremmejournal”. Derefter
lader du spillerne spille pa deres relationer og udforske
konsekvenserne ved deres okkulte indsigt. Lad dem
selv opsege hinanden og st selv scener hvis de ikke
kan komme pa noget. Gor det i max en time, gerne
mindre hvis spillerne ikke har lige sa meget at spille pa.

Anden rejse ind i Drgmmenes Verden

Denne rejse er som den forste, men her kan
karaktererne falde i sovn nir de onsker det efter at
have fardiggjort ritualet, dog seneste 15 minutter efter
ritualet. Uanset hvilken NPC de moeder pa den anden
rejse vil vedkommende nzvne at der er tilbedere af
De Ydre Guder i Drommenes Verden, som er komet
derind i et forseger at finde spilpersonerne.

-
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Andet mellemspil

Dette mellemspil folger strukturen for det forste:
Spilpersonerne vagner, skriver “drommedagbog” og I
spiller derefter drama-scener i det passende omfang,

Eventuel tredje rejse ind i Dremmenes Verden
Hyvis spillerne beslutter sig for en tredje rejse ind i
Drommenes Verden behover de ikke gore andet en at
have rort ved Selvnoglen eller paberabe sig Guderne

1 Dromme. Hvis spillerne vealger ikke at have tredje
rejse ind 1 Drommens Verden, eller der ikke er tid, far
de hver isxr 2 ekstra ikke-magiske terninger. De to
terninger reprasenterer at spilpersonerne har tid til at
sette et baghold op og pa anden vis forberede sig.

Afsluttende mellemspil
Dette mellemspil er som de andre, dog noget kortere
da kulten snart ankommer. Max 30 minutter.

Afslutning og konfrontation med
»A Thousand Masks”

Nar spillerne har haft deres sidste rejse
ind i Drommenes Verden har de en klar

fornemmelse af at deres undergang er pa
vej. Ganske rigtigt sa dukker kulten da ogsa talsterkt
op i flere biler, som de parkerer et stykke fra godset.
Malcolms familiegods bliver derfor en mork
sensommeraften skueplads for en magisk
konfrontation. Hvis spilpersonerne har varet inde pa
den tredje rejse i Drommenes Verden har kultisterne
ogsa hidkaldt ting fra Drommenes Verden, som de
slipper los pa spilpersonerne her.

Kultisterne er en blandet flok folk, primzart europaere
fra forskellige lande. Da kulten har et kulturelt prag er
det i rimelig hoj grad medlemmer af det bedre
borgerskab. De er ifort toj der kan holde til skotsk
vind og vejr, tydeligvis nyindkebt. De er nu er
ankommet, bevabnet med skydeviben og okkult
indsigt og en dybtfelt lyst til at sla karaktererne ihjel.

Spilpersonerne skal her have 4 succeser hver for at
overleve hver iser og 12 succeser samlet for at vinde.

Spilpersonerne overlever pa samme made, men dor pa
hver deres made. Tag derfor krefterne en gangen og
lad spillerne beskrive for hver hvordan det gar, om det
lykkes eller ikke lykkes. Jo flere magiske magiske kraf-
ter spilpersonerne bruger og hvor meget det gar amok,
jo flere mennesker vagner skrigende fra deres sovn i
Skotland, Irland og England.

Hvis de vinder, men der er nogen som dor, sa lad dem
spille en kort scene, hvor de begraver de dede
karakterer i den skotske hede. Lad hver spiller med en
overlevende karakter lase alle vedkommendes
andringer og konsekvenserne op. Klip derefter og sig
tak for spillet
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TAK TIL:

* Kristian Bach Petersen for at lane mig ”The Sense of
the Sleight-Of-Hand Man” til inspiration, opmuntring,
teedback og for layout magi!

* Marie Skouenborg for awesome korrekturlasning og
feedback!

* Terese Nielsen for awesome korrekturlasning!

Det er officielt mig, der har skrevet teksten, men
mindst 50% af kommaerne og korrekt brug af ordene
’sin” og 7at” har Terese staet for!

* Mads Kirchoff for fede ideer, feedback og at lane
mig 2 m2 til overnatning efter spiltest.

* Morten Greis Petersen Fakkelskov for virkelig god
teedback og inspiration til systemet med terninger i
flere farver

* En ekstra stor tak skal lyde til mine spiltestere Mads,
Terese, Rune, Morten & Anders

 Anders Frost Bertelsen & Tina Heeboll Arbjorn for
vildt god feedback pa min forste synopsis og for af
gode grunde at takke nej tak og dermed give mig mere
tid til scenariet. Desuden tak fordi de sagde ja 1 anden
omgang og for fantastiske forfatterarrangementer!

* Bjorn-Morten Gundersen og Anne ”Pixi” Grove for
”Skyggen af en nord”, hvis Call-del har varet en stor
inspiration for stemningen i dette scenarie. Desuden
en ekstra tak til Bjorn-Morten for Tankefoster” hvis
kombination af en fucked-up virkelighed og venskaber
ogsa har varet en stor inspiration.

* Kasper Norholm for klare svar og opmuntring
undervejs.

* Troels Ken Pedersen for opmuntring og feedback.

e Lars ”Kaos” Andresen for meget stor inspiration og
for ikke at sagsege mig for copy-right violation.

* Johannes Busted Larsen for opmuntring ved
opstarten.

* Oliver Noglebak for bade store mangder trolling og
store maengder inspiration.

* Lise Hannesdatter Rasmussen for sprog-

lig hjelp med skotsk gzlisk, at fortelle mig
at Bachann skulle hedde Malcolm til fornavn og for at
hente ol til mig,

* Morten Schnedler for provokerende sporgsmal om
kon og dermed gore mig mere bevidst om spilperso-
nerne.

KREDITERING:

* Fotos af ”bothy”-hytten i forste scene er taget af
MICK DOLPHIN (https://www.flickt.com/photos/
boolavogue/) og Neil Williamson (https://www.flickr.
com/photos/neillwphoto/) og brugt under en Attri-
bution-ShareAlike 2.0 Generic licens.

* Billederne af omgivelserne rundt om godset er alle
fra Wikicommons. De er brugt under en Creative
Commons Attribution 3.0 Unported license og Crea-
tive Commons Attribution-Share Alike 2.0 Generic
license. Billederne er taget af | M Briscoe, Chris Dow-
ner, Raibeart MacAoidh & Richard Webb.

* Jeg har ”lant” billederne der forestiller Insch Estate
fra avisen ”The Press and Journal” og fra Killean Esta-

tes hjemmeside.

* Billeder af nogler er fra Pixabay.com

-
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OVERSIGT TIL BRIEFING AF SPILLERNE

* Selvnoeglens Dore er et Lovecraft-inspireret scenarie, som handler om hvor meget man er villig til at
betale for at overleve

* Scenariet foregar i nutiden, hvor man spiller 5 gamle kollegiekammerater, som senere har modt
hinanden 1 en kult og besluttet sig for at gore opror imod den.

* Scenariet skifter i mellem sare rejser ind i Dromme og et folelsesmassigt drama i mellem
5 mennesker, der er pa en serios tur ned i galskaben, imens de er 1 tvivl om de overlever.

* Tonen i scenariet er drevet af desperation og frygt, som kun et par fa gange i dromme kortvarigt ud-
fordres. Det svinger altid tilbage nar man vagner op og marker konsekvenserne af ens valg.

* Scenariet har 2-3 rejser ind i Drommenes Verden, drama-scener
og slutter af med en serios konfrontation mod kulten.

* Scenariet begynder med en prolog, som beskriver hvad der er sket
imellem afslutningen af karakteren og scenariets begyndelse.

* Der er et minimalt fortellesystem til kampe, som kommer i spil et par gange.

OPVARMNING

Fa spillerne til kort at fortalle kort om deres sidste virkelig saere drom.
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OVERSIGT TIL SPILLERNE OM DROGMMENES VERDEN
Der er i alt 2-3 rejser ind i Dremmenes Verden.
I hver scene er der forst en udforskning af lokationen inden karaktererne prasenteres for et valg,
Der er altsa ikke noget hemmeligt i scenen som I skal opdage.
Der er fem lokationer at valge imellem til at begynde med.
Alle lokationer i Dremmenes Verden giver mindst en negativ konsekvens,
hvor nogle af dem kan kebes vak. De giver alle muligheden for at karaktererne kan lare mere.
Dette betyder at der er et valg om at fa en hejere okkult indsigt, hvor de betaler med deres sindsro.

De fem lokationer er:

* Byen Ulthar
Sar by med mange katte og praster der kender til det okkulte.

* Ruinerne af Sarnath
Sarnath var engang en magtig by, men blev ramt af hybris og guddommelig vrede.

* Celephais
Guddommeligt smuk by 1 en dal ud til havet. Skabt og regeret af Dremmeren Kuranes.

* @en Oriab
Gudernes gamle hjem, hvor de engang dansede pa den udslukte vulkan Ngranek og efterlod spor efter sig,

* Underverdenen
Under jorden lever tre forskellige grusomme racer i en konstant skyggekrig i morket, hvor de eneste venlige er
ligederne.

Nar karaktererne ankommer til en lokation og laser prasentationen af lokationen, skriver I hver et yderligere
element ned om lokationen.

Da Dremmenes Verden har a@ndret sig siden notesbogen blev skrevet, er I her meget velkommen til at tilfoje
nutidige elementer. Hvis det f.eks. giver bedre mening at yppersteprasten er mellemleder, sa er vedkommende

naturligvis mellemleder og ikke yppersteprast.

I ma her meget gerne behandle virkelighedens regler som hojest let vejledende. Det behover ikke vare weird,
men ma gerne. Tag det forste som dukker op, ikke det geniale.

Niar man er i Dremmenes Verden er desuden det muligt at forsege at @ndre i et vist omfang pa omgivelserne
derinde. Det er ikke farligt, omend karaktererne ikke er synderligt gode til som nye Drommere.

-
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HANDOUT: LOKATIONER I
THE DREAMLANDS

FLAMMENS HULE

OG DEN DYBE SOVNS PORT

"I en let sovn gik han ned af de 70 trin til Flammens
Hule og talte med de langskeaggede praster Nasht og
Kaman-Thab. Presterne rystede pa hovederne og svor, at
det ville blive hans sjels undergang. ”

Noter fra bogen: “For at komme til Dromme-
nes Verden ma man enten vare 1 besiddelse af at
serligt sind eller benytte sig af specifikke
rekvisitter. Uanset hvad er ens sjxl nodt til at ga
ned af de 70 trin til Flammens Hule, tale med
prasterne og derefter ga ned af de 700 trin til
Den Dybe Sovns Port, hvor man kommer ud til

den Fortryllede Skov.”

1: De forste 70 trin

2: Flammens Hule

3: De 700 trin

4: Den Dybe Sovns Port

5: Den Fortryllede Skov

BYEN ULTHAR
"Det siges at i Ulthar, som ligger hensides floden Skaz,
mad intet menneske drabe en kat”

Noter fra bogen: ”Byen Ulthar er regeret af
dens borgere, der har indstiftet dedsstraf for
enhver som drzber en kat. Den laerde ypperste-
praest Atal bor i byen, hvor der ogsa bor utroligt
mange katte, som alle er intelligente. Han kender
til guderne og deres veje og kan vise vejen videre
til andre steder i Dromme. I hans tempel
opbevarer han et forholdsvis komplet eksemplar
af de Pnakotiske Skrifter”.

1: Byen Ulthar

2: Borgerne i Ulthar

3: Kattene i Ulthar

4: Templet hvor Atal engang var

5: Floden Skai

STORBYEN CELEPHAIS

"I en drom sa Kuranes byen i dalen og kysterne bag den
og den snekleadte bjergtop, der sa ud over havet og de
muntert malede galejer der sejler ud af havnen il fjerne
omrader, hvor havet moder himlen”.

Noter fra bogen: ”Ud til havet, i dalen Oo-
th-Nargai ligger den rige storby Celephais, hvor
der foregar meget handel og hvor ingen wldes.
Den berejste Drommer Kong Kuranes hersker
skiftevis over Celephais og byen Serannian i Sky-
erne, som skiber flyver til fra Celephais. Byen er
stor og smuk, isar det turkise tempel og Sojler-
nes Gade.”

1: De flyvende skibe

2: Det turkise tempel

3: De store mengder handel der foregér

4: Spjlernes Gade

5: Celephais' indbyggere

UKENDTE KADATH

"Der var tarne pa den gigantiske bjergtop, forferdelige
kuppeltarne i nbehagelige og nberegnelige niveaner og
klynger ud over et hvert handverk af menneskehand som
man kan forestille sig; underbare og truende brystvern og
terrasser...pd toppen af dette bjerg hvis hojde unddrager
sig forstand og forestillingsevne, var et slot hinsides al
menneskelig tanke g i det glodede demonlyset.”

Noter fra bogen:”Jeg har dromt om Ukendte
Kadath i det fjerne Nord, hvor Guderne bor og
jeg vil, skal og ma finde den.”

1: Den kolde edemark med bjerge hvor Kadath
ligger

2: Gudernes usynlige tjenere

3: Det deemoniske lys der skinner hele byen op

4: Ukendte Kadaths tarne

5: Gudernes udseende
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OQEN ORIAB

V. Stakkels Atal plaprede da frit om forbudte ting og for-
talte om et stort billede, som rejsende berettede var hugget
ud af solid klippe i bjerget Ngranek pa oven Oriab i
det Sydlige Hav og antydede at det kunne vere et billede
som Jordens Guder en gang skabte af deres egne trak i
dagene, hvor de dansede i mdneskinnet pa bjerget”

Noter fra bogen: ”Pa Oriab er der en havneby
ved navn Baharna med kajer af storknet mag-
ma. Byen er bygget med mange terrasser, hvor
gaderne oftest er trapper og broer mellem og
over bygninger. To dages rejse derfra ligger den
udslukte vulkan Ngranek, hvor guderne engang
dansede og hvor de udhuggede billeder af dem
selv. I dag flyver Dem der Harger om Natten
der uden lyd, imens de sender tavse bonner op
til deres herre, Nodens; Afgrundens Hersker”.

1: Baharnas havn

2: Arkitekturen i Baharna

3: Lavasamlerne naer Ngranek

4: Vulkanen Ngranek

5: Sporene efter guderne

LENG PLATEAUET

""Man sagde at denne mand handlede med de forferdel:-
ge landsbyer af sten pa Lengs frosne orken platean, som
ingen raske mennesker besoger og hvis forferdelige bal
kan ses langt vak fra om natten.”

Noter fra bogen: ”Leng Plateauet eksisterer
muligvis i flere virkeligheder samtidig. De for-
ferdelige Mennesker fra Leng tilbeder Basterne
fra Médnen, som tjener De Andre Guders Bud-
bringer. Det er forferdeligt koldt og ubehageligt
sted, der kun rummer deden og pamindelsen om
ens utilstrakkelighed.”.

1: Leng plateauets udseende

2: Menneskerne fra Leng

3: Landsbyerne af sten

4: De forfeerdelige bal

5: Basterne fra Manen

DROMMENES UNDERVERDEN
"Derefter sd han en slags gra selvlysende materiale
omkring sig og geettede, at de var kommet til den indre
verden af underjordiske radsler, som de vage legender for-
teeller om, og som kun er belyst af den blege dodsbrand,
som stinker af den damoniske luft og de essentielle tager,
som begge er fra bullerne i jordens kerne.”

Noter fra bogen: "Drommenes underverden er
oplyst af en sxr substans, oftest kaldet ”deds-
brand”. I underverdenen lever de keempestore
Gug’er, nesten fem meter med 4 underarme og
skarpe teender i en lodret mund. Der er ogsa de
Frygtelige, der frygter solens lys, bor 1 Zins hvzl-
vinger og jager 1 kobler. De er pa storrelse med
en lille hest, hopper rundt pa bagbenene og med
et ansigt der naesten kunne vaere menneskeligt.
Sidste, men ikke mindst er der ligaederne, som
ogsa ferdes 1 den Vagne Verden. Udover deres
hundeagtige ansigt minder ligsederne om men-
nesker. Deres foretrukne spise er da ogsa dede
mennesker. Alle tre hader og frygter de
hinanden. Man ber kun stole pa ligeederne, der
trods deres afskyelig levevis er arefulde. ”

1: Gug'ernes by

2: Verdenen under jorden

3: Ligaedernes lejr

4: De Frygteliges patruljer

5: Tarnet med Koths tegn i midten af Gug'ernes

by
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HANDOUT: BILLEDER

Til inspiration under afviklingen af scenariet.

OMGIVELSER OG THE BOTHY




THE HIDEOUT

Der er 8 varelse pa stuen etagen til ophold af forskel-
lig art, bl.a. biblioteket og 2 forskellige rum til spisning,
Man kan jo ikke spise morgenmad i samme rum som
frokost og aftensmad. Kokkenet er ogsa pa stueetagen.

1. salen er indrettet med 10 sovevarelser med plads til i
alt 20. 2. sal rummer bl.a. et "game room” med billard
bord og en altan hvorfra man pa en klar dag kan se
helt til Nordirland. Der er hojt til loftet pa alle etager,
ogsi 1 kelderen. I kaelderen er der masser af mad pa
lager, inklusiv store mangder god ol og whisky. I keel-
deren er der desuden jagtrifler og haglgeverer.

Den nermeste nabo bor 13 kilometer sydpa.

Godset ligger 4 kilometer stik ost for Atlanterhavet.
Der kommer med andre ord ikke nogen forbi.
Godset er oprindeligt bygget 1 1882 af Malcolms
forfader Lord Douglas Polwarth, som gerne ville vare
1 fred fra omverdenen.




FORMULARER (SIDE 1/6)

HALLUCINATIONER

Giver andre psykoser
og far folk til at se ting som
ikke findes.

FREMTIDSVISIONER

Man kan ser ting, der muligvis
kan komme til at ske.

2]

BETVINGE DYR

Gor at man kan tale med dyr
og har nemt ved at overtale
dem til at gore, hvad man vil
have.

HELBREDELSE

Gor at man er i helbrede en
anden eller en selv.
Man kan give terningen videre
til en anden.

IGNORERE SMERTE

Gor at man bliver i stand til
at ignorere smerter og bliver
mere modstandsdygtig over for
fysiske skader

VEJRENDRING

Gor en i stand til at forandre

vejret. Man kan ikke skabe en

snestorm midt om sommeren,
men man kan andre vejret
markant med det samme.

BESKYTTELSE IMOD
INDTRANGERE

Man markerer her et omrade pa
op til 1 km2 og bliver derefter
automatisk opmarksom pa
hvis uvedkommende forsoger
at treenge ind. Hvis man sover
vagner man.

[7]

BESKYTTELSE IMOD
INDTRANGERE

Man matkerer her et omride pa
op til 1 km2 og bliver derefter
automatisk opmarksom pi
hvis uvedkommende forsoger
at treenge ind. Hvis man sover
vagner man.

(7]

BESKYTTELSE IMOD
INDTRANGERE

Man markerer her et omrade pa
op til 1 km2 og bliver derefter
automatisk opmarksom pa
hvis uvedkommende forsoger
at trenge ind. Hvis man sover
vagner man.

[7]

BESKYTTELSE IMOD
INDTRANGERE

Man markerer her et omride pa
op til 1 km2 og bliver derefter
automatisk opmarksom pa
hvis uvedkommende forsoger
at trenge ind. Hvis man sover
vigner man.

7]

BESKYTTELSE IMOD
INDTRANGERE

Man markerer her et omrade pa
op til 1 km2 og bliver derefter
automatisk opmarksom pa
hvis uvedkommende forsoger
at trenge ind. Hvis man sover
vagner man.

[7]
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TEGNET FOR DE
ALDSTE

Gor en i stand til at skabe
symbolet for De Zldste der kan
beskytte en imod overnaturlige

trusler. 1 terning;




FORMULARER (SIDE 2/6)

TEGNET FOR DE
ZALDSTE

Gor en i stand til at skabe
symbolet for De ZAldste der kan
beskytte en imod overnaturlige

trusler. 1 terning;

TEGNET FOR DE
ALDSTE

Gor en i stand til at skabe
symbolet for De Zldste der kan
beskytte en imod overnaturlige
trusler. 1 terning,

TEGNET FOR DE
ZALDSTE

Gor en i stand til at skabe
symbolet for De Aldste der kan
beskytte en imod overnaturlige
trusler. 1 terning;

TEGNET FOR DE
ALDSTE

Gor en i stand til at skabe
symbolet for De Zldste der kan
beskytte en imod overnaturlige

trusler. 1 terning;

ANDEMANERI

Gor at man kan pékalde sig
anderne af dede mennesker og
fa dem til at tjene sig
2 terninger.

ANDEMANERI

Gor at man kan padkalde sig
anderne af dede mennesker og
fa dem til at tjene sig.

2 terninger.

ANDEMANERI

Gor at man kan pdkalde sig
anderne af dede mennesker og
fa dem til at tjene sig.

2 terninger.

ANDEMANERI

Gor at man kan pékalde sig
anderne af dode mennesker og
fa dem til at tjene sig.

2 terninger.

(8]

HIDKALD EN AF DEM
DER HARGER OM
NATTEN

Ved at pikalde sig Nodens,
Afgrundens Herre, kan man
hidkalde En af Dem Der
Hzrger om Natten.
Giver 4 terninger.

]

ANDEMANERI

Gor at man kan pakalde sig
inderne af dede mennesker og
fa dem til at tjene sig.

2 terninger.

HIDKALD EN AF DEM
DER HEARGER OM
NATTEN

Ved at pikalde sig Nodens,
Afgrundens Herre, kan man
hidkalde En af Dem Der
Hzrger om Natten.
Giver 4 terninger.

]
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HIDKALD EN AF DEM
DER HARGER OM
NATTEN

Ved at pakalde sig Nodens,
Afgrundens Herre, kan man
hidkalde En af Dem Der
Haerger om Natten.
Giver 4 terninger.

]




FORMULARER (SIDE 3/6)

HIDKALD EN AF DEM
DER HERGER OM
NATTEN

Ved at pikalde sig Nodens,
Afgrundens Herre, kan man
hidkalde En af Dem Der
Hzrger om Natten.
Giver 4 terninger.

9]

HIDKALD EN AF DEM
DER HEARGER OM
NATTEN

Ved at pikalde sig Nodens,
Afgrundens Herre, kan man
hidkalde En af Dem Der
Hzrger om Natten.
Giver 4 terninger.

]

MENTALT BRAG

Man rakker ind i sindet pa et
andet menneske og forsoger at
destruere det. 2 terninger.

[10]

MENTALT BRAG

Man rekker ind i sindet pd et
andet menneske og forsoger at
destruere det. 2 terninger.

[10]

MENTALT BRAG

Man rakker ind i sindet pd et
andet menneske og forsoger at
destruere det. 2 terninger.

MENTALT BRAG

Man reekker ind i sindet pé et
andet menneske og forsoeger at
destruere det. 2 terninger.

MENTALT BRAG

Man rekker ind 1 sindet pd et
andet menneske og forsoger at
destruere det. 2 terninger.

KONTAKT HYPNOS

Gor at man kan kontakte Guden
Hypnos, Sevnens Hersker.

VISNE

Man odelagger et andet
menneskets kontrol over en arm
eller ben som derefter ikke kan
bruge denne legemsdel.
Effekten er ikke fysisk synlig,
kun psykologisk.

1 terning,

(11]

VISNE

Man odelagger et andet
menneskets kontrol over en arm|
eller ben som derefter ikke kan
bruge denne legemsdel.
Effekten er ikke fysisk synlig,
kun psykologisk.

1 terning,

[11]

VISNE

Man odelegger et andet
menneskets kontrol over en arm
eller ben som derefter ikke kan
bruge denne legemsdel.
Effekten er ikke fysisk synlig,
kun psykologisk.

1 terning,

[11]

24

VISNE

Man odelegger et andet
menneskets kontrol over en arm
eller ben som derefter ikke kan
bruge denne legemsdel.
Effekten er ikke fysisk synlig,
kun psykologisk.

1 terning,

(11]




FORMULARER (SIDE 4/6)

VISNE

Man odelegger et andet
menneskets kontrol over en arm
eller ben som derefter ikke kan
bruge denne legemsdel.
Effekten er ikke fysisk synlig,
kun psykologisk.

1 terning,

(11]

SIRENESANG

Nir man bruger denne formu-
lar, far ens stemme en behagelig
og blaed underjordisk klang,
Malet/maélene for formularen
gor derefter hvad man beder
vedkommende om, undtagen at
drabe sig selv. 3 terninger.

[12]

SIRENESANG

Nir man bruger denne formu-
lar, far ens stemme en behagelig
og blod underjordisk klang.
Mailet/malene for formularen
gor derefter hvad man beder
vedkommende om, undtagen at
drabe sig selv. 3 terninger.

[12]

SIRENESANG

Nir man bruger denne formu-
lar, far ens stemme en behagelig
og blod underjordisk klang,
Mailet/malene for formularen
gor derefter hvad man beder
vedkommende om, undtagen at
drabe sig selv. 3 terninger.

[12]

SIRENESANG

Nir man bruger denne formu-
lar, far ens stemme en behagelig
og bled underjordisk klang,
Malet/malene for formularen
gor derefter hvad man beder
vedkommende om, undtagen at
drabe sig selv. 3 terninger.

[12]

SIRENESANG

Nir man bruger denne formu-
lar, far ens stemme en behagelig
og blod underjordisk klang.
Malet/malene for formularen
gor derefter hvad man beder
vedkommende om, undtagen at
drabe sig selv. 3 terninger.

[12]

FJERN MAGI

Denne formular angriber andre
dodeliges evne til at pakalde sig
magi. Man forhindrer dermed
deres evne til at bruge magi.
3 terninger.

[13]

FJERN MAGI

Denne formular angriber andre
dodeliges evne til at pakalde sig
magi. Man forhindrer dermed
deres evne til at bruge magi.
3 terninger.

[13]

FJERN MAGI

Denne formular angriber andre
dodeliges evne til at pakalde sig
magi. Man forhindrer dermed
deres evne til at bruge magi.
3 terninger.

[13]

FJERN MAGI

Denne formular angriber andre
dodeliges evne til at pikalde sig
magi. Man forhindrer dermed
deres evne til at bruge magi.

3 terninger.

[13]

FJERN MAGI

Denne formular angriber andre
dodeliges evne til at pakalde sig
magi. Man forhindrer dermed
deres evne til at bruge magi.
3 terninger.

[13]
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FLODGUDENS
FORBANDELSE

Man forbander her et menneske
eller en gruppe med evig torst,
uanset hvor meget vedkommen-
de drikker.

Giver 2 terninger.

[14]




FORMULARER (SIDE 5/6)

FLODGUDENS
FORBANDELSE

Man forbander her et menneske
eller en gruppe med evig torst,
uanset hvor meget vedkommen-
de drikker.

Giver 2 terninger.

(14]

FLODGUDENS
FORBANDELSE

Man forbander her et menneske
eller en gruppe med evig torst,
uanset hvor meget vedkommen-
de drikker.

Giver 2 terninger.

[14]

FLODGUDENS
FORBANDELSE

Man forbander her et menneske
eller en gruppe med evig torst,
uanset hvor meget vedkommen-
de drikker.

Giver 2 terninger.

[14]

FLODGUDENS
FORBANDELSE

Man forbander her et menneske
eller en gruppe med evig torst,
uanset hvor meget vedkommen-
de drikker.
Giver 2 terninger.

(14]

KOTHS TEGN

Man lzerer her at tegne et
symbol. Det placeres over en
doribning, hvor dets morke

kraefter kan forsvare en.

2 terninger.

[15]

KOTHS TEGN

Man lzrer her at tegne et
symbol. Det placeres over en
doribning, hvor dets morke

kraefter kan forsvare en.
2 terninger.

[15]

KOTHS TEGN

Man lerer her at tegne et
symbol. Det placeres over en
doribning, hvor dets morke

krefter kan forsvare en.
2 terninger.

[15]

KOTHS TEGN

Man lerer her at tegne et
symbol. Det placeres over en
doribning, hvor dets morke

kraefter kan forsvare en.
2 terninger.

[15]

D@DENS SENDEBUD

Man sender her doden efter et
mal, som derefter dor.
3 terninger.

KOTHS TEGN

Man lzrer her at tegne et
symbol. Det placeres over en
doribning, hvor dets morke

krefter kan forsvare en.
2 terninger.

[13]

DOWDENS SENDEBUD

Man sender her doden efter et
mal, som derefter dot.
3 terninger.

DO@DENS SENDEBUD

Man sender her doden efter et
mal, som derefter dor.
3 terninger.

[16]




FORMULARER (SIDE 6/6)

DODENS SENDEBUD

Man sender her doden efter et
mal, som derefter dor.
3 terninger.

[16]

MARERIDTSKNIVEN

Man hidkalder her en usynlig
daggert i ens hand, som
angriber malets sjel og giver
indre blodninger. 2 terninger.

(17)

DOWDENS SENDEBUD

Man sender her doden efter et
mal, som derefter dor.
3 terninger.

MARERIDTSKNIVEN

Man hidkalder her en usynlig
daggert i ens hand, som
angriber malets sjal og giver
indre blodninger. 2 terninger.

MARERIDTSKNIVEN

Man hidkalder her en usynlig
daggert i ens hand, som
angriber malets sjzl og giver
indre blodninger. 2 terninger.

STOVET AF IBN GHAZI

Man vigner op med en pose af

grablit stov i handen. Man ved

intuitivt at stovet vil skade over-

naturlige veesner kraftigt.
3 terninger.

[18]

MARERIDTSKNIVEN

Man hidkalder her en usynlig
daggert i ens hind, som
angriber malets sjal og giver
indre bledninger. 2 terninger.

[17]

MARERIDTSKNIVEN

Man hidkalder her en usynlig
daggert i ens hand, som
angriber malets sjal og giver
indre blodninger. 2 terninger.

STOVET AF IBN GHAZI

Man vagner op med en pose af

grablit stov i hinden. Man ved

intuitivt at stevet vil skade over-

naturlige vaesner kraftigt.
3 terninger.

[18]

STOVET AF IBN GHAZI

Man vagner op med en pose af
grablat stov 1 handen. Man ved
intuitivt at stovet vil skade over-
naturlige veesner kraftigt.

3 terninger.

(18]

STOVET AF IBN GHAZI

Man vigner op med en pose af
grablat stov i handen. Man ved
intuitivt at stovet vil skade over-
naturlige veesner kraftigt.

3 terninger.

(18]

STOVET AF IBN GHAZI

Man vigner op med en pose af
grablat stov 1 handen. Man ved
intuitivt at stovet vil skade over-
naturlige vaesner kraftigt.

3 terninger.

(18]
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PRISEN FOR OKKULT INDSIGT (SIDE 1/10)

AT FOLGE I KURANES'
FOLGESPOR

Man forbander her et menneske
Man mister evnen til at fole sig
hjemme i den Vigne Verden

TABETS SORG

Hver gang man mister noget
materielt er man er ked af det
halvanden gange sa lang tid som
man ellers ville vare.

TABETS SORG

Hver gang man mister noget
materielt er man er ked af det
halvanden gange si lang tid som
man ellers ville vere.

TABETS SORG

Hver gang man mister noget
materielt er man er ked af det
halvanden gange si lang tid som
man ellers ville vere.

TABETS SORG

Hver gang man mister noget
materielt er man er ked af det
halvanden gange sa lang tid som
man ellers ville vere.

TABETS SORG

Hver gang man mister noget
materielt er man er ked af det
halvanden gange sa lang tid som
man ellers ville vere.

GIV CADRRESH HVAD
CADRRESHS ER

Man skal mindst en gang om
aret grave et lig op og lade det
ligge fremme til ligsedererne

GIV CADRRESH HVAD
CADRRESHS ER

Man skal mindst en gang om
aret grave et lig op og lade det
ligge fremme til ligeedererne

GIV CADRRESH HVAD
CADRRESHS ER

Man skal mindst en gang om
aret grave et lig op og lade det
ligge fremme til ligeedererne

GIV CADRRESH HVAD
CADRRESHS ER

Man skal mindst en gang om
dret grave et lig op og lade det
ligge fremme til ligeedererne

GIV CADRRESH HVAD
CADRRESHS ER

Man skal mindst en gang om
dret grave et lig op og lade det
ligge fremme til ligeedererne

M@RKERE SMAGSLOG

Man mister smagen for tilberedt
kod og vil helst have det rit, gerne
lidt for gammelt.

Fir man denne pris 2 gange kan
man kun spise for gammelt kod i rd
tilstand.

Far man denne pris 3 gange skal
det vaere menneskekod, som si til
gengeld virkelig smager som en
delikatesse.

[15]
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PRISEN FOR OKKULT INDSIGT (SIDE 2/10)

MORKERE SMAGSLAG

Man mister smagen for tilberedt

kod og vil helst have det rat, gerne

lidt for gammelt.

Far man denne pris 2 gange kan

man kun spise for gammelt kod i ra

tilstand.

Far man denne pris 3 gange skal

det vare menneskekod, som si til

gengeald virkelig smager som en
delikatesse.

[15]

ME@RKERE SMAGSLOG

Man mister smagen for tilberedt
kod og vil helst have det rit, gerne
lidt for gammelt.

Fir man denne pris 2 gange kan
man kun spise for gammelt kod i ra
tilstand.

Far man denne pris 3 gange skal
det vere menneskekod, som s til
gengzld virkelig smager som en
delikatesse.

(13]

MORKERE SMAGSLAG

Man mister smagen for tilberedt
kod og vil helst have det rét, gerne
lidt for gammelt.

Far man denne pris 2 gange kan
man kun spise for gammelt kod i rd
tilstand.

Fir man denne pris 3 gange skal
det vaere menneskekod, som s til
gengzld virkelig smager som en
delikatesse.

(17]

MORKERE SMAGSLOG

Man mister smagen for tilberedt

kod og vil helst have det rit, gerne
lidt for gammelt.

Fir man denne pris 2 gange kan

man kun spise for gammelt kod i rd

tilstand.

Fir man denne pris 3 gange skal

det vere menneskekod, som sa til

gengzld virkelig smager som en

delikatesse.

[15]

MORKERE SMAGSLAG

Man mister smagen for tilberedt
kod og vil helst have det rét, gerne
lidt for gammelt.

Far man denne pris 2 gange kan
man kun spise for gammelt kod i rd
tilstand.

Far man denne pris 3 gange skal
det vaere menneskekod, som s3 til
gengzld virkelig smager som en
delikatesse.

MORKERE SMAGSLOG

Man mister smagen for tilberedt

ked og vil helst have det rat, gerne
lidt for gammelt.

Far man denne pris 2 gange kan
man kun spise for gammelt kod i ra
tilstand.

Far man denne pris 3 gange skal
det vaere menneskekod, som si til
gengald virkelig smager som en
delikatesse.

[17]

MORKERE SMAGSLAG

Man mister smagen for tilberedt
kod og vil helst have det rat, gerne
lidt for gammelt.

Far man denne pris 2 gange kan
man kun spise for gammelt kod i ra
tilstand.

Far man denne pris 3 gange skal
det vere menneskekod, som s4 til
gengald virkelig smager som en
delikatesse.

(17]

JEG GLEMMER ALDRIG
AFGRUNDENS HERRE

Nir man meder Nodens for
forste gang far man hvide striber
i hiret i Den Vagne Verden. Ens
livsglaede forsvinder ogsd lang-
somt medmindre man udever
vold mindst gang om méneden.

[X]

MO@ORKERE SMAGSLOG

Man mister smagen for tilberedt

kod og vil helst have det rit, gerne

lidt for gammelt.

Far man denne pris 2 gange kan

man kun spise for gammelt kod i rd

tilstand.

Far man denne pris 3 gange skal

det vare menneskekod, som s3 til

gengzld virkelig smager som en
delikatesse.

[15]

MORKERE SMAGSLOG

Man mister smagen for tilberedt
kod og vil helst have det rat, gerne
lidt for gammelt.

Far man denne pris 2 gange kan
man kun spise for gammelt kod i rd
tilstand.

Far man denne pris 3 gange skal
det vare menneskekod, som s til
gengaeld virkelig smager som en
delikatesse.

(17]

MO@RKERE SMAGSLOG

Man mister smagen for tilberedt
kod og vil helst have det rit, gerne
lidt for gammelt.

Far man denne pris 2 gange kan
man kun spise for gammelt kod i rd
tilstand.

Far man denne pris 3 gange skal
det vare menneskekod, som s3 til
gengzld virkelig smager som en
delikatesse.

(17]

JEG GLEMMER ALDRIG
AFGRUNDENS HERRE

Nir man moder Nodens for
forste gang far man hvide striber
i haret i Den Vigne Verden. Ens
livsgleede forsvinder ogsa lang-

somt medmindre man udover
vold mindst gang om méneden.

(X]

(17)
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PRISEN FOR OKKULT INDSIGT (SIDE 3/10)

JEG GLEMMER ALDRIG
AFGRUNDENS HERRE

Niar man moeder Nodens for
forste gang far man hvide striber
i haret i Den Vigne Verden. Ens
livsgleede forsvinder ogsa lang-
somt medmindre man udover
vold mindst gang om maneden.

(X]

JEG SKAL ALDRIG SE
LENG PLATEAUET IGEN

Man vil hver nat dremme om

Leng Plateauet hvis ikke man

bruger overnaturlige kreefter i
denne scene.

JEG GLEMMER ALDRIG
AFGRUNDENS HERRE

Nir man moeder Nodens for
forste gang far man hvide striber
i haret i Den Vigne Verden. Ens
livsgleede forsvinder ogsa lang-
somt medmindre man udover
vold mindst gang om méneden.

(X]

JEG SKAL ALDRIG SE
LENG PLATEAUET IGEN|

Man vil hver nat dremme om

Leng Plateauet hvis ikke man

bruger overnaturlige krefter i
denne scene.

JEG HUSKER
SARNATHS SKABNE

Man skal mindst en gang om

Man udvikler en fobi for freer,

vandogler og lignende dyr i
ekstrem hoj grad.

JEG SKAL ALDRIG SE
LENG PLATEAUET IGEN

Man vil hver nat dromme om

Leng Plateauet hvis ikke man

bruger overnaturlige krafter i
denne scene.

JEG GLEMMER ALDRIG
AFGRUNDENS HERRE

Nar man meder Nodens for
forste gang far man hvide striber]
i hiret i Den Vagne Verden. Ens
livsglaede forsvinder ogsd lang-
somt medmindre man udover
vold mindst gang om mineden.

(X]

JEG SKAL ALDRIG SE
LENG PLATEAUET IGEN

Man vil hver nat dromme om

Leng Plateauet hvis ikke man

bruger overnaturlige kraefter i
denne scene.

JEG HUSKER
SARNATHS SKABNE

Man skal mindst en gang om

Man udvikler en fobi for freet,

vandegler og lignende dyr i
ckstrem hoj grad.

JEG SKAL ALDRIG SE
LENG PLATEAUET IGEN|

Man vil hver nat dromme om

Leng Plateauet hvis ikke man

bruger overnatutlige kreefter i
denne scene.

JEG HUSKER
SARNATHS SKABNE

Man skal mindst en gang om

Man udvikler en fobi for froer,

vandogler og lignende dyr i
ckstrem hoj grad.

JEG HUSKER
SARNATHS SKABNE

Man skal mindst en gang om

Man udvikler en fobi for froer,

vandogler og lignende dyr i
ekstrem hoj grad.
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PRISEN FOR OKKULT INDSIGT (SIDE 4/10)

JEG HUSKER
SARNATHS SKABNE

Man skal mindst en gang om
Man udvikler en fobi for froer,
vandogler og lignende dyr i
ekstrem hoj grad.

JEG HUSKER
UNDERVERDENEN

Man far en kraftig klaustrofo-
bi samtidig med at man bliver
mere morkeraed.

JEG HUSKER
UNDERVERDENEN

Man fir en kraftig klaustrofo-
bi samtidig med at man bliver
mere morkerzd.

JEG HUSKER
UNDERVERDENEN

Man fir en kraftig klaustrofo-
bi samtidig med at man bliver
mere morkered.

JEG HUSKER
UNDERVERDENEN

Man far en kraftig klaustrofo-
bi samtidig med at man bliver
mere morkeraed.

JEG HUSKER
UNDERVERDENEN

Man fir en kraftig klaustrofo-
bi samtidig med at man bliver
mere morkeraed.

OPSLUGT AF
DET OKKULTE

Man mister evnen til at vaere
empatisk overfor folk med mun-
dzxne ikke-personlige problemer

som f.eks. konkurs eller brand,
men ikke f.eks. personlige tab
eller skilsmisse

(X]

OPSLUGT AF
DET OKKULTE

Man mister evnen til at vaere
empatisk overfor folk med mun-
dzne ikke-personlige problemer
som f.eks. konkurs eller brand,
men ikke f.eks. personlige tab
eller skilsmisse

[X]

OPSLUGT AF
DET OKKULTE

Man mister evnen til at vere
empatisk overfor folk med mun-
dxne ikke-personlige problemer

som f.eks. konkurs eller brand,
men ikke f.eks. personlige tab
eller skilsmisse

(X]

OPSLUGT AF
DET OKKULTE

Man mister evnen til at vere
empatisk overfor folk med mun-
daxene ikke-personlige problemer

som f.eks. konkurs eller brand,
men ikke f.eks. personlige tab
eller skilsmisse

(X]

OPSLUGT AF
DET OKKULTE

Man mister evnen til at vere
empatisk overfor folk med mun-
daene ikke-personlige problemer

som f.eks. konkurs eller brand,
men ikke f.eks. personlige tab
eller skilsmisse

[X]

TJENER AF HYPNOS

Man dedikerer her halvdelen af
ens dremme til Hypnos, hvor
man som hans stedfortreder vil
optrade 1 andres menneskers
mareridt
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PRISEN FOR OKKULT INDSIGT (SIDE 5/10)

TJENER AF HYPNOS

Man dedikerer her halvdelen af
ens dremme til Hypnos, hvor
man som hans stedfortrader vil
optrade i andres menneskers
mareridt

TJENER AF HYPNOS

Man dedikerer her halvdelen af
ens dremme til Hypnos, hvor
man som hans stedfortreder vil
optrade i andres menneskers
mareridt

TJENER AF HYPNOS

Man dedikerer her halvdelen af
ens dromme til Hypnos, hvor
man som hans stedfortrader vil
optreede 1 andres menneskers
mareridt

TJENER AF HYPNOS

Man dedikerer her halvdelen af
ens dromme til Hypnos, hvor
man som hans stedfortraeder vil
optrade i andres menneskers
mareridt

JEG FOLER MIG
HJEMME I ANDRES
MARERIDT

Jo oftere man bruger denne
kraft jo mere glad bliver man
automatisk af at se andre blive
skreemt. Det sker uanset drsagen
og er udenfor ens kontrol.

[10]

JEG FOLER MIG
HJEMME I ANDRES
MARERIDT

Jo oftere man bruger denne
kraft jo mere glad bliver man
automatisk af at se andre blive
skreemt. Det sker uanset drsagen
og er udenfor ens kontrol.

[10]

JEG FOLER MIG
HJEMME I ANDRES
MARERIDT

Jo oftere man bruger denne
kraft jo mere glad bliver man
automatisk af at se andre blive
skreemt. Det sker uanset drsagen
og er udenfor ens kontrol.

[10]

JEG FOLER MIG
HJEMME I ANDRES
MARERIDT

Jo oftere man bruger denne
kraft jo mere glad bliver man
automatisk af at se andre blive
skreemt. Det sker uanset drsagen
og er udenfor ens kontrol.

[10]

JEG FOLER MIG
HJEMME I ANDRES
MARERIDT

Jo oftere man bruger denne
kraft jo mere glad bliver man
automatisk af at se andre blive
skreemt. Det sker uanset drsagen
og er udenfor ens kontrol.

(11]

JEG FOLER MIG
HJEMME I ANDRES
MARERIDT

Jo oftere man bruger denne
kraft jo mere glad bliver man
automatisk af at se andre blive
skreemt. Det sker uanset drsagen
og er udenfor ens kontrol.

[10]

JEG FOLER MIG
HJEMME I ANDRES
MARERIDT

Jo oftere man bruger denne
kraft jo mere glad bliver man
automatisk af at se andre blive
skreemt. Det sker uanset drsagen
og er udenfor ens kontrol.

[11]
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JEG FOLER MIG
HJEMME I ANDRES
MARERIDT

Jo oftere man bruger denne
kraft jo mere glad bliver man
automatisk af at se andre blive
skreemt. Det sker uanset drsagen
og er udenfor ens kontrol.

(11]




PRISEN FOR OKKULT INDSIGT (SIDE 6/10)

JEG FOLER MIG
HJEMME I ANDRES
MARERIDT

Jo oftere man bruger denne
kraft jo mere glad bliver man
automatisk af at se andre blive
skreemt. Det sker uanset drsagen
og er udenfor ens kontrol.

(11]

JEG FOLER MIG
HJEMME I ANDRES
MARERIDT

Jo oftere man bruger denne
kraft jo mere glad bliver man
automatisk af at se andre blive
skreemt. Det sker uanset drsagen
og er udenfor ens kontrol.

[11]

I NODENS TJENESTE

Man skal her oprette en kult til

Nodens og jage kultisterne fra

”A Thousand Masks” resten af
ens liv

1 NODENS TJENESTE

Man skal her oprette en kult til

Nodens og jage kultisterne fra

”A Thousand Masks” resten af
ens liv

I NODENS TJENESTE

Man skal her oprette en kult til

Nodens og jage kultisterne fra

”A Thousand Masks” resten af
ens liv

1 NODENS TJENESTE

Man skal her oprette en kult til

Nodens og jage kultisterne fra

”A Thousand Masks” resten af
ens liv

I NODENS TJENESTE

Man skal her oprette en kult til

Nodens og jage kultisterne fra

”A Thousand Masks” resten af
ens liv

JEG KENDER DEM DER
HARGER OM NATTEN

Man bliver lobende darlige til
at kunne skelne ansigter fra
hinanden.

9]

GLEMSEL

Fortal kort om et
barndomsminde som din
karakter netop har glemt og
aldrig mere kommer til at huske.

DESTRUKTIVE
IMPULSER

Man mister evnen til at vaere
Man fir mere og mere lyst til at
smadre ting

GLEMSEL

Fortal kort om et
barndomsminde som din
karakter netop har glemt og
aldrig mere kommer til at huske.

GLEMSEL

Fortal kort om et
barndomsminde som din
karakter netop har glemt og
aldrig mere kommer til at huske.
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PRISEN FOR OKKULT INDSIGT (SIDE 7/10)

GLEMSEL

Fortzl kort om et
barndomsminde som din
karakter netop har glemt og
aldrig mere kommer til at huske.

PRISEN FOR
"BETVINGE DYR’

Jo oftere man bruger
denne kraft, jo mere mister
man interessen for andre
mennesket.

GLEMSEL

Fortal kort om et
barndomsminde som din
karakter netop har glemt og
aldrig mere kommer til at huske.

PRISEN FOR
"FREMTIDSVISIONER’

Jo mere man bruger denne kraft
jo mere mister man evnen til
at leve i nutiden, men tenker

konstant pa fremtiden

PRISEN FOR
"VEJRANDRING”

Jo mere man bruger denne
kraft jo hurtigere og nemmere
skifter man humeor

PRISEN FOR
"IGNORER SMERTE"

Jo oftere man bruger denne
kraft jo mere nysgerrig bliver
man overfor ens egen og andres
smerte.

[5]

PRISEN FOR
"HELBREDELSE"

Jo oftere man bruger denne
kraft, desto mere far man lyst til
at gore andre fortrad.

PRISEN FOR
"HALLUCINATIONER”

Jo mere man bruger denne kraft,

jo mere mister man evnen til at

skelne mellem drom, virkelighed
og psykoset.

(1]

PRIS FOR
"BESKYTTELSE IMOD
INDTRANGERE’

Jo oftere man bruger denne
Man bliver unaturligt knyttet
til det sted man har beskyttet i
mod indtrengere.

[7]

PRIS FOR
"BESKYTTELSE IMOD
INDTRANGERE"

Jo oftere man bruger denne
Man bliver unaturligt knyttet
til det sted man har beskyttet i
mod indtrengere.

7]

PRIS FOR
"BESKYTTELSE IMOD
INDTRENGERE"

Jo oftere man bruger denne
Man bliver unaturligt knyttet
til det sted man har beskyttet i
mod indtrengere.

[7]

PRIS FOR
"BESKYTTELSE IMOD
INDTRANGERE"

Jo oftere man bruger denne
Man bliver unaturligt knyttet
til det sted man har beskyttet 1
mod indtrengere.

34

7]




PRISEN FOR OKKULT INDSIGT (SIDE 8/10)

PRIS FOR PRISEN FOR "STOVET IPRISEN FOR "STOVET
"BESKYTTELSE IMOD AF IBN GHAZI" AF IBN GHAZI"
INDTRANGERE"
Hver gang man bruger stovet, Hver gang man bruger stovet,
Jo oftere man bruger denne vil man fi en foreget tinnitus vil man fa en foreget tinnitus
Man bliver unaturligt knyttet der lyder som dodsskrigene fra der lyder som dedsskrigene fra
til det sted man har beskyttet i de vaesner man har slaet ihjel de vaesner man har slaet ihjel
mod indtrengere. med stovet. med stovet.
[7] [18] [18]
PRISEN FOR "STOVET PRISEN FOR "STOVET PRISEN FOR "STOVET

AF IBN GHAZT" AF IBN GHAZI" AF IBN GHAZI"

Hver gang man bruger stovet, Hver gang man bruger stovet, Hver gang man bruger stovet,
vil man fa en foroget tinnitus vil man f4 en foreget tinnitus vil man fa en foroget tinnitus
der lyder som dedsskrigene fra der lyder som dedsskrigene fra der lyder som dedsskrigene fra
de vesner man har slaet ihjel de vesner man har sldet ihjel de vaesner man har sliet ihjel
med stovet. med stovet. med stovet.

[18] 18] [18]

PRISEN FOR PRISEN FOR PRISEN FOR
"FLODGUDENS "FLODGUDENS "FLODGUDENS
FORBANDELSE’ FORBANDELSE" FORBANDELSE"

Jo oftere man bruger denne Jo oftere man bruger denne Jo oftere man bruger denne
kraft, desto mere mister man kraft, desto mere mister man kraft, desto mere mister man
gleden ved at drikke andet end gleden ved at drikke andet end gleden ved at drikke andet end
vand vand vand
(14 [14] [14]
PRISEN FOR PRISEN FOR FJERN MAGI
"FLODGUDENS "FLODGUDENS
FORBANDELSE" FORBANDELSE’
Fortal kort om et
Jo oftere man bruger denne Jo oftere man bruger denne hvad personen mister hver gang
kraft, desto mere mister man kraft, desto mere mister man kraften bruges.
gleeden ved at drikke andet end gleden ved at drikke andet end
vand vand
[14] [14] [13]

I EEEEE——————
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PRISEN FOR OKKULT INDSIGT (SIDE 9/10)

FJERN MAGI

Fortal kort om et
hvad personen mister hver gang
kraften bruges.

(13]

FJERN MAGI

Fortzl kort om et
hvad personen mister hver gang
kraften bruges.

[13]

FJERN MAGI

Fortal kort om et
hvad personen mister hver gang
kraften bruges.

[13]

FJERN MAGI

Fortazl kort om et
hvad personen mister hver gang
kraften bruges.

(13]

PRISEN FOR
"D@DENS SENDEBUD"

For hver gang man bruger
denne kraft oges ens dedsangst i
meget hoj grad.

PRISEN FOR
"DODENS SENDEBUD”

For hver gang man bruger
denne kraft oges ens dedsangst i
meget hoj grad.

PRISEN FOR
"DODENS SENDEBUD”

For hver gang man bruger
denne kraft oges ens dedsangst i
meget hoj grad.

[16]

PRISEN FOR
"DODENS SENDEBUD”

For hver gang man bruger
denne kraft oges ens dodsangst i
meget hoj grad.

[16]

PRISEN FOR
"SIRENESANG'

Jo mere man bruger denne kraft,
jo svaerere fir man ved at lytte
til almindelige mennesker uden
indsigt i det okkult og tage dem

alvorligt som andet end
verktojer til at na ens mal.

(12]

PRISEN FOR
"DO@DENS SENDEBUD”

For hver gang man bruger
denne kraft oges ens dodsangst i
meget hoj grad.

[16]

PRISEN FOR
"SIRENESANG”

Jo mere man bruger denne kraft
jo sveerere fir man ved at lytte
til almindelige mennesker uden
indsigt i det okkult og tage dem

alvorligt som andet end
verktojer til at na ens mal.

[12]

PRISEN FOR
"SIRENESANG"

Jo mere man bruger denne kraft,
jo svaerere far man ved at lytte
til almindelige mennesker uden
indsigt 1 det okkult og tage dem

alvorligt som andet end
verktojer til at na ens mal.
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PRISEN FOR OKKULT INDSIGT (SIDE 10/10)

PRISEN FOR
"SIRENESANG”

Jo mere man bruger denne kraft,|
jo svaerere far man ved at lytte
til almindelige mennesker uden
indsigt i det okkult og tage dem

alvorligt som andet end
verktojer til at na ens mal.

[12]

PRISEN FOR
"SIRENESANG”

Jo mere man bruger denne kraft,
jo svaerere far man ved at Iytte
til almindelige mennesker uden
indsigt i det okkult og tage dem
alvorligt som andet end
verktojer til at na ens mal.

[12]

"GIV BAST
HVAD BASTS ER"

Spilpersonen skal fra nu af swtte
mad frem til hjemlose katte
mindst en gang om ugen.

"GIV BAST
HVAD BASTS ER”

Spilpersonen skal fra nu af swtte
mad frem til hjemlose katte
mindst en gang om ugen.

"GIV BAST
HVAD BASTS ER’

Spilpersonen skal fra nu af satte
mad frem til hjemlose katte
mindst en gang om ugen.

"GIV BAST
HVAD BASTS ER"

Spilpersonen skal fra nu af satte
mad frem til hjemlose katte
mindst en gang om ugen.

"GIV BAST
HVAD BASTS ER’

Spilpersonen skal fra nu af swtte
mad frem til hjemlose katte
mindst en gang om ugen.
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LEGIONNAIRE
DOMINIQUE PASCHAL FORESTIER

Der blev snakket en del om “/Fre og troskab”, “Honneur et Fidélité” i Fremmedlegionen.
Det var det forste som blev nevnt da Douglas forste gang tradte ind til Fort de Nogent. Det var en logn,
men han er ikke sikker pa om folk selv var bevidst om at de loj overfor sig selv. Da han lzste arkaologi
pa University of Edinburgh og hed Douglas Fairbanks, var han en glad optimistisk type. Han boede
dengang pa Kitchener House, et voldsomt hyggeligt kollegium. Det var nogle skenne ar med gode
venner, men ved afslutningen af hans uddannelse knzkkede filmen. Han havde faet okay karakterer,

men de var ikke gode nok til at fa et job, og han havde heller ikke fiet opbygget kontakter nok i
museumsverdenen. Si selv om det havde varet spandende, var hans uddannelse i praksis ubrugeligt.
Douglas felte sig pludselig udbrendt og bitter. Sa han drak sig meget fuld og stak af for de andre stod op.
Det var 1 hvert fald planen, men han stedte pa Helen. Hun stod og greed. Douglas endte med at tage med hende til
lufthavnen. Ingen af dem sagde noget, men han forsogte at troste hende.

Det naste Douglas huskede, var at han stod 1 Paris med temmermand foran en plakat for Fremmedlegionen.

Han havde intet bedre at gore. Sa var man ogsa blevet afvist der. Hvad der dog skete, var at hans navn blev kaldt og
pludselig blev Douglas Fairbanks til Dominique Paschal Forestier. Militertrening var hamrende hardt og samtidig
for fedt. Han var god til det, for det gav ham et nyt formal.

Det formal varede ved i 8 ar, hvor han var pa missioner i Chad, Mali (hvor Frankrig importerede uran fra) og
Afghanistan. Vi er her i en god sags tjeneste....desillusionen vendte tilbage, denne gang kraftigere. Undervejs fik
Dominique dog lov til at lege arkaolog igen. Til dels til efterretninger, men iser ved nogle sare ting som ikke gav
mening. Det var papirer, potteskar, lertavler og malerier der dukkede op med 7000 km fra hinanden og med op til
70 ars aldersforskel. De skrev alle om ”Sarnaths undergang” og havde et motiv af ruiner i en sump. Hvad det han-
dlede om, fandt Dominique dog aldrig ud af.

Otte ars tjeneste 1 fremmedlegionen satte sine spor. Han blev muskules, og meget af hans halvvejs lalleglade
attitude forsvandt. En dag vignede han pludselig op og konstaterede at intet gav mening. Han var blevet en hard
hund, men formalet var vak. En fremmedlegionar med depression venter bare pa at blive smidt ud, sa han bad om
orlov. I Marseille fandt han et skodjob som ”guide mm” for et rejseselskab. Det involverede store mangde vin og
at legge fulde folk i seng. Jubel...

En dag sad Dominque pa en fortorvscafé i Marseille og rog Gauloises Blonde, hvor han medte to canadiere.

De talte ikke fransk, sa han viste dem vej. De skulle til en fernisering og spurgte om han ville med? Det blev
afholdt af en fest- og kulturforening, ”Mille Masques”. Han blev positivt overrasket, for det gav ham rigtig meget at
komme lidt ud, danse til den sare musik og opleve noget nyt. Efter /2 ar blev han inviteret til et social arrangement
1 Snowdonia National Park i Wales.

Til hans store glede og overraskelse stodte han ind i de gamle studiekammerater fra Kitchener House da de ankom
til Wales! Det var virkelig sjovt og givende. De blev alle noget forbavsede over at se hinanden, men de hyggede

sig gevaldigt. De andre blev ret overrasket over @ndringerne fra Douglas til Dominique. De andre snakkede om

et andet arrangement pa Gran Canaria. Dominique havde ikke rad, men Malcolm og Rebecca kobte ham en billig
flybillet. Godt nok pant af dem.

Tilbage i Frankrig fortsatte Dominique til mederne. En aften blev han spurgt om han ville lege en fjollet leg?

Han fik bind for ejnene og blev ledt ind i et lokale. Der var en behagelig og meget ser duft, hvor han pludselig
holdt to folk i haenderne. Han fik pludselig en kold fornemmelse om fedderne, som om kold luft blest derind.
Pludselig kunne han ikke maerke de andres hander, han kunne kun marke det kolde morke, samtidig med at han
hore lydende af en blasende vind. Dominique kunne mzarke, at der var behagelig varmt rundt om ham, men luften
1 hans lunger foltes koldt. Han folte en pludselig lettelse. Han var en del af et storre hele.

I det halve ar der gik derefter var han med til flere andre ritualer...og selv om han aldrig helt fattede hvad der
foregik, sa gjorde det ikke noget. Han lerte ogsa en remse pa latin, som kunne helbrede folk! Det foltes om
ubehageligt og sxrt, men det virkede. Alt var sgu ved at blive fedt igen og nu skulle de til Gran Canaria.

,/@



LEGIONNAIRE
DOMINIQUE PASCHAL FORESTIER

SITUATIONEN LIGE NU

Dominique, Helen, Gordon, Rebecca og Malcolm er draget igennem Europa i en stjalen
bil efter de forradte deres tidligere kult, A Thousand Masks. De har tydeligvis varet for-

fulgt af kulten mindst halvdelen af tiden. Undervejs har Helen leert de andre at beskytte

sig imod indtraengere. Ved at kigge i de forskellige boger, som Helen stjal, har de leert om
en “verden i Dromme”, hvor de maske kan finde hjzlp eller viben til at forsvare sig;

FOLELSESMASSIGT LIGE NU

Yes, endelig noget action og formal igen! Det bliver virkelig godt. Det er hvad
Dominique har taenkt, ogsa selv om han godt er klar over at der er gode odds for at han
dor undervejs. At do for en sag vil til gengzld give ham formalet han altid har dremt om,
sa det er okay.

STIKORD

Trat, desillusioneret, fanden i voldsk, handlekraftig, folelsesmassigt rolig det meste af
tiden, modig, eventyrlysten, rester af knust dremme, hab (maske?), hiard hund, svinger
mellem depression og handlekraft, mangler et holdepunkt.

DE ANDRE

Helen

Helen skremmer Dominique lidt, men samtidig er han glad for at hun er der. Han foler
sig mindre fucket up og mere normal af at hun er i nerheden. Hun er sidan set okay, nu
hvor han bedre forstar hvorfor hun var sa szr tilbage i deres studietid.

Rebecca
Dominique oplever lidt, at Rebecca og ham selv spejler hinanden, hvor hendes dremme,
blev til noget og hans ikke blev til sa meget. Hun er en cool type, hvilket er rart. Ellers
ville han vare vildt misundelig pa hende og hvor godt hun har klaret sig okonomisk.

Malcolm
Malcom er en fin leder. Dominique haber pa at han kan fortsxtte med at levere losninger. ¥ §
Dominique ser vist i et eller andet omfang op til den drevne Malcolm.

Gordon

Gordon har svar pa det meste. Han er enormt hoflig og intelligent, hvilket gor
Dominique lidt usikker. Til gengzld har Gordon altid behandlet ham med respekt. Det
virker som om Gordon har varet for smart til at have de samme problemer som ham.




DEPUTY CEO
REBECCA C. GRAEME

Rebecca kommer oprindelig fra nzr den skotsk-engelske granse af forholdsvis
velhavende og samtidig nervaerende foraldre. Hun leste erhvervsekonomi da det virkede som et felt,
hvor man kunne fa en udfordrende dagligdag.

Undervejs havde hun en skon og lykkelig tid pa kollegiet Kitchener House, hvor der var tilpas meget fest
og ro til at studere. Hun boede blandt andet sammen med fire mennesker som hun senere medte igen i
meget anderledes omstendigheder, der involverede tilbedelse af guder hinsides tid og rum og en tur til
Gran Canaria.

Efter universitet flyttede hun til Dublin fordi hun fik et arbejde der, hvor hun da ogsa hurtigt skabte resultater.
Med dem fulgte bonusser. Sa studiegzlden blev betalt, ejerlejligheden blev betalt kontant....og pludselig kedede
Rebecca sig gevaldigt.

Hun gik til skydning. Hun gik til selvforsvar. Begge dele var fint, men der manglede en eller anden udfordring af et
ordenlig format. Af ren kedsomhed tog hun til en fernisering 1 et galleri “A Thousand Masks”. Hun kom der i et
halvt ars tid, hvor hun oplevede en del sere malerier af en by der 13 ud til havet i en dal, abenbart kaldt Celephais?

Det interessant ved det hele var dog at hun rent faktisk blev udfordret. Folk stillede hende kritiske sporgsmal, sagde
hende rent faktisk imod og opfordrede hende til at vaere kreativ igen. Det var godt nok et frisk pust ift arbejdet,
hvor der ikke var synderlig meget kreativitet eller folk, som sagde vicedirektoren imod. Sa fik hun ogsa lige givet
garderoben et pift og skiftede frisure til lange slangekroller.

Efter at vaere kommer der regelmaessigt blev hun inviteret til en forlenget weekend i Snowdonia National Park i
Wales. Der var voldsomt smukt og til hendes store overraskelse stodte hun ind i fire af sine gamle venner! Det var
enormt givende at se dem igen, sa selvfelgelig skulle de alle sammen afsted igen da de blev inviteret til Gran
Canaria et halvt ar senere. Dominique (som Douglas dbenbart hed nu) var lidt forbeholden. Malcolm og Rebecca
fik ham hurtigt lokket med ved give ham en billet.

Tilbage i Dublin var alting som det plejede, indtil Rebecca blev en aften “efter lukketid” 1 A Thousand Masks.

Det var sert. Hun kan ikke huske hvem der rakte hende et martini-glas med en sod og syrlig vaske, men pludselig
fik hun en fornemmelse af at noget var anderledes...som om at der blev spillet flojte, men hvor lyden kun var inde i
hovedet pa hende selv?

Det blev mere og mere sxrt, bl.a. skulle hun lzere at messe ting pa latin til de ritualer de lavede “efter lukketid”.

Selv om det blev prasenteret som noget man gjorde for sjov, fik Rebecca meget hurtigt en fornemmelse af at det
var meget alvorligt. Iszer da hun pludselig sa en amerikansk gut, Jordan Blackstone, som abenbart var i stand til at
handtere glodende kul med de bare naver. Da han sa bagefter smilede bredt og spurgte om hun ville lere det kunne
hun darligt fa sagt ja hurtigt nok. Undervejs bad han hende laegge ud for en bog til en auktion. Det kunne hun da
sagtens. Bogen viste sig at vaere en gammel og laset bog, nok indbundet derhjemme. Den var skrevet pa maskine

og virkede til at vaere omkring 90 ar gammel ud fra datomarkeringerne 1 teksten. Den havde ingen titel og var kun
markeret med “R. C.”, skrevet pa titelbladet i en fin handskrift. S hun bed over de andre og kobte den for cirka
4000 €.

Det var mere hun havde regnet med, men pa ingen made en stor udgift for hende. Hun gjorde det dog ogsa klart
for amerikaneren at han ville fa den nar han havde overfort pengene. Det ville han si gore nar han havde faet
snakket med nogle folk pa Gran Canaria, det var intet problem.




DEPUTY CEO
REBECCA C. GRAEME

SITUATIONEN LIGE NU

Dominique, Helen, Gordon, Rebecca og Malcolm er draget igennem Europa i en stjalen
bil efter de forradte deres tidligere kult, A Thousand Masks. De har tydeligvis varet for-

fulgt af kulten mindst halvdelen af tiden. Undervejs har Helen leert de andre at beskytte

sig imod indtraengere. Ved at kigge i de forskellige boger, som Helen stjal, har de leert om
en “verden i Dromme”, hvor de maske kan finde hjzlp eller viben til at forsvare sig;

FOLELSESMASSIGT LIGE NU

Rebecca synes at turen igennem Europa (hvor de blev beskudt mere end en gang) var

skremmende. Samtidig med at det synes hun, det var megafedt, fordi hun virkelig blev
udfordret og ikke kedede sig et sekund! Nu er hun spxndt pa hvad “Dremmenes Ver-
den” er og om den overhovedet findes....

STIKORD

Temperamentsfuld, ambities uden at vare perfektionist, ensom, selvstendig, har for
mange penge, keder sig, udadvendt, sed, vil udfordres, tolerant, social lim i gruppen,
spendingsjunkie, lattermild

DE ANDRE

Helen

Helen og Rebecca har anstreget til noget veninde-agtigt sammen. De griner i hvert fald
nemt sammen situationen taget 1 betragtning. Helen lzrte de andre at vogte sig imod
ubudne gaxster , hvor Rebecca virkelig fik respekt for Helen. Hun var ikke bare crazy
weird amerikaner fra en familie med mange penge.

Malcolm

Malcolm er langt mere ambitios end Rebecca nogensinde bliver, hvad der overraskede
hende. Hun savner lidt hans drive. Samtidig gjorde det at haenge ud med ham at hun
forstod, at hun i hojere grad konkurrerer og arbejder for at blive underholdt. Hun keder
sig, nar hun ikke bliver udfordret.

Dominique

Dominique foles nasten som en slags spejling af Rebecca. Hun formaede at folge sine
dremme, han gjorde ikke. Hvad i alverden skete der lige her? Han var glad og optimist,
sa blev han udbrandt og sa blev han fremmedlegionar? Han har 1 hvert fald om noget
taget pa i muskler, men han virker stadigvek noget udbrendt desvarre. Han var og virker
stadigvzek til at vaere en flink type.

Gordon
Gordon og Rebecca har leget gift i en uge og har varet overraskende gode til det. Hans
rolige maner at handtere alt pa er vildt provokerende, men han er sidan set en cool gut.
Det er sjovt at det er ham hun har delt verelse med i en uge, for de snakkede ikke meget
sammen pa Kitchener House. De har sa alligevel haft overraskende nemt ved at lege gift
1 offentligheden. Det virker lidt som om at det rent faktisk har betyder mere for ham at
de har leget gift end man kunne forvente? Ikke at han har gjort noget, som hun ikke ville
have at han skulle gore.




DOCTOR
GORDON MACGREGOR

Gordon MacGregor kommer oprindelig fra de Ydre Hebrider, men har fra en tidlig alder
veret en nysgerrig type. Sa han valgte at blive lege, da han var nysgerrig efter hvordan mennesket
fungerede. Han blev senere psykiater, da han havde en fascination af hvordan det menneskelig sind
fungerede og ikke mindst kunne ga 1 stykker.

Hvad gjorde det? Hvad gjorde at folk oplevede ting som ikke fandtes? Gordon kom selv ud af fattige,

men stabile og karlighed familieforhold pa de Ydre Hebrider. Han havde generelt ikke haft oplevelser

med psykisk syge mennesker, si der var meget nyt og spandende. Studietiden 1 Edinburgh var sken, iser pa grund
af kollegiet Kitchener House, hvor han boede sammen med nogle skonne mennesker. Der var tilpas meget fest og
samtidig ro, sa han klarede sig godt igennem medicinstudiet og videreuddannelse som psykiater bagefter.

Gordon fik arbejde pa Bethlem Royal Hospital indenfor National Psychosis Unit 1 London bagefter. Han kunne
ikke fordrage LLondon, som var en by med for mange mennesker og besvarlig transport.

Der var dog en positiv ting i form af et mysterium som gjorde ham spandt. Der var en gruppe af patienter (D1)
der blev ved med at snakke om de samme steder, som de oplevede i Dromme. F.eks. snakkede flere af dem om en
st o, Oriab, hvor der dbenbart var et stort stenansigt. Det eneste patienterne havde tilfzlles, var et dedsbo i det
ostlige London.

Den ene havde opdaget liget, den anden havde handteret papirerne bagefter, den tredje havde besat skaderne pa
stedet, etc. De havde alle vaeret der og de var alle blevet psykotiske senere. Det gav ingen mening. Maske var der en
kemisk komponent der? Gordon blev nysgerrig, tog ud til det gamle, stovede og samtidig fine hus. Med nogle no-
gler han havde ”lant” af en patient (man er vel handlekraftig skotte!) gik han ind og fandt blandt andet en gammel,
smadret bog pa hans modersmal, skotsk gzlisk.

De intakte dele af bogen beskrev de 770 trin”, hvad det sa end var, og hvordan man kom derhen. Maske var det
lidt ala de 12 trin 1 AA? Der var desuden billetter til en kunstforening ”A Thousand Masks” og deres opsztning
af ”The Tempest”. Det var meget syret og det hele pirrede hans nysgerrighed. Sa han blev ved med at komme til
ferniseringer, koncerter, etc og nod det da ogsa rent socialt. Sa blev han inviteret til en weekend i Snowdonia Na-
tional Park i Wales, hvor han til sin store overraskelse stodte ind 1 sine gamle kollegickammerater fra University of
Edinburgh?!

De fik haengt meget ud og hyggede sig gevaldigt. Sa da de andre snakkede om Gran Canaria et halvt ar senere var
Gordon afgjort klar pa endnu en pause fra London. Sa de aftalte at ses der. Tilbage 1 London blev han inviteret til
at blive ’til hygge efter en forestilling og evt fa besvaret nogle sporgsmal”. Det ville Gordon den grad gerne!

Han blev fort ind 1 et lokale med en statue overdekket med et stort lagen, hvor de stillede sig op i en rundkreds og
begyndte at messe pa gzlisk. Det virkede nzrmest som om de ikke vidste hvad ordene betod? De navnte 1 hvert
fald ”Dhia gun aghaidh”? Det virkede som en slags dedikation til "Guden uden ansigt”’? Han blev dog pludselig
mere opmarksom pa den saxre, syrlige rog der bide bedovede og rev i lungerne. Pludselig begyndte han at se...ting 1
rogen? Der var et kaempestort ansigt hugget ud i en bjergside....

Gordon fik ikke nogle svar med det samme, men han medte dog en karismatiske amerikaner, Jordan (som senere
skulle vise at hedder Blackstone og vare Helens fxtter). Jordan og nogle andre skulle pa skovtur et stykke syd for
London en aften. Det blaste, men var tort. Jordan begyndte at messe og pludselig skiftede vinden retning samtidig
med at det begyndte at regne. Ville Gordon lere det?

Det ville han 1 hvert fald! Sa han leerte at messe de samme ord og pludselig fik han vinden til at stilne af og foreget
mangden af regn. Han mitte lere mere! Hvordan fungerede dette dog?




DOCTOR
GORDON MACGREGOR

SITUATIONEN LIGE NU

Dominique, Helen, Gordon, Rebecca og Malcolm er draget igennem Europa i en stjalen
bil efter de forradte deres tidligere kult, A Thousand Masks. De har tydeligvis varet
forfulgt af kulten mindst halvdelen af tiden. Undervejs har Helen lzert de andre at
beskytte sig imod indtrengere. Ved at kigge i de forskellige bager, som Helen stjal, har de
lert om en ”verden i Dromme”, hvor de maske kan finde hjlp eller vaben til at forsvare
sig. Gordon har her foreslaet at de skriver ’drommedagbog”, for at hjelpe dem med at
bevare roen og forbindelsen til virkeligheden.

FOLELSESMASSIGT LIGE NU

Gordon er naturligvis noget overrasket over alt det som er foregdet, men samtidig er han
opmarksom pa at nar man er blevet forfulgt igennem Europa og er blevet beskudt flere
gange, sa er det vigtigt ikke at ga i panik eller lade frygten lobe af med en. Desuden er det
jo rigtig spendende at finde ud af hvad “Dremmenes Verden” egentlig er.

STIKORD

Pragmatisk, nysgerrig, vil gerne hjxlpe andre, tenker langsigtet, empatisk, spogefugl,
handlekraftig, patriot, zen, koldblodig, velovervejet

DE ANDRE

Malcolm

Malcolm er vist blevet uformel chef for deres arrangement, men indtil videre har han
ikke sagt noget som Gordon har vaeret uenig i. Manden er drevet, men han virker til at
have kontakt med virkeligheden. Sa det er jo sadan set fint nok lige nu og her. Situationen
er alligevel ikke normal.

Dominique

Den tidligere lalleglade arkaolog har abenbart vist at sig at vaere bide kompetent og
modig. Gordon undrer sig lidt over nogle smating. Der har varet forskellige signaler pa
at manden ikke virker til at have det sa godt psykisk. Dominiques nyfundne alvor kleder
ham dog;

Helen

Gordon har opdaget at han rent faktisk er lidt bange for Helen, men hun har godt nok
ogsi fra tidlig alder rodet med nogle ting som man nok bare burde lade ligge.

Hun er hvad man 1 psykiatrien ville kalde for “et serdeles interessant tilfaelde”, men det
ma godt nok ogsa have have vaeret nogle fucked up omgivelser hun er vokset op 1, for
at sige det lige ud. Gordon er glad for at hun har ageret som hun har og derfor vil han
gerne give hende en chance, uanset hvad han selv foler der.

Rebecca
Det er virkelig szert. Hun var den som han havde mindst at gore med 1 Edinburgh.

Han havde intet imod hende, de snakkede bare ikke rigtig sammen. Han spiste aftensmad
med hende alene pa Kitchener House, hvor de sad med hovedet 1 hver deres bog;

Nu har han leget gift med hende i en uge. Selv om det bare er noget de har ladet som
om, sa har det veret det meste folelsesmassig intime Gordon har varet overfor nogen

1 et godt stykke tid. Hun virker nermest som om hun star i en mindre eksistentiel krise?
Hun er som sidan sod nok, det er bare sart. De har vaeret overraskende gode til at lege
lykkelig gift 1 offentligheden,




LORD MALCOLM
EACHANN POLWARTH, PH.D.

Omend en dyrlege med ambitioner virker paradoksalt, sa har det altid givet mening for
Malcolm. Han kommer fra en gammel adelig klan, som stadigvek ejer store mangder jord i det vestlige
Skotland, og voksede fra en tidlig alder op med at uanset hvem man er, skal man arbejde for tingene.

Pa kostskole Gordonstoun School konstaterede Malcolm at han havde noget at byde p4, iser nar det
kom til de naturvidenskabelige fag og fagtning, Han valgte at lzese veterinarmedicin, pa grund af god
jobsikkerhed, og han havde haft nemt ved at holde styr pa hunde og heste derhjemme.

Han endte pa kollegiet Kitchener College, som var et voldsomt hyggeligt sted at bo. Malcolm skulle altid vare lidt
pa vagt tidligere pa kostskoler og generelt blandt adlen. Her kunne han slappe af socialt og fordybe sig i studiet.

Det gjorde han sa 1 vildskab. Iszr fordi det gav ham en pause fra hans usikkerheder. Malcolms familie var ikke sa
forferdelig som mange andre adelige familier. Det hjalp dog ikke pa det hele at hans to @ldre soskende begge dode
kort tid efter han blev ferdig indenfor en uge af hinanden. Den ene pa grund af spritutkersel og den anden af et

hjerteanfald/maske overdosis. Malcolm fandt ud af det, da han sad i Glasgow og var i gang med at skrive pa hans
Ph.D. afhandling.

At Malcolm ikke gik ned med stress var et mindre mirakel, iseer da han pludselig var hovedarving for Polwarth-
klanen pa grund af hans fars ded af tarmkreft. Midt i det hele besluttede han sig for at han ville have sin Ph.D
titel, han ville have en succesfuld klinik, og han ville have styr pa sine nye landomrader.

Sa han tog det en ting af gangen og fik styr pa det hele. Midt 1 det hele var der en forretningsforbindelse, der ville
have ham med til et mode i noget kunstforening ved navn “A Thousand Masks”.

Malcolm begyndte at gi til moder der. Kunsten var meget syret og inkluderede blandt andet en intimkoncert pa
viol, der bedste kunne beskrives om “demonisk og god ““ og en del malerier af en sxr by fuld af katte ved en flod.

Serien var bare markeret som “Ulthar”. Networket fik han 1 hvert fald, inklusiv meget svere opgaver med behan-
dling af rige menneskers kaledyr eller yndlingshest. De tog gladeligt fra bl.a. London til Glasgow for at fa behand-
let deres kat nu hvor ingen andre dyrlege kunne.

Det kunne Malcolm, si kunderne “A Thousand Masks” havde skaffet ham betalte ham pant. Foreningen var
desuden hyggelig og givende. Sa da han efter /2 ar blev inviteret til forlenget weekend i Snowdonia National Park i
Wiales, sagde han ja med det samme.

I Wales modte han sine gamle studiekammerater igen og havde en fest med at henge ud med dem. De snakkede
om at tage til Gran Canaria kort tid derefter. Det lod som alletiders plan, s Rebecca og ham fik hurtigt kebt en bil-
let til Dominique. Tilbage 1 Glasgow blev han en aften spurgt om han “ville tage det til naste niveaur”

Det ville han 1 den grad! Pludselig stod han midt i en cirkel, hvor han nasten havde et fornemmelse af at fa stod,
men pa en god made, hvor han kunne mzrke alle sine nerver. Han fandt aldrig ud af, hvad formalet med ritualerne

egentlig var, men da han undervejs lerte at kunne tale med og charmere dyr betod det pludselig utrolig meget min-
dre.




LORD MALCOLM
EACHANN POLWARTH, PH.D.

SITUATIONEN LIGE NU

Dominique, Helen, Gordon, Rebecca og Malcolm er draget igennem Europa i en stjalen
bil efter de forradte deres tidligere kult, A Thousand Masks. De har tydeligvis varet
forfulgt af kulten mindst halvdelen af tiden. Undervejs har Helen lzert de andre at
beskytte sig imod indtrengere. Ved at kigge i de forskellige bager, som Helen stjal, har de
lert om en ”verden i Dromme”, hvor de maske kan finde hjlp eller vaben til at forsvare

sig.
FOLELSESMASSIGT LIGE NU

Der skal vare styr pa tingene! Sa de er blevet forfulgt igennem Europa og skudt pa mere
end en gang, sa skal sgu nok ga. Det siger Malcolm ofte, mest for at overbevise sig selv.
Nu er de pa vej hjem til hans gods for at gemme sig og lave ritualer i fred.

STIKORD

Realist (af en art...), ambitios som ind 1 helvede, folsom, frygtsom, vred, handlekraftig,
depressive tendenser, empatisk, byronsk, god til at lytte, storre mindrevardskompleks.

DE ANDRE

Rebecca

Malcolm synes umiddelbart godt om Rebecca og hendes evne til at fa folk til at arbejde
sammen. Hun er meget udadvendt pa en made, der ofte har gaet godt i spend med hans
egen. Hun har sa bare formadet at have realistiske ambitioner. Hun ville et eller andet sted
vere totalt for meget, hvis ikke det var fordi at hun var sa sod.

Helen

For Malcolm siger det meget om hans familie at Helen teknisk set er en del af den.

Hun er om noget speciel, men i forhold til hvad hun kort har fortalt om sin egen
opvazkst sa undrer det ham ikke. Der er noget udefinerbart appellerende og dragende ved
hende, uden at han kan pracisere hvad det er eller hvordan det er dragende.

Dominique

Den noget lalleglade arkaolog har om noget @ndret sig. Malcolm er ret imponeret af
Dominiques kunnen i forbindelse med deres flugt. Situationen er stadigvaek darlig, men at
Dominique var der har med garanti hjulpet til at de stadigvak er i live. Det er selvfolgelig
sert at Douglas endte i Fremmedlegionen, men han er sandelig blevet voksen.

Det virker ogsa til at han har haft sit at slas med, men han er en koldblodig mand af
typen, man gerne vil have hjalp af. Malcolm kunne godt lide Douglas den gang og han
synes endnu bedre om Dominique.

Gordon
Gordon siger generelt ikke ret meget. Derfor lytter Malcolm omhyggeligt hver gang
psykiateren siger noget. Det er fandeme sejt at han rent faktisk kan tale skotsk gzlisk.
Han kan ikke helt finde ud af hvad han synes om psykiateren rent personligt, men han
ville ikke tove med at legge sit liv i Gordons hander.




MISS
HELEN BLACKSTONE

Hvor de andre blev medlemmer af kulten “A Thousand Masks” pa forskellig vis blev
Helen fodt ind 1 kulten.

Hendes familie er var en af grundleggerne af kulten tilbage 1 1692. De var emigreret til den britiske
koloni Kingsport, Massachusetts. Fra deres dyre hjem kunne de se pa huset pa den hoje bakke over
byen og hore de sxre lyde der kom derfra.

Af ukendte grunde var muren mellem den drommende og den vigne verden tyndere der. Flere af familiens
medlemmer blev i hvert fald hjemsogt i dromme af en meork skikkelse, som de endte med at underkaste sig.

De hibede om en bedre fremtid, de kedede sig, de var nysgerrige og de var skuffede over den Nye Verden. Alle
grunde Helen senere gensa i hendes fire gamle kollegiekammerater da de var blev kultmedlemmer.

Helens si hendes familie som en typisk forferdelig amerikansk overklasse, men som 16-drig konstaterede hun at
det var endnu vaerre end hun gik og troede. De var ikke alene kedelige mennesker, de var ogsa sindssyge kultister og
tjenere af ting, man ikke havde lyst til at teenke over hvor kom fra. Sa da Helen landede i Glasgows lufthavn, gred
hun tare af lettelse og lykke. Det var i oktober, det stod ned i stenger og hun var blevet sendt til Skotland af hendes
forferdelige familie for at opsteve gammel, okkult litteratur. Sa var selv Glasgows lufthavn smuk og imedekom-
mende med dens tavse lofter om frihed.

For alle andre var Glasgow-Edinburgh togturen gudsjammerlig. For Helen var turen et smukt eventyr 1 alt dens
normalitet. Meget bedre end at skulle lzere sproget pa “ligeederne i Underverdenen”....eller hvad det nu end var, der
talte pa sd en forfeerdelig en made.

Helen havde til gengald en fabelagtig tid i Edinburgh pa kollegiet Kitchener House, hvor hun fik provet en del ting
af. At have normale relationer, selv at handle ind og lave mad, selv at gore rent var alt sammen sa normalt, at Helen
oplevede det som voldsomt greenseoverskridende. Generelt virkede det at eksistere 1 nuet, at fokusere pa det man
kunne xndre og ikke jage en mulig indsigt i det okkulte, som virkelig tillokkende for hende.

I det hele taget foltes Skotland som en behagelig og skon drem. Der var flere forhold (bade venskabelige og..de an-
dre), hvor hun lige skulle finde ud hvordan man gjorde det. Det var svart, men hun provede. Til tider med hjzlp fra
whisky, ja, men ikke hele tiden. Hun ned det og kanaliserede frustrationerne ud i hendes kunst. Hendes underviser
var til tider skreemt, men hun arbejdede hardt og fik ros. Kunstskole er om noget et sted hvor man kan indhente det
at vaere social og slippe af sted med at vare sar undervejs.

Alt for tidligt var det slut. En morgen stod Helen i kokkenet og gred med sine tasker. Hun endte med at folges ud
til lufthavnen med Douglas der virkede lettere udbrendt. De var tavse hele vejen, men han trestede hende.

Tilbage blev Helen rost for et godt udfert arbejde. Hun blev sat til at vaere vert til forskellige sociale arrangementer
for kulten og ovede sig i at smile udadtil, imens hun skar teender af arrigskab og magtesloshed. Det gik der en del
ar med, hvor hun ogsa lzerte flere okkulte ting, hun helst ville glemme igen. En dag blev hun dog sendt til ikke alene
Europa, men ogsa Storbritannien! Hun skulle vare en af varterne til et arrangement i Snowdonia National park i
Wales. Hun tog af sted og stedte til sin glede og forundring ind i sine fire gamle kollegiekammerater fra Kitchener
college. De havde ikke meget tid til at snakke, men da Helen kort sad samlet med hendes gamle venner og kiggede
pa landskabet, besluttede hun sig,

Der matte ske noget, uanset hvad. Det her liv var ikke vard at leve. Si da de alle var ankommet til Gran Canaria,
begyndte hun med at stjzle en samling af hendes fatter Jordan Blackstones boger. Der var iser en gammel bog

pa latin ”De mundi somnia”, som virkede relevant. I en anden bog fandt hun desuden en stor negle af solv med
meget sar skrifttegn, som var omtalt i flere af bogerne. Sa hun tog det hele med sammen med hendes fatters noter
om en kommende menneskeofring og opsegte Malcolm...

,/@



MISS
HELEN BLACKSTONE

SITUATIONEN LIGE NU

Dominique, Helen, Gordon, Rebecca og Malcolm er draget igennem Europa i en stjalen
bil efter de forradte deres tidligere kult, A Thousand Masks. De har tydeligvis varet for-

fulgt af kulten mindst halvdelen af tiden. Undervejs har Helen leert de andre at beskytte

sig imod indtraengere. Ved at kigge i de forskellige boger, som Helen stjal, har de leert om
en “verden i Dromme”, hvor de maske kan finde hjzlp eller viben til at forsvare sig;

FOLELSESMASSIGT LIGE NU

Selv om Helen godt er klar over at hendes ded nok venter rundt om hjornet, s foles det
vildt fedt, at hun stod ved sig selv. Sd selv om turen var afskyeligt sa var det virkelig rart
at fa indhentet det tabte sociale liv noget undervejs.

STIKORD

Lette tendenser til socialfobi, nyder at vaere social, frihedssogende, nysgerrig overfor
normale ting, forsigtig, virker lidt for optimistisk, svaert ved at bedemme andres grenser,
whisky connoisseur, stor okkult indsigt, dannet, spontan, retfaerdighedssegende.

DE ANDRE

Helen foler en generel misundelse over at de andre havde en mere normal opvakst.
Samtidig foler hun at de om noget er hendes venner, der var der for hende undervejs.

Rebecca

Helen er let misundelig pa hvor meget nemmere Rebecca har det med at vare social.
De var lettere veninde-agtige tilbage i de gamle dage. De havde det i hvert fald sjovt
sammen den gang og Helen haber pa at de kan fa det igen.

Malcolm

Det er godt nok noget sxrt at hende og Malcolm ekstremt langt ude er i familie.

Hun oplevede undervejs i sin studietid at han vist ogsa havde nogle demoner at slas med.
Han er om noget handlekraftig, hvilket hun sxtter stor pris pa.

Dominique

selv om han ikke hedder Douglas lengere, er Dominique en meget cool gut. Helen er ked
af at se ham sd udbrendt og trist. Han var der i den grad for hende, da det virkelig beted
noget.

Gordon
Gordon skremmer Helen lidt, for hun er ikke vant til at vare 1 selskab med nogen som
er sa normal og fornuftig. Samtidig med det er han mere nysgerrig end hun nogensinde
bliver. Der var vistnok ogsa en pinlig episode tidligere, som hun ikke helt kan huske....

kun at hun tabte 3-4 glas whisky udover en kjole som aldrig blev helt ren igen.
Til gengzld kunne kjolen bruges til en installation senere.




MISS
HELEN BLACKSTONE

OM "A THOUSAND MASKS"
Da du fra en ung alder er kommet 1 kulten ved du felgende:

* “A Thousand Masks” er i princippet set en global organisation, men operer primart i
Europa og den amerikanske ostkyst.

¢ Selvom kulten har indflydelse, sa har “Thousand Masks” ikke mulighed for at spore
ting som kreditkortbetalinger eller lignende som stater ville kunne gore. De kan 1 et vist
omfang spore ting med magi, men det er ikke voldsomt palideligt. Derfor vil de med god
sandsynlighed gennemsoge folks hjem og lede efter spor der. At tage hjem til nogen af
jer er altsa udelukket.

* Er der noget “A Thousand Masks”afskyer er det unedvendig opmarksomhed.
Derfor vil de soge sa diskret som overhovedet mulig og ikke benytte sig af vold for de
finder jer. Der vil de til gengald med garanti benytte sig af store mangder vold til I
allesammen er dede.

OM DROMMENES VERDEN

Imens gruppen rejste igennem Europa har Helen gennemlast ”"De mundi somnia” og de
andre boger med hjlp fra de andre. Rebecca har gennemgaet notesbogen hun kebte pa
auktion. Der er de i fellesskab néet frem til folgende:

* Der er dbenbart to grupper af guder: Guderne og De Ydre Guder, ogsa kaldet
De Andre Guder. Begge grupper er forhistoriske.

* Imens de var aktive 1 “A Thousand Masks” har karaktererne tilbedt De Ydre Guder.

* Bogerne pastar, at der er en slags anden dimension 1 dremme, hvor Guderne i et eller
andet omfang regerer. Denne dimension beskriver notesbogen som meget farlig for ens
sjzl og sindro, men der er abenbart ogsa vasner derinde, som star i modsatning til

”De Ydre Guder”.

e At rejse ind 1 Drommenes Verden pavirker en som person, iser ens psykiske
sindstilstand.

e Steerke Drommere kan abenbart pavirke Drommenes Verden tilbage.




