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Bakgrundshistoria

Att ldsas hogt for alla

Aret dr 1919. Friherre Gustaf Adolf Jdrpensparre, hiingiven handskriftssamlare och
innehavare av en av virldens storsta och finaste privatigda samlingar av islindska
handskrifter, har forsvunnit p& Island. Han hade tillbringat sommaren med att resa
omkring p4 norra Island pa jakt efter nya oupptickta manuskript. Man har nu inte hort
av honom pﬂ“mér 4n sex veckor, normalt skickar han ett brev var 14:e dag. Hans son,
djdrv uppticktsresande och dventyrare, organiserar en expedition for att utréna vad som
hint. Med sig har han 16jtnant Klinga, som foljt honom i morkaste Afrika, professor
Sgrensen, vin till familjen och en auktoritet pd Islands geologi, samt kandidat Nyholm,
goticist, expert pd isldndska handskrifter och fornnordisk mytologi och privat
forskningsassistent till friherren. Dessutom har isldnningen Kjartan Thérdurson (d

uttalas ungefir som th), som tidigare jobbat 4t professor Sgrensen, anlitats som lokal
guide och allt-i-allo.

Expeditionen skall sammanstréla i den lilla fiskebyn Thérshéfn (f uttalas hir som
tonldst v) pa nordvéstra Island. Efterforskningar har givit vid handen att det &r en liten
obetydlig avkrok. Thérshofn ligger lingst inne i Ofeigsfjorour. Indt landet strécker sig
hirifrAn den bitvis bordiga Ofeigsdalur. Lingre in finns den obeboeliga och
ogistvinliga inlandsplatdn. Platsen nimns i en del sagor och har varit bebodd sedan
900-talet. Hirifran sinde Gustaf Adolf sitt sista brev och beréttade att han skulle resa
runt i trakten i en vecka, kanske tva och sedan resa vidare mot Akureyri. Han nimnde
inget sirskilt mél for sina efterforskningar. Kandidat Nyholm, som hjilpt till med viss
biblioteks- och referenssdkning infor resan kinner inte till ndgot speciellt som friherren

skulle kunna tinkas forvinta hitta i denna fattiga byggd. Det finns inte heller nigra
ledtridar till detta hemma pa godset.

Att hilla tyst med

Friherre Jirpensparre var pa jakt efter ett okant och mytomspunnet verk, den sk
Alzrabdkinum (6 uttalas som langt &), vars existens de flesta forskare fornekar. Boken
ar kiind genom ett fatal referenser till den i andra verk, de flesta i rent forbigdende (se
Handouts). Han lyckades lokalisera den plats dér boken legat gémd i mer dn 500 &r,
men fann till sin forskrickelse att ndgon hunnit fére honom. Med lite tur listade han ut



vem som nu hade den i sin #go och forsdkte helt drligt kopa den av mannen i friga. Den
inte helt sympatiske dgaren, en viss Haukur Arnason (au uttalat hir 6u, 4 uttalat au),
stal Jarpensparres pengar, lit sina dringar misshandla den gamle mannen och kastade
sedan ut honom. Friherren, som inte ger sig i férsta taget och som vet att siitta hirt mot
hart, instruerade sin medhavda "hyrda hand" att stjdla boken, vilket denne med
framgéng gjorde. Haukur hade inte en tanke pd att nigon skulle véga sig pd ndgot
sadant. Otdlig som fa kastade sig Jirpensparre Gver sin nyvunna skatt och 6gnade
igenom den. Det var i sanning en stor skatt, en hitills si gott som okénd handskrift frén
1100-1200-talet och i forvanansvirt gott skick. Han fastnade for ndgra idgonfallande
sidor skrivna i runskrift med blodrott bléck (resten av boken var skriven med det
vanliga alfabetet, i svart blick) och boérjade ldsa. Det var inte s klokt gjort, plotsligt
slog gnistor av statisk elektricitet t alla hdll, han fick en rejdl stot och kastades bakdt,
ett frisande, sprakande ljud hérdes, blandat med ljudet frdn monotont pipande flojter
och ett foénster in till en annan virld dppnades framfér honom. Nagot kom genom
porten och friherrens hjirna 16pte amok. Ett varmhjértat dldre par tog hand om den
ohyggligt vanstillde galningen och riddade hans liv. Han ligger nu nedbéddad i en liten
kammare i deras fallfirdiga torvstuga. Hans vénstra arm 4r avsliten vid axeln och han
har fruktansvirda frit- och briannskador i ansiktet och p4 éverkroppen. Han &r inte vid
sina sinnens fulla bruk, inte vid ndgot bruk alls faktiskt. Han ligger mest apatiskt och
kvider. Haukurs dringar hittade boken och tillsammans med den de magra resterna av
mannen som stal den, de antog att dven Jirpensparre var déd. Haukur, som ir en klok

man, har kommit fram till att det i fortsdttningen nog 4r lugnast att genast dripa alla som
frigar efter boken.

Boken ir en islindsk direktdversittning av den infamosa Al Azif, mer kiind som
Necronomicon. Den skrevs i Konstantinopel under 1100-talet. Oversittaren var en
galen islindsk munk, sedermera miktig magiker. Sidorna med rod runskrift dr ett
tilldgg, ett farligt tilldgg. De kopplar boken med en Other God och ger boken magiskt
skydd mot fysisk dverkan. Den som léser, eller ens studerar, runtexten aktiverar en
snabbverkande Call-spell och inom kort fir han séllskap av bokens beskyddare. En
miktig och skicklig magiker kan utnyttja bokens krafter, men boken kan dven utnyttja
honom. Verket har en brokig historia, som inte skall dterberittas hidr, men nimnas bor
att den forntida trollkarlen Arnar stdr i ett speciellt forhallande till boken. Han brukade
den linge for sina syften och dédades slutligen av en uppretad folkmassa. Arnar och
boken begravdes i ett rose inne 1 Arnarhof, en gammal hednisk kultplats. For 30 ar
sedan befriade Haukur boken ur dess fingsel och med den Arnar, som nu fungerar som
dess ododa livvakt. Boken har givit honom denna rollen, efter att ha legat 500 ar i ett
gravrose tillsammans med honom. Lis resten av scenariot sd klarnar nog sambanden.



Spelstart

Borja med att be spelarna gora upp listor dver vad de vill ha med sig i form av personlig
utrustning. Kjartan Thérourson forutsitts ha fixat mat, tdlt, héstar och annat
nddvindigt.

Resan till Island
Nir utrustningslistorna ér klara s 1ds upp reseberittelsen nedan.

Resan gir med tig frAn Uppsala till Malmé och vidare med bét dver till Kgpenhamn.
Dir gistar sillskapet professor Sgrensen och dennes familj (fru &tva déttrar, varav den
yngsta dnnu ogift). Efter en dag, i strdlande vider, med utrymme for umginge och
planering embarkerar man det lilla fartyg som var 14:e dag uppritthaller Islands fasta
f5rbindelse med omvirlden. Resan till Reykjavik tar 5 dagar. Vidret ar inte nddigt och
den konstant ‘sjésjuke Nyholm ér fast dvertygad om att han inte kommer att verleva
resan. I regn och rusk ankommer man Reykjavik och tillbringar natten dir. Professor
Sgrensen forhandlar med fiskarna i hamnen och fixar plats pa en fiskebit till Isafjorour,
pa Vestfirdir, varifrin det ibland ldr g batar till Thérshéfn. Fiskebdten dr liten och
tring och hur de in ma forsoka undvika det s stinker sillskapet av fisk, tjdra och annat
gott nir de kommer fram. Det bldser bra och Nyholm erfar nya nira-déden-upplevelser,
de islindska fiskarna har svart att hlla sig for skratt nir de ser honom och bjuder
vilvilligt p4 hembrint. Nér de rundat Bjargtangar, Islands vistligaste udde, tvingas de
gd in till den lilla gudsforgdtma hilan Vatneyri i Patriksfjorour, for att soka skydd undan
det harda vidret. Fiskarna tar tillfillet i akt och festar loss ordentligt, de bjuder giirna pd
sina vedervirdiga bryggder. Vad giller mat s har de tur, festen till dra plockar man
fram en riktig delikatess; en haj som, efter att man urinerat grundligt pd den, legat
nedgrivd i en godselstack hela sommaren. Turligt nog bedarrar stormen under natten
och redan nista dag kan de fortsitta firden, nu med en bakfull och grinig beséttning.
Vil framme i Isafjérour, som ir ett relativt stort fiskeldger, lyckas de dvertala en fiskare

att, mot bra betalning, skeppa dem till Thérshéfn redan nédsta dag. Resan dit tar stdrre
delen av dagen.

Thorshofn

Thérshofn ligger lingst inne i den trdnga och dramatiska Ofeigsfjorour. Vigen in i
fjorden kantas av hdga fjill och branta, morka stup, hir och var besldjade av
vindpiskade vattenfall. Nir sillskapet anlinder si 4r det mulet och kallt, 14ga moln
skymmer fjillens toppar, bergen skyddar frin den virsta vinden, men sjon &r hég och
upprord och nir de ndr sjilva fiskebyn borjar ett iskallt regn att falla. Kjartan finns pd
plats och har ordnat inkvarter'ng i en av fiskarbodarna, pa golvet finns torkade rester av
fiskrens och stanken ir beddvande, singkldderna bestar av sickviv, vaxad oljeduk och



halm. Maten bestar av torrfisk i surmjdlk. Det dr nu borjan av oktober och hosten dr hdr
pa allvar. Det 4r kallt, regnar (haglar, snoar...) och bldser for jimnan. Thérshofn ligger
p4 ungefir samma breddgrader som Boden, s& det blir ljust sent, och mdrkt tidigt
(solen gér upp k1.7 pd morgonen och ner k1.18 pa kvillen). Betiink detta och gor som
Keeper ditt bista for att pliga spelarna med dessa tacksamma omstindigheter. Om de
verkar for sjilvgoda s& pdminn dem gérna om hur obehagligt det dr nir det iskalla
regnvattnet sakta rinner ner ldngs ryggen pd dem, haglet piskar dem i ansiktet, alla
deras kldder och tillhérigheter 4r genomvéta och det enda de har att se fram emot vid
matdax ir att f4 skrapa isen av den oaptitliga torrfisken och méglet fran surmj6lken (till
frukost, lunch och middag).

Kjartan har talat med fiskarna i byn och de har berittat att "den gamle tokige svensken”
kom hit nigon ging i mitten av augusti, gav sig av indt landet och har sen dess inte
horts av. Med sig hade han en utsocknes hyrd dring. En del av de bonder, som dé och
d& kommer hit £or att handla, har sett honom, men det var linge sen nu och ingen vet
var han tagit vigen. '

Ofeigsdalur

Ofeigsdalur stricker sig lingt in mot inlandsplatdn. I dess dvre &nda finns en $jO,
Oddivatn, frin vilken ett relativt stort vattendrag, Ofeigsd (glom inte att 4 uttalas au),
flyter ner mot havet. Sjons storsta tillflode dr en fors med glacidrsmaltvatten som
kommer frdn den hogre beligna Svortdalur. Ofeigsds mynning i havet ligger alldeles till
dster om Thérshofn och de allra flesta bosittningarna i dalen ligger pd dlvens vistra
sida, undantaget nigra gardar ndra Oddivatn. Dalen &r gron, med inslag av diverse
hostfirger. PA nigra fA platser finns det sma dungar av forkrympta fjallbjorkar, i dvrigt
ar dalen kal och skoglés. Bonderna bor 1 smé torvhus och 4r alla mycket fattiga. Har
och var syns bondernas manga far skymta uppe pi fjéllsidorna. De som kan drygar ut
sin potatis- och firkottsbaserade kost med fisk frén sjon eller dlven.

I hillande regn drar sillskapet upp i dalen. Nils-Rutger och 16jtnant Klinga har inga
storre problem att anpassa sig till de sma islandshdstarnas annorlunda géng, professor
Sgrensen ir redan bekant med dem, men kandidat Nyholm har det inte latt. Titt som tétt
stortar han till marken, histarna ir dock inte s& hoga att han forlorar ndgra HP, men han
blir efter ett tag rejilt bldslagen och 6m.

Ca 20% av de personer de tillfrgar har sett eller hort nigot om friherren. Alla berdttar -
ungefir samma historia; "den tokige svensken" red forbi, med en dring och frigade
efter gamla handskrifter, pergament och liknande, nér han inte fann ndgra och inte
heller fick ndgra upplysningar red han vidare upp i dalen och har inte horts av sedan
dess. Nir dagen 4r till inda har de kommit drygt halvvigs upp i dalen. En hygglig



bonde later dem 6vernatta i hans for tillfillet tomma uthus, det &r trdngt, smutsigt och
kallt, men det ér tak &ver huvudet.

Nista morgon regnar det inte utan ir istéllet dimmigt och rikallt. Nir de ndrmar sig
Oddivatn hinvisas de till "han ellimadur Hordur" (11 uttalas hir tl), dldermannen Horour
Sverrison, som bor lingst uppe mot Svértdalur. Dit nér de framdt eftermiddagen. Det ar
en ritt s stor gard, ett tiotal byggnader, med bla en ladugird dir ndgra sméd kor
huserar. De mottas nyfiket, men avvaktande, av en priktig bondmora, som verkar vara
verkstillande chef pd platsen. De visas in i det storsta boningshuset dér de fér triffa
"ellimadur Hérour", en liten skinntorr gubbe med yvigt, vitt skdgg. Forst efter att noga
ha forhort sig om vilka de &r (och rynkat ndgot pd ndsan At dansken), dr han beredd att
sjilv beritta ndgot. Om ndgon upptrader med bristande respekt blir han mérkbart
missnojd och i virsta fall kan personen i friga fa lov att avligsna sig. Den gamle
mannen sitter en stund eftertinksamt och betraktar sillskapet innan han tar till orda.
Han siger d4 kort att svensken dr déd och att de alla gor bést i att packa sig hem och
inte Tota mer i saken. Detta bor leda till forvirring, protester och upprorda fragor.
Hordur svarar att friherren ridit upp i bergen och omkommit d4r, hur vet han inte exakt,
men han pastir sig bestimt veta att svensken &r dod. Om inte annat s ar det faktum att
han inte Atervint bevis nog pa detta. Han upprepar irriterat (som om det inte skulle duga
att ta hans ord for det, ohyfsade utlinningar!) att det inte tjinar nigonting till att ranta
upp i bergen och leta och vidhéller att de bér ndja sig hiirmed och 4tervinda hem. Ndr
de #nd3 inte ger sig ber han att fi tala med Kjartan i enrum och sdger att det finns
overjordiska makter med i spelet, att friherren betritt férbjuden mark och att det vore
darskap att reta "de andra" mer @n vad som redan skett. Som islinning méste Kjartan
forstd att detta inte 4r ndgot man bor blanda in okénsliga utlanningar i och gubben
uppmanar honom att vertala dem att ge sig av hem. Hir finns utrymme for intressant
rollspel och forhoppningsvis anstringer sig spelarna sd vil att de pad ndgot
tillfredstillande vis lyckas form& Hordur att avsloja vad han vet.

Horour berittar till slut, efter att ha tillsett att inga av girdens folk stdr och tjuvlyssnar,
att friherren varit dir och att han, efter att han frigat om gamla handskrifter, pergament
och liknande, hort sig for om traktens historia. D4 Horour omniémnde att det i vre
Svértdalur fanns en mycket gammal gird med namnet Arnarstadur blev friherren
vildigt nyfiken och frigvis. Horour begick da det i hans dgon 6desdigra misstaget att
beriitta att gArden fatt sitt namn pa grund av en koppling till en plats kallad Arnarhof (m
uttalas hir som rtn, f uttalas hir som v, hof ir islindska for tempel). Amarhof var en
hednisk kultplats, hogt uppe i bergen, hitom hingbron som leder till Svortdalur, och en
man som var Sversteprist dir grundlade Arnarstadur. Detta gjorde friherren eld och
lagor och Hordur férstod att han sagt for mycket. Trots att han berittade om vilken
fordomd och farlig plats Arnarhof &r och kraftigt avrddde friherren frén att bege sig-dit
stod denne inte att hejda och gav sig genast av mot bergen och Arnarhof. Dirfér vet
Horaur att svensken #r déd och att det vore vansinne att f6lja i hans spér. Att betrdda
Arnarhofs mark ir att utmana de miktiga viisen som dviljs dir och kan niippeligen leda



till annat dn dod och forintelse. Horour vet inget ndrmare om dessa krafter, bara att det
sedan hedendomens fall varit kéint att Arnarhof inte langre tillhor de dodligas doméner.

Tillse att spelarna fir en ndgorlunda klar bild av hur de olika platserna ligger i
forhallande till varandra och vilken som &r vilken. Horur ger dem en viigbeskrivning
dll Arnarhof.

Om ndgon frigar s& kan Horour beritta att det dven i vira dagar bor folk uppe i
Svortdalur, inte s& ménga och de flesta dldre. Ungdomen flyr denna svartillgéingliga
och karga plats. Det dr sidllan Ofeigsdalurborna har ndgot med folket ddruppe att gora,
det dr ndmligen riitt s besvirligt att ta sig dit. Uppe i den trdnga ravin som forbinder
dalarna finns en gammal hidngbro &ver den vilda forsen Svortd, som man méste korsa.
Om ndgon undrar ndmner han dven att Arnarstadur, som ldnge stitt 6de, sedan ca 30 ar
tillbaka Ater dr bebott. En man vid namn Haukur bor dér. Han &r inte kénd for att vara
en mild man.”

Niir han forstdr att de inte stdr att hejda ldter Hérour dem stanna &ver natten och bjuder
pa sur baggpungssylta, som enligt Kjartan smakar utsokt. De fir sova i riktiga sdngar i
en liten stuga pé gérden. '

Mot Arnarhof

Amarhof ligger i en tring dal, som viker av frdn Svortdravinen upp mot fjillen i vister,
strax nedan hidngbron till Svortdalur.

Det dimmiga och rikalla vidret stir sig dven nista dag. Eftersom stigen i ravinen ér
mycket brant och smal &r det inte att rekommendera att férsoka ta sig fram till hiist. Om
de vill kunna fortsétta vidare upp till Svortdalur efter att ha besékt Amarhof méiste de
axla ryggsickarna och medfora tilt, mat m.m. Det &r en styv dagstur att gd till Arnarhof
frdn Hordurs grd. Stigen mot Svortdalur &r svag och otydlig och leder snart brant
uppfor, titt klimd mellan Svortds skummande vatten och stupande fjdllsidor. Efter
ndgon timmes hdrd marsch forsvinner dalen nedan ur sikte och de omges pi alla sidor
av kala bergviiggar och frisande forsar. Den gode kandidaten torde inte uppskatta
dventyret, ibland gér stigen ldngs smala klippavsatser med 30-40 meters fritt fall for den
som trampar snett. Nir de framt tre-tiden genom dimman borjar skymta en mycket
trdng och djup klyfta, dverbryggad av en alltifrdn fortroendeingivande hidngbro, delar
sig stigen. En del leder vidare lings Svortd och en annan slingrar sig upp i en brant
ravin till héger. Forutsatt att de véljer den hogra stigen kommer de efter en knapp
timmes mycket anstringande klittring till en krok, dér planar dalen ut och vidgar sig
bort mot sydvist. Halvvigs bort i dalen, ett 100-tal meter upp pd motsatta dalsidan,
alldeles inunder en lodrédt bergvdgg, finns en ldngsmal grottoppning- Arnarhof.



Klockan &r nu mellan fyra och fem och om nigra timmar lir det vara mérkt.

Pa dalens botten finns en liten 1&ngstriickt sjo, med morkt, outgrundligt vatten, som de
méste gl runt, lampligtvis pd hoger sida. Vid sjons #nda finns ett litet omrade dir man
skulle kunna sl4 liger, Gverallt annars 4r det mycket stenigt. Dalen &r kusligt tyst och
stilla och ekot av deras framfart dterkastas i dimpad och forvringd form av motsatta
dalsidan. D& hor minst tvd korpar som kraxar nigonstans frin ovan, men ser inget.
Efter att ha kdmpat sig upp pd snedden 6ver en bred rasbrant nir de grottdppningen.
Den dr kilformad, knappt manshdg dir den r som hégst, men mer in fem meter bred.
Omedelbart ver den reser sig ett néistan 100 meter hogt stup, ndrmsta tio metrarna lutar
ndgot utdt. Aven nedit sluttar det brant och marken ir grovblockig och forradisk. En
liten fotogenlampa och 15 vaxljus kan antagas finnas i den gemensamma packningen,
men inga ficklampor.

Det yttre Arnarhof

Arnarhof r i sanning en farlig plats och det ir inte helt uteslutet att bessket hir gor slut
pd hela sallskapet, dven om det inte r avsikten. Till att bdrja med sd ir den gamla
hedniska kultplatsen, dvs den yttre grottan, hemsskt av osaliga andar. De ir de rastlosa
vdlnaderna av de méinga miénniskor som dir offrats till asatrons grymma gudar. Bland
dem finns dven templets siste Gversteprist, som brindes till dods, tillsammans med sina
avgudabeldten och nigra av sina ldrlingar, av en grupp nitiska kristna &r 1120, 14 ar
efter att norra Island fatt ett eget biskopssite och 120 &r efter att Island officiellt 6vergatt
till den katolska ldran. Den som vistas i grottan varseblir gradvis att han inte 4r ensam.
Vélnaderna nirs av minniskors skriick och ridsla och ger sig darfor forst tillkédnna for
de som ér andligt svaga och kinsliga, dvs de som missar sitt SAN-slag. Nedan listas
vad spelarna efter hand upplever. Fér den som stadigt missar sin SAN gir det ca 3-4

minuter mellan varje mannifestationsgrad, for ett starkare psyke ca 5-10 minuter.
Anpassa tiden pd lampligt siitt.

1. Till att bérja med upplevs atmosfiren i grottan som ogistvinlig och avvisande.

2. Tisslande och tasslande viskningar, suckar och andra ljud kan anas precis under
griansen for det horbara.

3. Ljuden tilltar i styrka, kalla drag och plotsliga vindpustar upptrider, en kiinsla av att
négot ror sig i grottan.

4. En otiick kinsla av att ndgon star och flisar dem i nacken, en kidnsla av att vara
intensivt iaktagen, skuggfigurer skymtar till i gonvran, nackhiren reser sig instinktivt,
det gér kallakdrar lings ryggraden.

5. Plétsligt ser de, pd nigra centimeters avstdnd, rakt in i ansiktet p4 en av de déda,
likblek, allvarlig och anklagande,med déda tomma ogon dnda fulla med hat, ibland med
ohyggliga,gapande sir. Likstanken 4r overvildigande och den dodes andedrikt kinns
tydligt mot huden. Efter 1-2 sekunder forsvinner uppenbarelsen. SAN-forlust 1D4/0.



6. De viskande rosterna vixer tills de urartar i en rasande kakafoni som vrdlar ut sitt
hat, den som i detta lige missar ett SAN-slag attackeras fysiskt, plotsligt fir han att
valdsamt slag i ansiktet av en hand forsedd med kraftiga, kniveggsvassa klor, fem
parallella sar slir upp och bloder ymnigt. 1D3+1 HP i skada, samt lika méinga MP som
slagen skada. Han finner sig sedan omringad av vilnader som kommer nérmare, alla
med giriga klor, redo att sl& och doda. SAN-forlust 1D6/1. Om han inte genast flyr
filtet fortsitter de att anfalla. De fir sld en géng varje runda som han forlorar ett SAN-
slag och de fortsiitter intill dess han forlorar medvetandet eller dor. SAN- forlust efter
forsta slaget1/0 varje ging. Observera att de inte kan anfalla ndgon som dr medvetslos.

Vilnadernas handgripliga rickvidd begrinsar sig tll sjilva grottan, den som springer ut
och en liten bit bort undkommer fysiska attacker. Ovriga mannifestationer tonas ner och
bestir mest i underliga dimbankar &ver sjon, skuggor i dimmorna, ndgot enstaka
mystiskt ljud och kanske en vlnads ansikte istillet for det egna for den som speglar sig
i sjon. D4 och d3 hors korparna igen, men de syns aldrig. Andarna har makt att
inducera mardrommar hos den som sover inom ca en km frin grottan och som
misslyckas med en SAN roll. Samma person drabbas bara en ging per natt. Olika
personer kan drémma samma eller olika drmmar. Det krévs en Idea roll for att komma
ihdg vad man dromt. En drém ger automatisk SAN-forlust 1D4 (oavsett resultat av Idea

roll) och ett hogljutt uppvaknande. Vilj frimst ndgon av de tvd forsta drommarna
nedan.

En drém bérjar med att den sovande befinner sig i totalt morker. Han blir gradvis varse
att bleka skuggfigurer ror sig omkring honom, de blir fler och fler och efterhand forstar
han att han #r uppe i grottan (om han varit dir). Valnaderna gér ut ur grottan och ror sig
pA ett 1angt led ner mot ett litet tilt nere vid sjon, hela dalen &r upplyst av kallt mansken,
sjon ticks av virvlande dimmor. Vdlnaderna samlas runt tiltet, deras grymma ansikten
lyser av hat och vrede, de sluter cirkeln och gir ndrmare, deras klor glimmar i
manljuset, de nirmar sig ytterligare...och drémmaren vaknar, inne i ndmnda talt.

Dréommaren befinner sig i morker, han rér sig 1dngsamt och trégt och svévar fram, han
har en kinsla av att han har en vildigt stor kropp...Han stiger uppdt och inser snart att
han befinner sig i en vildig vitskevolym. Han anar ljus i morkret och snart bryter han
igenom vitskeytan, omkring honom virvlar dimsldjor, ett ménbelyst berglandskap
omger sjon han befinner sig i. Luften &r kall. Han nérmar sig ena énden av sjon, dar

finns ett tdltliger... hans gigantiska kropp glider nidrmare, han stricker ut ndgra
tentakler och...vaknar inne i tiltet.

Om ménga drommer s kan de sekunda drommarna nedan komma i fraga.

Han befinner sig ute p en vildig lavaslitt, han kénner sig mycket vilsen och
dvergiven. Plotsligt fir han syn pd en man som stér ett tiotal meter bort, mannen har



ryggen vind mot honom och 4r klddd i en stor svart slingkappa med huva. Han har en
stav 1 handen. Mannen bérjar gd ifrin honom, han springer efter och hinner ikapp
mannen, denne vinder sig om, men hans ansikte 4r ju inget ansikte det &r ju... och han
vaknar.

I en annan dréom 4r den drabbade nérvarande vid ett bloddrypande offerblot inne i den
av fackelsken och eldar upplysta grottan, tre stora gudastoder av trid tillbedjs och holjs i
blod, bdde djur och ménniskor blotas, grottan dr fullsatt av troende. Mot slutet av
drommen framgar det att drommaren nu stdr pd tur att offras, han vaknar med ett skrik
sekunderna efter den smartfyllda dodskampen, efter att i sjdlva dodsdgonblicket ha
upplevt en plotslig ndrvaro av ndgot frin andra sidan, nigot som nu kom fér att himta
honom, ndgot mycket hotfullt och skrimmande.

Samma typ av drommar drabbar den som blir medvetslds inne i grottan, oavsett om han
genast birs ut eller ej. Den som vaknar upp ur medvetsloshet inne i grottan gor bést i att
genast hasa sig ut, inom ett par minuter fortsitter angreppen. For den som gér ut och
sedan dtervdnder in igen, efter minst dubbelt s& l&ng tid som han forst tillbringat dar
inne, borjar allt om frin borjan, men gir nu dubbelt s4 fort, osv.

Det finns mojligheter att skydda sig mot vdlnaderna. Ett sitt dr att kasta "Dread Curse of
Azathoth" mot ndgon av dem (rikna med MP=2D6+6 for slumpvis vald vdlnad). Den
som lyckas med detta sitter sig 1 respekt hos dem och kan gé oantastad i POW*3
minuter, eller tills han missar ett SAN-slag orsakat av ndgot annat &n andarna. Andra
demonstrationer av magiska krafter kan ha liknande effekter om detta verkar rimligt,
beddm sjidlv. De dr opdverkade av Elder Signs.

Kjartan &r livrddd for att g& in och méste sla ett SAN-slag om han gér det, forlust 1/0.
Nér vlnaderna bérjar gora sig pAdminda bér han fa brottas med sin riddsla for att formad
sig att stanna kvar. Lt. Klinga &r ldttad dver att grottan inte dr mindre dn den &r och
klarar forsta biten utan storre besvar.

Grottan &r inte sidrdeles stor, ca 9 meter bred, 7 meter djup, men 11 meter hég. Golvet
dr i stort sett plant, men viggarna sluttar utdt och mots i en spets langst upp. Hela
grottan &r sotig och pd golvet finns talrika spir av vedbrinder, bla de forkolnade
resterna av de gamla avgudabilderna och deras omgivande "altarscen". Den som letar
vildigt idogt kan hitta ndgot enstaka, ofta oidentifierbart, metallféremal, men inget
alltfor spénnande. Den som ser efter finner fotspér efter minst tvi olika personer. I det
nordvistra homet finns en av ménniskohand vidgad naturlig skreva, 50 cm bred och
mellan 1,5 och 2 m hég, som leder vidare in i berget. Skrevan har varit igenmurad och
fylld med sten, men 4r nu dter 6ppen. Den &r inte helt frilagd, stora mingder sten
dterstdr att sldpa ut, men tillrackligt mycket dr avldgsnat for att dven en storvuxen man
skulle kunna krypa igenom. Man kan se ca fyra meter in. En stor l&ngsmal sten som
utgjort stommen 1 forseglingen ligger kullvrikt pd golvet vid 6ppningen, omgiven av



méngder av 10sa stenar. En nidrmare undersdkning ger vid handen att den stora stenen
murats fast i en ca en meter tjock mur langst ut mot grottan och att resten av stenarna
legat 10st staplade innanfor. Den stora stenen ligger med baksidan upp och det finns
tydliga spar som tyder pd att misslyckade forsok har gjorts att viinda pa den. Det krivs
minst fyra man for att lyckas med detta, tre om ndgon av Kjartans kalliber medverkar
(inget antal min med Nyholms fysik kan rubba den, det finns inte plats for tillfackligt
ménga). Om spelarna fir runt den finner de att en intressant runinskrift ticker dess
framsida (se Handouts). Kandidat Nyholm har inga storre svdrigheter att tyda och
oversitta inskriptionen, men det tar indd ca 10-15 min. Anpassa tiden efter hur vl han
stdr emot valnaderna, det 4&r meningen att han skall klara av det, men 1it honom gérna
svettas lite. Det dr ndrmast omdjligt att sldpa ut stenen ur grottan. Att skriva av de ibland
ganska otydliga runorna tar minst 20 min for den som inte dr runkunnig. S& hir lyder
texten:

Arnolf ristade runor: till varning och skydd: att Alzrabdkinums ldsare ma vila ostérd:
min av Svortdalur résade vil hans grav: md ingen man bryta denna port: i déden skall
han forbli: ofridsmannen frdn Arnarstadur: till Nidhoggs dagar: det inte eld fértdr ma av
&r forgds: och aldrig mer orden ldsas: md vindarna ta den som sdker bryta denna port

Om spelarna inte dr bekanta med Nidhogg sd upplys kand. Nyholm om att han vet att

"Nidhoggs dagar" dr en omskrivning av den yttersta tiden, dd Nidhogg flyger dver
liksldtten efter Ragnarok, som beskrivs i Voluspas sista strof;

D3 kommer dunklets/drake flygande,/en blank orm, nedifrdn,/frdn Nidafjillen./I
fjddrarna bidr,/och flyger 6ver slitten,/ Nidhogg lik./Nu skall hon sjunka.

Nyholm kénner dven till att Alzrabdkinum &r ett mytomspunnet verk, vars existens de

flesta forskare betvivlar. Boken i4r kiind genom ett fatal referenser till den i andra verk,
de flesta i rent forbigdende.

Om de forsoker datera rosningen och runstenen kommer kandidat Nyholm fram till att
texten bor vara skriven efter &r 1241 (svarabhaktivokalen borjar upptrida i islindskan),
troligen under 13-1400-talen och inte senare 4n 1500-talet. Professor Sgrensen tror att
stenen &r ristad for 500-800 &r sedan, samt att muren troligen rivits under de senaste

100 &ren, dock for minst 20 dr sedan. Den ursprungliga vidgningen av skrevan tror han
dr minst 1000 &r gammal.



Det inre Arnarhof

Den som kryper genom skrevan finner att den efter 7-8 meter mynnar ut i en kammare.
Aven p4 denna sida har det funnits en mur, dock utan nigon runsten. Ljtnant Klinga
kan endast med uppbddande av all sin viljestyrka f&rma sig sjélv att krypa igenom,
spelaren bdr sjdlv inse problemet och pd ldmpligt vis markera det prekéra i situationen.
Halvvigs in i skrevan fir han slé ett SAN-slag, forlust 1D4/0, forlust av mer dn ett par
SAN bdr resultera i panikartad retritt, men det dr givetvis upp till spelaren att agera pd
ett forhoppningsvis realistiskt vis. En intressant mojlighet 4r att en vdlnad manifesterar

sig inne 1 gingen och pressar sin kalla kropp mot den stackare som dr pa viig att krypa
igenom.

Den inre kammaren har formen av en diagonalt ituskuren kub, med ca 9 meters sida,
lagd med en hel kvadratisk sida nedt. Man kommer in i den vid spetsen av den
kilformade delen, dir dr det 14gt till tak, ca 1,5 m. I andra dnden av kammaren finns en
stenh6g, som rivits upp och spritts ut &ver golvet. Luften &r torr, kall och stilla. Det
finns f4 védlnader hir inne, de vistas ogérna sd nira det som finns lite lingre in, det som
gor detta till en extremt farlig plats. P4 golvet ligger en del prylar utspridda; tre
oanvidnda vaxljus, en stickad mossa, en skinnvante av enkelt islindskt slag, en
anteckningsbok, ndgra pennor, ett antal 16sa oskrivna pappersark, en niverburk
innehéllande ndgra intorkade smorgédsar och en krossad flaska. Framme vid stenhégen
ligger dessutom en enkel ljusstake med ett halvvigs nedbriint vaxljus i. Ett rep, fist runt
en stor sten i hdgen, forsvinner ner i en Sppning i berget till hdger om roset. Roset
innehdller inget av intresse, det har uppenbarligen rotats igenom grundligt och endast
ndgra fragment av skora tygstycken star att finna. Det som en ging lig i réset,
Alzrabdkinum och den mumifierade kroppen av en forntida trollkarl, har forts bort for
mer dn 30 &r sedan. Luften i grottan 4r av en unik karraktir, den bevarar mycket vil
foremdl som under normala omstidndigheter skulle multna bort p nigra 4r. Prof.
Sgrensen lagger efter en stund mirke till detta intressanta faktum. Han vetenskapliga
nyfikenhet bdr dven vickas av den mirkliga grottan i sig. Anteckningsboken visar sig
tillhora friherre Jirpensparre och innehéller minnesanteckningar om olika ledtridar till
eventuella fynd av bortglomda handskrifter. Det ror sig om bidde konkreta citat och
hinvisningar till forlorade bocker och mer spekulativa antaganden grundade pa
horsdgen eller det faktum att ingen annan letat just dér tidigare. Alzrabékinum finns
omndmnd mot slutet i boken, Jarpensparre har samlat ett antal citat (se Handouts) och
spekulerar sjdlv kortfattat kring dessa. Han ndmner tre tinkbara omriden dir boken
skulle kunna finnas, Ofeigsdalur &r ett av dessa. Biskop Einar tror han ir identisk med
en av norra Islands forsta biskopar, som for all del hette Einulf (det fanns ingen som
hette Einar), och daterar dirfor hindelsen till tidigt 1100-tal. Citaten ges i 1dsryckt
form, utan ndgra referenser.

Steinar hette en man. Han var frdn Nordlandet och kind for att vara en hird och ond
man. Man sade om honom att han l4st i den bok som av vissa kallas fér Alzrabdkinum



och att han dirur lirt sig gala galdrar och annat otyg. Han var illa sedd, men ingen
vdgade drdpa honom, ty ryktet sade att en man i Norsfjérour som forsokt, fallit dad till
marken bara av att Steinar lyft handen och férbannat honom. Med denne man lierade
sig nu Guttorm...

Gjavvald surdga hette han, som fort Steinars bok till den trakt dir Arnarhof en géng
legat. Om honom hade ingen ndgot gott att siga och alla hsll det for en god sak att han
blev grundligt dréipt av Hravn och hans bréder.

-..och han berittade dven om en plats kallad Arnarhof, dir de gamla gudarna tillbetts
langt in i kristen tid, som renades med eld under biskop Einars tid. Var den Iig ville han
inte siga, ty den skulle helst limnas ifred och inget gott kunde komma ur ett besok dir.
Han sa att vinden talade dir och att det inte var vackert att héra.

..och si som folket fran dalen vid Arnars faders gird slutligen reste sig mot sin
pldgoande och résade bdd honom och kiillan till hans ondska, sd skulle dven de g man
ur huse for att med bitande jirn i hand rista himndens runor i blod pa dessa uslingars
ryggar.

Se Doden pid dig vantar...

Den som nirmare studerar den branta och smala grottgdng (ca 45 graders lutning,
diameter ca en meter) som repet hiinger ner i, finner att diven denna varit igenmurad. En
knapp meter ner finns en liten avsats som fungerat som grund for ndgon form av
forseglande mur. Muren har slagits sénder och rasat vidare ner i djupet. Efter 4-5 meter
kommer man ut p4 en lite mindre brant sluttning i en stor sal. Det 4r mer dn 10 m ner till
det plana golvet. Salen 4r som hégst 15 m och i ovrigt formad ungefir som en citron.
Den verkar vara naturligt skapad och spdr av sot saknas, liksom valnader (de végar sig
inte ner hit). Lt. Klinga méste upprepa sitt tidigare SAN-slag om han vill ta sig igenom.
Nere vid motsatta viiggen ligger den sten som tidigare blockerat grottgingen. Den har
Kluvits itu nir den stortat ner, men de bada halvorna ir 1 gott skick. En niirmare titt ger
vid handen att den sida som varit riktad in mot den sal som de nu stdr i ticks av ett
underligt, slingrande ménster. Kand. Nyholm stir frigande infor det; stilen ir
fornnordisk, men med starka orientaliska inslag, helt olikt allt han tidi gare sett. Den
unge Jdrpensparre finner dock till sin forvining att det verkar vara en variant av den
skyddande amulett han bir runt halsen, i mycket annorlunda utformning, men
otvetydigt med samma grunddrag. Fran sina studier i &mnet vet han att detta en ging
varit en méktig skyddssymbol, dmnad att halla ondskans krafter stdngna och att den
knappast placerats hir for skojs skull. Han ir tveksam till det halsosamma i att vistas p4
platsen och oroad ver att hiir finna spdr av samma otrevliga mytologiska tradition som
han s handgripligen konfronterats med i Afrika. Prof. Sgrensen daterar monstret som



minst 1000 &r gammalt och brottytan i stenen som kanske hilften s& gammal. Han
finner ocksé att han befinner sig i en vildigt intressant grotta, den uppvisar minga
spidnnande drag och som fackman bor han ha svart att tygla sin nyfikenhet. Lt Klinga
kdnner, om han dr med, en vixande olustkiinsla som han inte riktigt kan forklara. Inte
nog med att han dr inne i en j'eittehefnsk grotta, det d&r ndgot annat ocksd, en kinsla av att
nigot &r fel. Denna kinsla kan bekriiftas om ndgon sdker genom salen lite noggrannare.
Borta till hoger, dér salen smalnar av och fortsitter vidare i dnnu en smal gdng (ca2 mi
diameter), ticks golvet av finkorning sand och i denna sand ligger benresterna av 5-6
personer. Skelettdelarna ligger huller om buller nedbdddade i sanden och sitter inte ihop
pé ett naturligt sétt. De uppvisar inga direkta tecken pd vald, annat &n att de verkar ha
dragits isdr och blandats vidl. Den som letar noga kan hitta en guldring och de
fragmentariska och kraftigt korroderade resterna av flera svird och yxor. Dessutom
finns dir intorkade stycken av mumifierat kétt, som det kridvs en Idea roll for att
identifiera korrekt. Decimeterldnga l6sa slamsor stér att finna, men pd benen dterfinns
endast smd, smd spér av kottrester. Beskrivningen av resterna bor andas forebddande
dod och undergdng for den som vdgar sig lingre in i grottan.

Om siillskapet gér ldngre in i grottsystemet &n si hir sd ligger de risigt till. P4 andra
sidan den 20-25 meter ldnga glngen finns en stor sal, 30*20*15 m, mitt i salen Gppnar
sig ett lodritt shakt, 5*5 m, som forsvinner ner i jordens inre. Alla ytor forefaller
markligt sldta och mjukt formade, nédstan som om de vore slipade. Fler ben finns lite
hdr och var. Shaktet ansluter till ett gigantiskt system av grottor och tunnlar, djupt nere
under jordytan. Dir nere finns ndgot som inte ser med blida 6gon p4 att nigon kommer
och snokar kring dess bakdorr. 1D10+5 min efter att ndgon kommit in i den stora salen
uppstér ett ofdrklarligt och succesivt tillvixande vinddrag, som suger ner luft i shaktet.
Den som forsoker lamna salen finner att vinden snirjer honom och séker hélla honom
kvar (se kopia ur regelboken). Den som inom 10-20 sekunder efter att vinddraget blivit
mirkbart férsoker fly tillats dock slippa undan. Ett avligset pipande och visslande ljud
viixer sig starkare. Efter ndgra minuter dyker en Flying Polyp upp ur shaktet och gér
omedelbart till anfall. Den anvidnder hela sin arsenal av sataniska "ha-ihjil-
investigators-pé-ett-klart- otrevligt-vis"-metoder (se iterigen kopia ur regelboken). Den
som har ett Elder Sign att gdmma sig bakom tilldts smita undan, férutsatt att det finns
minst ett annat offer att roa sig med inom rdckhdll. For 6vrigt fordelar den broderligt
sina attacker bland alla ndrvarande. Eventuella férsok att anfalla den med magi viicker

dess odelade intresse, Elder Sign eller ej, den sitter in alla resurser for att stivja en
sddan frackhet.

Aven de som inte ir s nyfikna att de nér den stora salen kan drabbas. For varje timma
som ndgon vistas innanfor andra forseglingen vixer sannolikheten att tilldraga sig
Polypens intresse, efter forsta timman dr det 20% risk att bli upptickt, risken okar
sedan med 10%-enheter/timma. Uppe i rummet med rdset ir motsvarande siffra
10%+5%/timma. Endast om sillskapet dgnar sig 4t mycket tidskrivande analyser av
grottan kan denna eventualitet komma ifrdga, sla forsta slaget efter en timma. Eftersom



Polypen ir stor och gdngarna trdnga forsoker den forsiktigt lura sitt byte inom riickhall.
Detta gor den genom att skapa ett svagt, forst knappt mérkbart, vinddrag och hoppas att
ndgon skall folja det. For att inte det pipande ljud som alltid omger den skall avslsja
dess nirvaro, mannipulerar den vinddraget nere frin shaktet, utom horh&ll. Nar bytet
ndr gdngen fram till den stora salen smyger sig Polypen nidrmare och vintar, redo att
rusa upp om bytet vinder tillbaka. Den som kommit en bit in i tunneln kan med en
lyckad Listen hora det svaga visslande, pipande ljudet. Vil inne i stora salen hors det
tydligt, men da &r det forsent. Nar bytet natt stora salen anfaller Polypen som ovan. Om
flera personer &r pd vdg vintar den gérna in dem alla innan den slér till, men den liter
inte ndgon som vil tritt in i stora salen ga dirifrin obehindrat. Om bytet anar ordd redan
1 tunneln och vénder for att gd ut igen s dkar vinden till max for att halla det kvar,
Polypen rusar upp och fram till tunneléppningen och anfaller sedan dirifrdn med sin
Windblast, vars rickvidd gott och vil ticker hela tunneln och omridet nirmast
mynningen pé andra sidan.

Observera att det inte 4r meningen att hela s#llskapet skall utpldnas utan vidare. Det
skall tydligt markeras att Arnarhof dr en mycket farlig plats, beskrivningen av framfor
allt de inre delarna av grottan skall formedla en kinsla av hot och fara. Spelarna skall
inte luras in i Polypens famn, de skall ha en sportslig chans att ana orid.

Mot Svortdalur

Efter avstickaren till Amarhof leder stigen vidare mot Svortdalur. Det ir kallt och ett
isigt duggregn faller ihérdigt. Sillskapet kommer snart till den dramatiska hingbron
over Svortd. Den dverbryggar en tring och djup ravin, strax nedan ett hogt vattenfall.
Stigen leder i zick-zack upp lings en mycket brant klippviigg tills dess den kommer upp
i nivd med en relativt bred klippavsats pa andra sidan brdddjupet, den klippavsatsen
leder sedan vidare in i Svértdalur. Det dr mer 4n 80 meter ner till den frisande och
kokande forsen och bron ser ut att vara minst 100 & gammal, vilket den ocks4 ir. Den
bestdr av en stomme av isiga och murkna rep, med ett glest garnityr av ruttnande
plankstumpar att g& pd. Den 4r ca 10 m lng. Vid hitre brofistet r ytterligare nigra
linor uppspénda 6ver till en tristillning ett tiotal meter fran brofistet p4 andra sidan, de
fungerar som en primitiv linbana fér tyngre packning, som kan hissas &ver i en stor
ndtsdck. Forr vinschade man ibland dver héstar med denna anordningen, men det var
lange sedan. Linbanan &r numera inte att lita p4, den tal en normal ryggsick eller tva,
men inte mer; dé brister linorna och rubbet stortar ner i djupet. Detta syns ritt s tydligt.

Bron dr i bittre skick, dven om den skulle klassas som en dddsfilla av de flesta kunniga
beddmmare s #r chanserna att komma levande &ver goda. Den t4l utan vidare en
fullvuxen man, om tv4 ger sig ut samtidigt finns 20% risk att den brister, tre: 40%,
fyra: 70%, fler: 100%. Med brister avses hr att den helt bryts i stycken och stortar



samman. En DEX*5+Luck roll innebdr att den som drabbats lyckas klamra sig fast i
resterna och 1 kiind Indiana Jones-stil pendlar in i ndrmsta bergvigg. Skada =
m+1D4*m , didr m=antal meter ut pd bron (frdn aktuell bergvigg) han befann sig-
minus ett. Ex: Nisse 4r 3 m ut pd bron nir den brister, han fir d& 2+2D4 i skada om
han pendlar in i berget. Den som faller hela vigen ner dor.

Det dr inte meningen att bropassagen skall stilla till med alltfor mycket besvir, endast
om de propsar pd att springa 6ver fler &n en i taget blir det farligt. Men lite spdnning
skadar inte sd sl& giirna ett antal till synes 6desmiittade tirningsslag bakom skirmen och
beskriv hur otroligt nira 6gat det var att Nyholm eller nigon annan 61l ner. Det skall
verka farligt och svettigt, men upptag inte onddigt mycket speltid med det.

Den som vill ha regler for sina térningsslag kan anvéinda nedanstdende exempel. S14 en
DEX*5, den som misslyckas trampar snett och vinglar till, en Luck roll gér att han har
tur och fir tag.i nigon ldmplig tamp att hugga tag i och dirmed hejda rorelsen.
Misslyckas detta faller han ner s till vida ett ett ben eller en arm rédnner igenom "botten"
pd bron och han hamnar i en svettig position, svar att trassla sig ur. En lyckad DEX*5
16ser problemet och han kommer loss. Misslyckande kriver en ny Luck roll, lyckas den
far han forsoka pd nytt med DEX*5, misslyckas den férvirras situationen och nista
slag blir DEX*4, osv. Att vara nere pd DEX*1 motsvarar ungefir att man hénger i en
arm under bron och hér hur det knakar i repet.

Packningen innehdller 20 m prima rep. En livlina runt midjan kan ju alltid vara till viss
trost, dven om skadan man &drager sig nir man pendlar in i berget kan vara svir att ta.
Det dr mycket dumdristigt att férsdka ta sig dver i mérker, om ndgon forsoker s& gor
livet surt (och kort) for dem.

Svértdalur

Vil dver pa andra sidan, férhoppningsvis utan att ha forlorat kand. Nyholm pé vigen,
dr det inte langt kvar tills de stygga branterna ger vika och den karga, men bitvis gréna,
Svortdalur Oppnar sig framfor dem. P4 hoger sida ser de Svérta, som forhallandevis
makligt flyter genom dalen. P4 andra sidan vattnet, ndgra km upp mot fjillen, tronar,
holjd i dimmoln, en miktig glacidr, som flitigt bidrager till Svartds vattenmassor. P4
den hitre sidan ser det lite trevligare ut, hyfsade betesmarker och sma plattar med
odlingsbar jord, nigra smé torvtorp och méngder av far pa bete. Dalen ir inte storre dn

att man kan ana var den slutar. De omgivande fjillen ir ganska ldga och mycket mérka i
fargen.

I den nidrmaste stugan bor en medeldlders man vid namn Kalv Asgeirson, med sin fru
och gamla mor. De ir alla mycket férvanade &ver att se frimlingar i dalen, speciellt vid
den hér tiden pa 4ret. Den #ldre Jirpensparre passerade, tillsammans med sin dring,



forbi hir och frigade om viégen till Arnarstadur, vilket Kalv berittar for den som frigar.
Han har dven hort att svensken skall ha 6vernattat i en gammal firvaktarstuga lingre
upp 1 dalen och att denna forstorts i en brand nigra dagar senare (stugan forstordes nir
friherren och hans dring, samma natt som de stal boken frin Haukur, fick besék av
ndgot mycket stort och otdckt frin en annan virld). Han vet inte om svensken hade
négot med branden att skaffa eller varthéin han tagit viigen, han har vil rest hem igen,
eller? Han tror att Jirpensparre besokt Arnarstadur, men vet inte sikert. Haukur
Arnason, som bor dir uppe, dr inte kiind for att vara sirskilt géstfri, snarare tviirtom.
Kalv vagar dock inte prata illa om Haukur, det kan straffa sig. Om de vill kan de £ bo
hos Kalv, han dr nyfiken pd dem och pd vad som hint i resten av virlden, dvs
Ofeigsdalur, pé sista tiden. Han &r dock lite tveksam till att ha en dansk under sitt tak
och forsoker, med hinvisning till platsbrist, f4 honom att sova i uthuset. Kalvs gamla
mor dr ndmligen Sppet fientlig mot allt danskt. Kalv sjilv gér skillnad pé trevliga och
otrevliga danskar. Platsbristen &r inte pahittad, de fir ligga packade som sillar p golvet
inne i den lilla torvstugan om de skall fi rum. Nista dag fir de hacka is frin tvittvattnet
infér morgontoaletten. Motsvarande giiller om de drar vidare upp i dalen och &vernattar
hos ndgon annan, eventuellt kan Kalvs mor bytas mot en tandlés gammal gnillig
gubbe.

Av de andra torparna fir de liknande besked, det bor inte mycket mer #n 20-25
personer i dalen och de flesta har pratat om saken med sina grannar, det ir sillan det
hinder sd mycket i Svortdalur. I den grupp girdar som ligger ldngst upp mot
Arnarstadur, som snarast ligger en bit utanfor sjilva dalen, vet man dock lite mer.

Torlak Steintorson heter en man som bor nira den gamla firvaktarstuga som friherren
overnattade i. Flera av bonderna hinvisar till honom. Med lite Overtalning vet han att
beritta att svensken varit uppe hos Haukur i Arnarstadur och forsékt £4 kopa nigot av
denne. Han skall sedan ha blivit bestulen p4 sina pengar, misshandlad och utkasta.
Detta har Torlak snappat upp frin Haukurs berusade dringar, som dagen efter det
intrdffade var hér och tvingade till sig mat och dryck. De var sjilva stolta Sver att ha en
sd hardfor och forslagen husbonde. Nagra dagar senare forstordes stugan. Torlaks fru
Asgerd, som var ute under den natten, horde svaga skrik och strax direfter blossade ett
eldsken upp 4t stugan till. De vagade sig inte dit forin pé eftermiddagen dagen efter och
fann d4 mingder av spér kring resterna av torpet. Spéren ledde frdn och till
Arnarstadurs hall (detta r spiren av Haukurs dridngar som var pd jakt efter den stulna
boken, som de fann hir). De tog sig bara en snabb titt och skyndade sig sedan hem
igen. Det dr inte hdlsosamt att ligga nisan i blt om folket uppe pd Arnarstadur ir
inblandade. Torlak har hért av en granne att denne under natten sett ljus uppe vid ett
litet torp dér ett gammalt par bor ensamma. Nir de tillfrigats om saken sade de sig inte

ha hort eller sett ndgonting. De bor ungefir lika nira stugan som Torlak, fast hogre upp
mot fjillen i oster.



Det gamla paret

Om de beger sig hit finner sillskapet, i en liten ldngsmal fallfirdig torvstuga, den snart
80-4rige Alv den gamle, med fru Ingibjorg Gisledottir. Det gamla paret dppnar
forsiktigt dorren och kikar smétt forskraimda ut. Det krdvs minga milda ord och
betryggande forklaringar innan de sldpper in ndgon i stugan, de férhor sig mycket
ingéende om vilka det 4 som kommit och varfor. Nils-Rutger ligger mirke till att den
gamla gumman studerar honom mycket ingdende. Om de berittar som det ir blir de s&
smédningom insldppta, Alv den gamle spanar misstdnksamt 6ver nejden och stinger
noga dorren om dem. Rummet de befinner sig i dr vildigt litet (sd litet att Lt. Klinga
kanske skulle foredra att vinta utanfor) och primitivt inrett. Alv sinker résten och
sdger, med blicken pd Nils-Rutger, att friherren lever, men att han lidigt svirt och inte
riktigt terhdmtat sig frdn vad som hénde den natten d4 stugan brann. Han dppnar sedan
utan ett ord dorren in till ndsta rum. I halvdunklet kan de urskilja en 4nnu mindre
kammare, upplyst endast av ett litet fonster av firtarmar uppspénda p en triram, med
en sing inhy‘st i en djup nisch in i sluttningen bakom stugan. I singen ligger friherre
Gustaf Adolf Jarpensparre. Han ir ohyggligt vanstilld; hans vinstra arm &r avsliten vid
axeln och han har fruktansvirda frit- och brinnskador i ansiktet och pa dverkroppen.
De flesta sdr har likt hjdlpligt, men otidcka drr och sarskorpor tidcker honom. Han 4r nu
helt flintskallig och ligger och vaggar ldngsamt fram och 4ter, med blicken tomt
stirrande upp 1 taket, tyst kvidande. Kand. Nyholm och prof. Sgrensen far sld en SAN
roll, forlust 1D4/0, de 6vriga ndrvarande anses vara hirdade nog att utstd den
skrimmande dsynen. Den ende han kinner igen i4r sin son och det forst efter en stund.
Han fixerar d& blicken vid Nils-Rutger och utbrister;

"Min son! Du hir, men hur...du har vil inte ldst i boken! Du far inte ldsa i boken! Den

mdste brinnas, den fir inte finnas...Ljuset och fléjterna, inte i denna virlden, méste
forstoras! Du méste lova mig det, lova att brinna den!"

Om han tillfrigas om vad som hint samlar han sig och berittar med stigande exaltering;
“Jag ldste de roda runorna och...blixtar, ljuset kom, och flojterna, smirtan! Blod

overallt-Jon, stackars pojk!-och elden, mitt ansikte, det fritte, brinde -smirtan, blod

och eld! Inte av denna virlden, om de bara visste... det kan inte existera nigot sidant,
det far inte finnas!"

Han hédver sig upp och stirrar skrickslaget pd Nils-Rutger;

"Du médste branna den! I fel hinder... den maste forintas! Du fir inte 14sa i den! Lova
mig att brinna den! Lova mig!"

Friherren sjunker utmattad ner i singen. Det gir inte f& s& mycket mer vettigt ur honom
dn d.o. Han har under hela tiden han varit i det gamla parets vérd inte yttrat ett ord,



‘_;":

annat dn skrik och utrop d han yrat eller drémt. Alv den gamle berittar att de horde
skrik och sdg stugan brinna och att de lite senare sdg friherren komma irrande hysteriskt
vrdlande och skrikande. De tog hand om honom efter att han kollapsat nigra hundra
meter frén deras stuga. De har hdllit honom gomd och inte yppat fér ndgon att han
lever. Tillfrdgad om Haukur svarar Alv den gamle att det &r en man som gitt odripta
alltfor linge. Dringarna pd Arnarstadur valdgistar di och da de fattiga bonderna och 4r
mycket illa sedda av alla i trakten. Folk dr dock ridda for Haukur, som anses vara
kunnig 1 svartkonst, och vgar inte sitta sig emot. De enda vapen som finns i dalen ir
knivar och yxor, de flesta &r helt obekanta med skjutvapen. Vad Alv vet har Haukur
fem driéngar. Alv har sjdlv en urgammal stridsyxa, rostig och drgad, men inte utan gott
bett, som han villigt 1&nar ut om ndgon &r intresserad. Om de beslutar sig for att g& mot
Arnarstadur med vapenmakt dnskar Alv dem lycka till och ger dem det goda rédet att
utan dréjsmal dripa Haukur nér de rdkar honom, ty inget gott lir komma av att lita
honom leva i onédan.

P4 vigen till Arnarstadur kan de gd forbi resterna av den nedbrunna stugan. I den nu
vdta och kladdiga askan, inne i husgrunden, kan den som letar finna svartbrinda
benfragment, tex en bit av ett kikben, resterna av dréingen Jon. Anda upp till 50 m frin
stugan dr marken bar och hdrjad. Det dr som om,sjdlva grisets rotter.fritts bort och
jorden s6nderdelats i sina bestindsdelar. Flera stenar uppvisar tydliga fritskador. Prof.
Sgrensen har aldrig sett nigot liknande.

Arnarstadur

Efter en timmes marsch borjar det osa svavel och det blir allt kargare. Raukliknande
formationer dyker upp ur dimman och hir och var pyser dnga upp ur sprickor i marken.
Prof. Sgrensen konstaterar att detta ir ett geologiskt mycket intressant omride. Efter
ytterligare en timme ser de pa hall en ritt s4 stor gird, av Smsom gamla forfallna ruckel,
Omsom renoverade eller nybyggda hus. I anslutning till husen finns en histhage, i den
finns sju hédstar. Girden ligger titt intill en stdrre klippformation, p4 den enda

grasbevuxna jordplitten de sett sen de kom in i raukomradet. Allt ir stilla, ett litt snofall
borjar falla,

P4 girden bor Haukur och hans fem dréingar. De vintar sig inte nigon pédhilsning, men
efter att Alzrabokinum blivit stulen en ging ir de #nda ndgorlunda vaksamma. Den enda
dorren in i boningshuset 4r robust och halls alltid reglad om det inte finns ndgon som
haller den under uppsikt. Fonstergluggarna &r sm4 och av firtarmsmodell, vilket
betyder att man bara kan se skillnad p ljus och skugga genom dem. Dringarna har
alltid en rejil kniv eller yxa i biltet. Under dagtid pysslar de med div sysslor; vattnar
och utfodrar héstarna, bir in férnddenheter frin forrddsbodarna, reparerar husen, m.m.
Nir det borjar skymma héller de sig inomhus, med 14st dérr, och vardar klader, verktyg



och vapen. Vid 9-10-tiden gr de till kojs. Férutom ett eller annat besok pa utedasset &r
natten lugn. Tre drdngar sover i rummet nidrmast dérren, tvd i det bortre rummet. Hir
saknas innerdorrar. Om nigon gir ut pa dass sd antag att han sover i rummet néirmast
dorren och att de andra tva som ligger i samma rum som honom vaknar nir han gér ut.
Om han da blir attackerad i dérren kan hans kamrater snabbt, 1-3 rundor, komma till
undsdttning. Den som forst far syn pa inkriktarna antas varna de andra med ett hogljut
rop eller ev dodsskri. Dringarna har féljande stats:

DEX: 14

POW: 12

CON: 16

HP: 15

DB: +1D4

Thungur hnifur; Attk/Parry: 60%, Impale: 12%, ger i skada: 1D4+2
Yxa; Attk/Parry: 60%, ingen Impale, ger i skada: 1D8+2

En i varje rum har yxa, resten knivar. Tillit en Attack och en Parry i varje runda, sven
for knivarna. Gloém inte Impalestatuten om vapen som fastnar i motstdndarens kropp,
kriver D100 roll lika eller under halv Attk. skill for att f4 loss i niista runda. Rikna 00
som tappat vapen, 96-99 som sd grovt fumlande att endast en Parry tilldts i nésta runda.
Gl6m ej heller D20 roll lika eller under CON om en enstaka skada uppgér till lika eller
mer 4n hélften av innevarande HP. Vapen i vinster hand ger halv triiffchans, forsok att
tex skjuta med ena handen och hugga med andra ger kvarts chans pé bdda vapnen. Om
belysningen &r obefintlig, huset dr beckmorkt efter liggdags, s& reducera Melee
Weapons skills med hilften, skjutvapen med 75%. Vid svag belysning, typ ett ljus som
ligger tappat pa golvet (dassbesdkande dring har ett vaxljus i handen), reducera endast
skjutvapen med hilften. Dringarna kimpar tappert och offensivt, de riknar inte med att
bli skonade om de ger sig, men i fullstindigt hopplosa situationer tigger de om ndd (typ
om ndgon som &r svart skadad tappar sitt vapen). De ger sjilva i ingen ndd utan hugger
tills motstindaren &r déd eller medvetslds, oavsett om denne ir bevipnad eller ej.

Haukur hller till i den inre delen av boningshuset, som man nr via den stora matsalen,
vilken dven fungerar som kok. Dérren in till hans del av huset ir alltid 18st. Om det blir
brék och tumult, tittar Haukur forsiktigt ut ur sin dorr. Detta g0r han vid nigon laglig
tidpunkt s4 att minst en av de tappra angriparna far syn pd honom, eller, om det saknas
belysning, hor hur en doérr ppnas, dock alltid innan de hunnit si l&ngt in i salen att de
har ndgon chans att hindra honom frén att ater sl4 igen och regla dorren. Den som ir
beredd fér tillfélle att skjuta p4 honom, men sivida de inte sjilva stir for belysningen,
en fotogenlampa i andra indan av salen duger, si stir han i mérkret och ir inte litt att
trdffa. Dessutom &r han okinslig for eldvapen, men det vet ju inte spelarna. For den
som dr utrustad med ndgot i stil med en yxa tar det 1D4+4 rundor att forcera den
grundligt reglade dorren. Dérren in till tempelsalen 4r ocksa 14st, men tar bara 1D3+2
rundor att bryta upp. Nar forste man stértar in i tempelsalen borjar nedridkningen.



Alternativa angreppsmodeller finns. Att brinna ner girden dr en, detta ir dock svart ty
den &r huvudsakligen byggd av sten och torv, dven om inslaget av trii 4r ovanligt stort.
Det dr inte meningen att de skall lyckas f4 fyr pd girden. En annan mojlighet ir att Nils-
Rutger anvinder magi. Haukur tar snabbt och effektivt d6d p4 en anfallande Byakee
med en kraftfull Shrivelling. Nyarlathotep stér pd Haukurs sida, Cthugha forintar blint
allt omkring sig.

Grand Finale

Frame vid altaret star Haukur, i pristkdpa, och liser ur Alzrabdkinum, som ligger
uppslagen i en pulpet. Han 4r vind mot den estrad déir den mumifierade kroppen av den
forntida trollkarlen Arnar stolt tronar. Amar &r inte en vacker syn, hans snart 500 ir
gamla kropp &r insjunken och hopskrumpen, han har ett evigt dédskallegrin och beniga
hinder med ldnga, magra, kloférsedda fingrér. Han dr klddd i en hednisk
asaprdstsskrud dekorerad med magiska symboler och miktiga runor, blekt av tidens
tand, men dnnu imponerande. I den ena handen hdller han ett svird, i den andra en
torshammare. Han inger respekt och fruktan, SAN loss: 1/0. Haukur vidrér med
vénster hand boken och gestikulerar i luften med den hdgra, han méssar hogt en kiirv
och frimmande gald. Spréket &r inte av denna virlden. Det finns nu ett antal mgjliga
hindelseutvecklingar, spelarna har tva rundor pa sig att agera i:

* De kan stanna och skjuta, vilket inte bekymmrar Haukur.

* De kan skjuta i en runda, inse att det &r meningslost, rusa fram och f& en Melee Attack
mot Haukur.

* De kan genast rusa fram och f4 tvd Melee Attack mot Haukur.,
For Haukur giller:

DEX: 12

POW: 24

HP: 14

Han har ett magiskt skydd mot eldvapen, kulorna styrs undan och missar honom
automatiskt. Hans omfingsrika kdpa 4r dessutom fodrad med en finmaskig
ringbrynjeviyv, den fungerar som ett 2-poings Armor. Oavsett hur mycket skada han
far héller han sig 4nd4 vid medvetande, endast nir hans HP nir O eller mindre slutar
han méssa. Han har ett Elder Sign i fornnordisk design runt halsen. Hogst tv3 personer
kan samtidigt anfalla honom med sablar eller dylikt. Attacker mot boken ir
verkningslosa, den har ett formidabelt magiskt skydd.



Om de lyckas dripa Haukur inom tv3 rundor

Frdn boken utgdr ett kraftigt rodaktigt sken, som frin ett glodande jdrnstycke, ett
vinande, surrande ljud hérs och Arnar reser sig frin sin tron. Han stir nirmare tv
meter 1dng, smal och ginglig, och ror sig ryckigt fram mot nirmsta motstdndare. Han
kan ndrmast liknas vid Terminatorstlskelettet i férsta filmen. Amar anfaller obonhérligt
allt levande inne i tronsalen, men forfoljer inte flyende lingre #n till dorren. Han ir
bokens viktare och viker inte frin dess sida. Om han limnas ifred en ldngre tid Atergér
han till sin tron och boken slutar gléda. Han har féljande stats:

DEX: 8

POW: 27, men saknar egen vilja, anvinds endast i héndelse av magisk attack mot
honom.

HP: 17

DB: +1D4 _

Sviird: Attk: 60%, Parry: 30%, Impale: 12%, ger i skada: 1D10+2

Hammare: Attk: 50%, Parry: 30%, ingen Impale, ger i skada: 1D8

Arnar anfaller normalt med svirdet och parerar med hammaren, men om han sldss mot
tvd motstindare samtidigt struntar han i att parera och anfaller istillet med bada vapnen.
Vapen med méjlighet till Impale gér endast minimal skada mot Arnar, distansvapen har
dessutom endast halv chans att triffa hans magra lekamen. Den sega och harda ytan pé
hans kropp fungerar som ett 1-podngs Armor. Han ror sig ldngsamt och dr litt att
springa ifrdn. Han later inte nigon komma i nérheten av boken och gér inte att lura ivig
frén den. Det bista sittet att gora slut pA honom ir att anvinda magi, forslagsvis
"Destroy Zombie", som fungerar alldeles utmirkt.

Om de inte lyckas dripa Haukur inom tv4 rundor

Gnistor av statisk elektricitet borjar sla frin ‘boken at alla hdll, Haukur, som ju har
handen pd boken, fir en stdt och kastas bakat och ett frisande, sprakande ljud hors,
blandat med ljudet frin monotont pipande flsjter. En skimmrande port till en annan
vérld dppnas i luften Gver boken och vidgas snabbt. Haukur vinder sig mot porten och
borjar, med utstrickta armar, méssa igen. Spelarna har nu en runda pa sig att driipa
Haukur, annars lér det gd mycket illa for dem. Om de lyckas forhindrar de Haukur frin
att ge den "Lesser Other God", som strax kommer att kliva igenom dimensionsporten,
ordern, eller kanske snarare det goda rdet, att forinta sillskapet. En "Other God" tar
inga direkta order av nigon, men eftersom de saknar INT kan en skicklig och djirv
magiker ibland lyckas fi dem att géra som han vill. Haukur har viss firdighet i det och
dréiper de honom inte nu s anfaller guden dem malmedvetet. Nir den vil kommit iglng
bryr den sig inte om Haukur dér i nista runda eller ej, nu vet den ju varfor den ir hir.



Vad som hinder &r att taket pd huset bldses av med ett dronbeddvande tordén,
spillrorna sprids upp till 200 meter frin girden, vdggarna rasar utdt och en gigantisk
Other God gor dem sillskap. Det férsta som kommer genom porten 4r ett halvt dussin
tandade tentakler, tickta av hiriga och slemiga fjill och Sversallade med kértlar som
standigt utsdondrar en kraftigt fritande syra. Sedan féljer en formlds massa av
muskelvévnad, pilsbevuxna "kottpdsar”, tandlésa munnar som dd och da spyr ut en
napalmliknande substans och givetvis ytterligare nigra dussin tentakler. Guden svivar
5-6 meter over marken. Strax hitom histhagen blir nu killan till det monotona och
disharmoniska flgjtspelandet synlig; en "Servitor of the Other Gods", denne guds
"assistent”. SAN loss enligt kopior ur regelboken. De som uttryckligen séger att de inte
tittar t fldjtspelarens hall slipper se den. Guden kan utan storre anstringning ni alla
ndrvarande med sina krossande, skidrande och fritande tentakler. Alla fiender till
Haukur inom 100 meters radie dor. Det blir inte mycket kvar av gdrden men Haukur,
boken och Arnar 6verlever forodelsen.

Om Haukur dor innan han hinner instruera guden si saknar den direktiv och kommer
dgna sig 4t att lite forstrétt och planlost forinta slumpmissigt valda delar av sin
omgivning for att sedan dterviinda till varifrdn den kom. De som springer mycket,
mycket snabbt har d4 en chans lika med sin Luck roll att undkomma med livet i behdll,
&samkade kroppslig skada uppgdende tll endast tva tredjedelar av sina kvarvarande HP
(avrunda snillt), frdn blandade brdnn- och fritskador. Nigon CON roll ir inte
nodvindig, men den som hamnar pd en eller tv8 HP méste biras fran platsen. Den som
blir liggande medvetslos i nidrheten av guden mdste sld en ny Luck roll for att inte

brénnas/fritas till aska. Girden totalforstérs, men boken ligger oskadd kvar i ruinerna
efterdt. Aven Arnar forstors.

The End

Nu terstdr bara att gora sig av med boken, vilket inte ir helt trivialt. Den brinner inte,
drinks den in sprit eller fotogen brinner vitskan upp, men boken paverkas inte. Det gér
inte heller att hugga, skjuta eller sl& sénder den. Magi kan fungera, av de spells Nils-
Rutger har till sitt forfogande kan man tinka sig att en lyckad "Call Cthu gha" skulle
gora susen, Cthughas forstorande kraft dr miktigare &n bokens skydd. Att beordra en
nedkallad och bunden Byakhee att forstéra den pa ndgot listigt specificerat siitt ir inte
helt snett. Att ldmna den till Nyarlathotep ir det absolut virsta man kan gora. Att
angripa dess POW-backup med tex "Dread Curse of Atzathoth" ir fullstdndigt
livsfarligt, attacken kopplas s4 att séiga vidare till kraftens killa, dvs "The Other God",
som 1 kraft av sina 60 POW blixtsnabbt kontrar med samma mynt, plus, som en bonus,
en "Mindblast". Om sillskapet dnnu inte fatt uppieva gudens nirvaro svarar den istillet
med att komma pé besok. Den beter sig d4 som i det senare fallet ovan. Om Nils-Rutger
fragar och lyckas med en CM kan han fi antydningar om vilken effekt en viss spell



skulle kunna ha.

Andra mojligheter r att slinga ner den i en het killa, vulkan, eller liknande, den
forstors inte men blir vildigt svardtkomlig. Att slinga ner den i shaktet i Arnarhof ir
farligt men effektivt, Flying Polyps laser inte bcker och far sillan bessk av ndgon som
dverlever ett mote med dem. Om man dessutom blockerar grottgdngen med ett Elder
Sign dr det dnnu bittre.

Att ta med boken hem ir inte smart, den skulle mycket snart forsvinna spdrlést, stulen
av ndgon hingiven kultist, viigledd av drommar som boken sjdlv formedlat. Att forsoka
ldsa allt utom just de 6desdigra runtextsidorna ir ytterst vanskligt, boken forsker
standigt forleda ldsaren. Den faller alltid upp till dessa sidor om man Oppnar den pd
mafd. Det hjilper inte att man inte forstar runor eller fornislindska och det ricker att
man studerar sidan mer dn ndgra sekunder for att det skall vara kort.



Person- och ortsnamn (uttal)

Kommentar: d uttalas som th i tex the, men med en liten svag nyans av d, jag skriver nedan detta
uttal som dh.

Namnen ér listade 1 ungefdr samma ordning som i scenariot.

Friherre Gustaf Adolf Jirpensparre- det 4r han som har férsvunnit.

Alzrabékinum (altzrabadkinum) - den isldndska versionen av Al Azif; Necronomicon.

Haukur Arnason (hoijkur aurdnason) - magiker, innehavare av Alzrabékinum, bor i Arnarstadur.

Arnar (ardnar) - magiker fran 1300-talet, har legat dod i ett gravrose inne i Arnarhof i 6ver 500 &r,
fungerar nu som Alzrabékinums livvakt.

Thérshofn (tharshovn) - liten fiskeby i Ofeigsfjordur pa norra Island, har sammanstralar
expeditionen.

Ofeigsfjordur (afeijgsfjordhur) - fjord pa norra Island, i den ligger Thérshofn.

Ofeigsdalur (afeijgsdalur) - dal som stracker sig mot inlandet fran Ofeigsfjérour, dir den moter
havet ligger Thérshofn.

Ofeigsa (afeijgsau) -dlv som rinner genom Ofeigsdalur.

Oddivatn (addivatn) - sj6 som ligger lingst uppe i Ofeigsdalur.

Hordur Sverrison, kallad "ellimadur Hordur" (etlimadhur) - 4lderman i Ofeigsdalur, bor langst
uppe i dalen.

Svortdalur - dalen som li gger ovanfér Ofeigsdalur, nés via hangbro.
Svorta (svortau) - fors som rinner fran Svortdalur ner till Ofelosclalur

Arnarhof (ardnarhov) - gammal hednisk kultplats i bergen mellan Ofeigsdalur och Svértdalur.

Arnarstadur (ardnarstadhur) - gammal gard som ligger langst uppe i Svortdalur, hir bor Haukur
Arnason.

Arnolf (ardnalf) - ledde upproret mot trollkarlen Arnar under slutet av 1300-talet, ristade runorna
pa stenen som forseglade det inre Arnarhof.

Einar/Einulf (einulv) - biskop pa norra Island under tidigt 1100-tal, ndmns i citat i friherrens
anteckningsbok.

Steinar - man som last Alzrabékinum, ndmns i citat i friherrens anteckningsbok.

Guttorm - namns i citat i friherrens anteckningsbok.

Gjavvald suréga - forde Alzrabdkinum till Svortdalur namns i citat 1 friherrens anteckningsbok.
Hravn - dridpte Gjavvald surga, namns i citat i friherrens anteckningsbok.

Kalv Asgeirson - bonde i nedre delen av Svértdalur.

Torlak Steintorson - bonde i 6vre delen av Svortdalur.
Asgerd - Torlak Steintorsons fru.

Alv den gamle - 80-arig gubbe i Gvre delen av Svértdalur, tog hand om Jirpensparre.
Ingibjorg Gisledottir - "Aly den gamles fru.



Flying Polyps (Greater Independent Race)

Description: A4 horrible elder race of half polvpous,
utterly alien endties, ... They were only partly material
[and| had the power of aerial motion, despite the absence
of wings. ... There were ... suggestions of a monstrous plas-
ticity and of temporary lapses of visibility ... singular
whistling noises and colossal footprints made up of five
circular toe marks seemed also to be associated with them.
(The Shadow Out of Time, by H. P. Lovecraft)

Notes: This unnamed species came to earth out of space
about six hundred million years ago to prey on the native
animals. They built basalt cities with high windowless
towers and inhabited three other planets in the solar sys-
tem as well. On earth, they were warred on and finailyi
forced underground by the efforts of the Great Race of
Yith, but near the close of the Cretaceous era (about 70
million years ago) they rose up from their subterranean
haunts and exterminated the Great Race. The polyps still
remain in their caverns and seem content to remain there,
annihilating the few beings chancing across them. The en-
trances to their dwellings are mostly deep within anciént

ruins, where there are great wells sealed over with stone.
[nside these wells dwell the polyps.

They have the power to use great winds in combat or
wartime in three ways. The first way is by directly blast-
ing their foes. The windblast has a range of 20 yards. All
with a 10-yard diameter area (an area shaped like a cylin-
der emanating from the polyp) are affected. The blast
does damage equal to the polyp's damage bonus, or usu-
ally 5D6 points of damage. The blast can extend further
than 20 yards, but loses 1D6 of damage for each multiple
of the basic distance travelled. Victims of the windblast
literally have their fesh stripped from their bones, their
skin dehydrated anc wind-burned, and are blown back-
wards for a number of yards equal to the points of dam-
age they have taken.

Example: A palyp weth damage bonus of 5D6 uses
a windblast on a patrol of soldiers spread out along a road.
Those soldiers sithin the 10-yard diameter of the wind-
blast and within 20 yards of the polyp take 5D6 points of
damage each. Those 21-40 yards away take 4D6 damage,
those 41-60 yards off take 3D6 damage, those 61-80 yards
away take 2D6 points of damage, and those at 8§1-00
yards take 1D6 points of damage. Those further away
take no damage, but may lose their helmets, etc. from the
strong gust of wind.

The polyp’s second use of wind is for capturing prey.
This is the most mysterious use. When used in this mode,
the wind has a range of 1000 yards (a little over half a
mile), and can blow around corners or up through winding
hallways. Although the wind emanates from the polyp, it
has 2 peculiar sucking effect on the victim, slowing him
down. It forces the target to resist using his STR vs. half
of the polyp’s POW each turn. If the polyp wins the resis-
tance struggle, the victim cannot move forward that turn.
If the victim wins, he may move normally that turn. If
the victim is within 200 yards of the polyp, he must resist
vs. the polyp’s full POW instead of half. This technique
may be used on multiple targets, in which case 05% is
added to the chances of the victims resisting for each
extra target. The polyp may choose not to affect certain
victims in order to affect the others more potently. All
targets must be within around 30 yards of each other for
multiple targeting. The flying polyp can move at full
speed while using this tactic, so it will usually be chasing
it’s prey while slowing them down at the same time.

Example: A polyp with a POW of 14 is mrving to get
Harvey Walters and his four manservants. Harvev's STR is
4. and each manservant has a STR of 9 {what a coinci-
dence ...). They are further away than 200 yards, so must
resist vs. half of the crearure’s POW, or 7. 4 7vs. 9 gives a
60% chance that Harvey's servants will resist, and 7 vs. 4
gwves only a 35% chance for Harvey to resist. However,
since the creature is trying to ger five individuals instead
of one, +05% is added to each person’s chance to resist
for ecach victim over the first, or +20%, so that the ser-
vants each have 1 80% chance of resisting, and even Har-
vey has 55%. This Is not good enough for the polvp,
which Is rapidly coming up behind them, so it decides to
attack only two of the victims. Since the polyp doesn't

know the STRs of its targets, two victims are chosen ran-
domly, and Harvey is not one of them. The two attacked
have a 65% chance (60 + 5 more for an extra targer) of
escaping, and must check for movement each round.

The last way that a polyp can raise a wind is in con-
junction with its fellows in an effort to make a great wind-
storm. A polyp can make such a wind with a speed of 1/2
mile per hour per point of POW it possesses. This wind
loses 5 mph of force for every 200 yards it travels. These
massive winds are used because they can cover such a vast
area, and can blanket tens of square miles of countryside
with their unnatural storm.

Example: 12 flying polyps with a combined POW of
198 are guilcred to destroy an Australian hamler. They
can create a wind with a force of 99 mph. They are 300
yards away from the town, so the wind force is reduced
by 5 mph to 94 mph, which is still a high hurricane force,
certainly sufficient to destroy the entire village.

Each of the polypoid wind abilities cost them a magic
point per turn to use,

A polyp can turn invisible at will, costing a magic point
per turn, but they can still be located by the constant
nauseous piping sound that accompanies them. When in-
visible, anyone trying to hit the polyp must make a Listen
roll to tell where it is, and then has 50 percentiles sub-
tracted from his chances of hitting. Thus a marksman with
a 90% chance to hit that fired at an invisible polyp would
only have a 40% chance of hitting, and could fire only if
he made a successful Listen roll during the same round he
fired at the polyp. When the polyps are visible they
change form and phase in and out of visibility, so a
polyp’s POW is subtracted from its chance of being hit.
For example, a polyp with a POW of 17 would subtract
17% from the chance of any foe to hit it. When a polyp
is invisible, it may not attack physically using its tentacles,
but may still use wind force as a weapon or cast spells.

The polyps continually form and dissolve tentacles
from their body. Each round, roll 2D6 to determine how
many tentacles may attack in that particular round. The
tentacle damage is always 1D10. Because of the partially
non-material nature of these entities, the tentacle’s dam-
age is done directly to the target's hit points. No armor
counts. The wound takes the form of a wind burn or
dessication of tissue.

Characreristics
STR 4D6+36
CON 2D6+18
SIZ 4D6+36
INT 4D6
POW 3D6+6
DEX 2D6+6
Hit Points

Move

Damage Bonus

5D6, but only used in figuring of
windblast damage ’



Weapon Arek% Damage
Tentacle 85% 1D10

Armor: 4 points worth of armor, plus invisibility (see
above). Also, due to the extraterrene nature of their
bodies, a flying polyp takes only minimal damage from
physical weapons. Thus. a gun doing 2D6+3 points of
damage would automatically do only 5 points of damage
to a polyp (and even this would be reduced by 4 points
due to the monster’s skin armor). A gun that impaled and
normally did 1D8+2 points of damage would automati-
cally do 6 points (minus the ¢ points of armor). En-
chanted weapons will do full normal damage, and forces
such as heat or electricity will also do full normal damage,
Spells: To determine spells knawn by a flying polyp, roll
1D20. If the roll is higher than the polyp’s INT, it knows
no spells. Otherwise, the polyp knows a number of
spells equal to the die roll.

SAN: Viewing a polyp can cost a viewer 1D20 points of
SAN unless a SAN roll is made. There is a 1D3 loss if a
successful SAN roll is made.

Servitors of the Other Gods
(Greater Servitor Race)

Description: These creatures are amorphous Seings, which
progress by rolling or slithering. They have a visual kinship
to frogs, as well as to squids or octopi. Because of their
ever-changing shapes, it is hard to he certain of any speci-
fic form.

Notes: The Servitors of the Quter Gods will accompany
their masters as required. These ar: the demon flautists
that play the flute-like music for their masters to dance
by. They sometimes play for groups of cultists as well, as
a sort of backround dirge, or in order to summon various
beings.

Each round a servitor can attack physically with 2D3
tentacles. Each tentacle does damage equal to twice the
creature’s damage bonus (minimum of 1D6 pts of
damage).

Characteristics Average

STR  4Dé6 14 =

CON  3D6+6 16-17

SIZ 4D6+6 20

INT 5D6 17-18

POW 2D6+12 19

DEX 3D6+6 16-17

Hit Points 18-19 (4 :

Move 7 “..as
Weapon Attk% Damage ﬁi  d
Tentacle 45% 2D6 b

Armor: None, but normal weapons can not harm a ser-
vitor. Magical weapons will do normal damage. A servi-
tor, additionally, regenerates 3 points of damage per
round until dead.

Spells: All Servitors know at least 1D10 spells. In addi-
tion, they are capable of summoning at least 1 type of

being by piping on their flutes. A given Servitor is able
thus to summon 2D6-6 different types of beings (mini-
mum of 1). The being will arrive 1D3+1 rounds after the
Servitor starts to “whistle it up.” Sumrnoned beings may
(and often do) include a deity as one of the possibilities.
Summoned servitor races depart when dismissed by the
Servitor or within 2D6 rounds after the Servitor's death.
If the being summoned is a deity. it need not leave unless
it wishes to. Summoning a being costs the Servitor a magic
point, and another magic point for every 5 rounds that
the summoned being remains. Each summoning brings
only a single being.

SAN: Seeing a servitor costs 1D10 SAN unless a SAN roll
o 1 3 - L .. ) L (% [t ) o

ey me s e To s

Lesser Other Gods

Description: In addition to the important, named, Other
Gods, there is a company of entities which seems to be
minor or at best less important Other Gods. This includes
the beings known to dance for Azathoth and several_
beings worshipped in various places. They are capab.lg of
giving spawn to monstrous larvae which may grow’into
new Gods.

Cult: These beings possess only small cults, and their
names should be determined by the keeper. Although
most of them are as mindless as their master, Azathoth,

they possess less power, so they are safer to approach.
Their worshippers may gain protection from their gods
through worship, or they may be able to exploit the god
by using it to perform tasks for them unwittingly.

Notes: Since almost all these deities are at least a little
different from one another, their powers and attacks
should vary. This is up to the keeper. In conjunction with
their masters these gods can manifest much greater power,
Also, other types of lesser Other Gods exist than the type
described here, including some types with INT, greater
SIZ, and so forth.

. 4 A~
Characteristics Average Y V(&'Q;_-:
STR  4D20 42 Y R
CON  1D100+20 abour70 & WA,

SIZ  1D100+50 about 100 : 4
INT 0 0 ;
POW 1D100 about 50
DEX ID10 5-6 i
Hit Points about 85
Move 1D8-1 . 0-7

Weapon Atth% Damage
Smash 60% 8D6

S N

Armor: Usually none. If it reaches 0 hit points, the Other
God is dispelled, rather than dying.

Spells: These beings are able (o summon servants and
slaves to aid them. Each god has at least one servitor sub-
ject to it (usually a Servitor of the Other Gods) which will
come and go for it. They usually have no other true spells,
as their being and presence is powerful enough.

SAN: Anyone viewing the Lesser Outer Gods must make a
SAN roll for each one viewed, with a loss of 1D20 points
of SAN for every missed roll. Successtul rolls still indicate
the loss of 1 point of SAN.

Aktoere OTHER Gop

STR 5&

CON g0

SIZ 110

INT 0]

PO &0

DEX ¥

HP 75

Move £

Weapou — Atte%  Diwsge
Teutacle 70 11 D&



Cthugha (Great Old One)

Description: Cthugha resembles an enormous burning
mass continually varying in shape. It dwells at or near lhe.
star Fomalhaut, from whence it may be called. It is one of
the most obscure and remote of all the Great Old Ones.

Cult: There does not appear to be a cult connzcted w_i[h
Cthugha. Cthugha is served by entities kaown as fire
vampires. In some books, the fire vampires are smlgd to
be ruled by a being known as Fthagghua, but this 1s
uncertain.

Notes: When Cthugha is summoned, it always brings
1D100x10 flame vampires with it which iminediately
begin to set the area alight. Cthugha itself will float over
the summoning locale, blasting and burning the entire site.
Humans remaining in the area will take damage from the
heat, starting on the first round after Cthugha comes.
Each round, the humans must attempt to roll CONx35 or
less on D100. Once they fail, they bezin to take damage
at the rate of | point per round. The only way to survive
is to flee the area. Once a character has begun to take

damage, he may attempt no more CON rolls. Further
damage is automatic.

Cthugha and his minions will affect a roughly circular
area with a diameter of 2DI0 x 20 ya-ds. It will not
depart until that area has been thoroughly blasted and
burned, unless it is dismissed through some spell.

Each round, Cthugha can form 1D4 pseudopods from
its formless mass to attack with. It may belch forth fire
instead of using pseudopods. The flame burst has a range
bf 150 yards, and blanket the target site with fire, coating
an area 20 yards across. All within the area must resist
with their CON vs. Cthugha'’s POW on the resistance table,
or take damage equal to Cthugha's POW. If they success-
fully resist, they still take damage equal to half Cthugha’s
POW. Armor does not help vs. this damage.

Characteristics - : J)Q_- -v:"‘:r};_,fb/f/\_.v
STR 80 *—.‘:L\,f\i},-;,-'.& NN f,,g;”//_, ,
CON 120 \ N
SIZ 140 ShaEL | il
INT 28 \ {\-“f o
POW 42 RRUTAYY - N
DEX 2] T AN &\ i:‘\

Hit Points 130 %ﬁidy .) }'-;‘ Sl
Move 0 s ;

%
. NY,
e A S d ‘T“x\[ﬁ‘\

RN &) Pyl

oLy e
Weapon Attk% Damage l'( b * N
Pseudopod  40% 1D6+13D6 D
Flame burst  60% Special

Armor: None, really, but all hand-held weapons take 14
points of damage on any round in which they- strike
Cthugha. This damage is taken before Cthugha is struck,
and if the weapon is destroyed, Cthugha takes no damage.

- Bullets and other high-velocity missiles will be melted into
small blobs of liquid, doing 14 less points of damage upon
striking Cthugha. Roll a bullet’s damage normaily, and
then subtract 14 from the total. A score of less than Q
equals 0.

Spells: Cthugha knows all spells dealing with summoning
or otherwise working with entities of flame and itself. It
has the usual telepathic abilities common to the Great
Old Ones, but does not seem capable of communicating
with humans in any fashion, and must be summoned to be
dealt with,

SAN: Those beholding Cthugha must succeed in a SAN
roll or lose 1D20 points of SAN. If the SAN roll succeeds,
they lose 1D3 points anyway.

Byakhee (Lesser Servitor Race)

Description: ... there flapped rhythmically a horde of
tame, trained, hybrid winged things. .. They were not al-
together crows, nor moles, nor buzzards, nor ants, nor
decomposed human beings, bur something I cannor and
must not recall. (The Festival by H. P. Lovecraft )

Notes: The byakhee are an interstellar race often serving
He Who is Not to be Named (Hastur the Unspeakable).
Composed of conventional matter, though highly organ-
ized, they are vulnerable to ordinary weapons such ag
pistols. They are capable of flying through interstellar
space and carrying a rider, if that rider Is protected from
the vacuum and cold by suitable spells or potions. They
do not have any bases on earth, but are sometimes sum-
moned by humans to perform deeds or serve as steeds.

In combat, a byakhee may either strike with both
claws simultaneously (getting two attacks in the round),
or it may attempt to bite the victim. If the bite strikes
home, the byakhee will remain attached to the victim and
begin-to drain his blood. Each round the byakhee remains
attached, including the first, the blood drain subtracts
1 D6 points of STR from the target, until his STR reaches
0, when he dies. This STR loss is not permanent, and may
be recovered by transfusions or by resting | day per point
of STR lost. Once it has bitten a victim, the byakhee wil

‘remain attached, not otherwise attacking, until it is slain
or the victim dies.

Characteristics Average

STR 5D6 17-18

CON 3D6 10-11

SIZ 5D6 17-18

INT 3D6 10-11

POW  3D6 10-11

DEX  3Dé+3 13-14

Hit Points 14-15

Move 5/20 flying
Weapon Attk% Damage
Claw 35% 1D6+1D6
Bite 35% 1D6+1D6 plus blood drain

Armor: 2 points of fur and tough hide

Spells: Byakhees with a POW of 14 or more have at least
1D4 spells. Normally, byakhee know only spells relating
to Hastur and his associated beings.

Skills: Listen 50%, Spot Hidden 50%

SAN: Seeing a Byakhee costs 1D6 points of SAN if a SAN
roll is failed. If the roll succeeds, the viewer still loses a
single point of SAN.

Mindblast: The victim of this spell loses 1D4 SAN and
goes insane, as from a terrible shock (that is, lose 5+
SAN and succeed on an Idea roll). The =2 costs the
caster 1D3 SAN and 10 magic points. To succeed, he
must overcome the target’s magic points with his own, on
the resistance table. The target is affected for that number
of hours equal to 20 minus his INT, after which he or she
TECOVErS.



Hej Keeper!

Jag vill uppmana dig att mycket nogsamt studera karaktarsbeskrivningarna, ty det 4r i forsta hand
rollspel som kommer ge poing i turneringen. En del av karaktirerna ar ganska sa komplexa, lis och
begrunda. Tdnk gdrna ut nigon kortfattad presentation av karaktirerna, som du kan ge som
végledning for spelarna nir de skall fordela karaktirerna sinsemellan. Du fir givetvis inte delge
“ditt hemmalag” ndgon som helst information frin vare sig scenario eller karaktirsbeskrivningar.
Scenariot dr omfangsrikt och kriver nog ett antal uppmérksamma genomlisningar innan alla bitar
faller pd plats. Lis karaktirsbeskrivningarna forst, det bor underlitta forstielsen av varfor vissa
saker ar som de ir i scenariot. T4nk pa att de islandska namnen ofta inte uttalas som man vid forsta
anblicken forleds att tro, anvand listan 6ver person- och ortsnamn. Lis gérna pa lite om Island s3 att
du kan ge extra lokalfirg at din presentation av miljon. Eventuellt tillkommer en liten lista ver
anvandbara islandska fraser och uttryck.

Poéngsystem presenteras vid spelledargenomgangen, missa inte den! Vikt kommer att liggas vid
gott rollspel och rimli gt matt av férmaga att komma nagon vart utan att klanta si g fatalt. Det viktiga
ar inte att dverleva och lyckas med scenariot, det viktiga ar att rollspela och att ha roligt under
spelets gang.

For att mojliggdra mental forberedelse vill Jjag dven ndmna att det kan komma att blj lite knappt om
extra tid till fikapauser och dylikt. Detta beror pé att skolan vi kommer att sitta och spela 1 maste
utrymmas fGre en viss tidpunkt.

Om du har négra frigor eller kommentarer som du vill del ge mig s sla gdrna en signal.

Henric Oscarsson
tfn: 031-81 12 97

(alternativ tfn helger: 033-29 53 52)



Handout-"Runor"

Arnolf ristade runor: till varning och skydd: att Alzrabdkinums ldsare mé vila ostord:
min av Svortdalur rosade vil hans grav: md ingen man bryta denna port: i déden skall
han forbli: ofridsmannen frin Ararstadur: till Nidhoggs dagar: det inte eld fortir m3 av
ir forgés: och aldrig mer orden ldsas: mé vindarna ta den som soker bryta denna port

Kand. Nyholm vet att "Nidhoggs dagar" dr en omskrivning av den yttersta tiden, d&
Nidhogg flyger 6ver likslétten efter Ragnarok, som beskrivs i Véluspas sista strof;

I svensk oversdttning:

D4 kommer dunklets
drake flygande,

en blank orm, nedifrn,
frén Nidafjdllen.

I fjddrarna bir,

och flyger over sldtten,
Nidhégg lik.

Nu skall hon sjunka.

Eller i fornislandskt original:

Thar kemur inn dimmi
dreki fljigandi,

nadur frann, nedan
fra Nidafjéllum.

Ber sér { fjoorum,
flygur voll yfir,
Nidhdggur ndi,

nd mun hin stkkvast



Handout-”.]éirpensparres anteckningsbok"

Jirpensparre ndmner tre tinkbara omrdden dir boken skulle kunna finnas, Ofeigsdalur
dr ett av dessa. Biskop Einar tror han ir identisk med en av norra Islands forsta
biskopar, som fér all del hette Einulf (det fanns ingen som hette Einar), och daterar
ddrfor hidndelsen till tidigt 1100-tal. Citaten ges 1 16sryckt form, utan ndgra referenser
eller hdnvisningar.

Steinar hette en man. Han var fran Nordlandet och kiind fér att vara en hdrd och ond
man. Man sade om honom att han list i den bok som av vissa kallas fér Alzrabékinum
och att han dirur lirt sig gala galdrar och annat otyg. Han var illa sedd, men ingen
vagade dripa honom, ty ryktet sade att en man i Norsfjérdur som férsoke, fallit dod till
marken bara av att Steinar lyft handen och férbannat honom. Med denne man lierade
sig nu Guttmjm._..

Gjavvald surdga hette han, som fort Steinars bok till den trakt dir Arnarhof en ging
legat. Om honom hade ingen ndgot gott att sdga och alla holl det for en god sak att han
blev grundligt dript av Hravn och hans broder.

...och han beriittade 4ven om en plats kallad Arnarhof, dir de gamla gudarna tillbetts
langt in i kristen tid, som renades med eld under biskop Einars tid. Var den 14g ville han
inte sdga, ty den skulle helst limnas ifred och inget gott kunde komma ur ett besik ddr.
Han sa att vinden talade dir och att det inte var vackert att héra.

...och s& som folket frin dalen vid Arnars faders gird slutligen reste sig mot sin
pldgoande och résade bid honom och kallan till hans ondska, s4 skulle dven de gd man |
ur huse f6r att med bitande jdrn i hand rista himndens runor i blod p4 dessa uslingars

ryggar.
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CALL Of @ Name..H.'.!.3.{.(‘?.'.".:""‘;_',':::.i:{-:‘fi.‘7.':."'.‘;;3".‘."....::::: -
CTH U LHU Nationality . .//:%. . ... Residence .’ )52 2, .. ...,

e MAGIC POINTS (i e sy

i INVESTIGATOR STATISTICS wimmng 12 3 4 5 6 7 .

STR..S. DEX [2. INT.'7. Idea. 25 .. |8 9 10 11 12 13 14 T

CON 7. APP./&. POW /. Luck 77.. | 15 16 17 (1819 20 21 S

SIZ /4., SAN ... EDU /7. Know .°= . | HIT POINTS mmumi " =

Schools 27 risndesisien Uppssls Unv. |1 2 3 4 5 6 7 .

Degrees .:rwiigidmplen , £illbaud 0 18 9 10 11 12-13 14 T —
Damage Bonus/Penalty .#. 107 ... .. .. 15 36217 18 19 20 21 /'r;f .\/ v \
S SANITY POINTS uummmmnmmmuu|||||mnumuum||||ll"|u@uunmmimum

(Insanity . ... oooeennn ) 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18
19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45
46 47 48 49 50 51 .52 53 54 55 56 57 58 55 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 (71) 72
BT BV DB D®EG RS B % @ 83 90 9% 52 98 5 85 5887 58 99

m|||um|||ummmm|umm||mm|mmumumnmummlml INVESTIGATOR SKILLS i s

Accounting (10) .... 0O Geology (00) .0, Psychology (05) s (L
Anthropology (00) .28 0 Hide (10) . O Read/Write Eng. (EDU x5) .0
Archaeology (00) .25, 0O History (20) ... O Read/Write.2v <~ (00) ..’S. O
Astronomy (00) .. O Jump (25) .36 0 Read/Write. 1 9552, (00) .50, 0O
Bargain (05) .... 0O Law(05) .... 0O Read/Write....... (00) ....O
Botany (00) /2. 0O Library Use (25) .35. 0 Ride (05) sar, O
Camouflage (25) . O Linguist (00) .... 0O Sing (05) a
Chemistry (00) .. O Listen (25) .27.0  Sneak (10) O
Climb (40) .55, 0 Make Maps (10) .22.0 Speak Swakil ... (00) ..70O
Credit Rating (15) .... O Mechanical Repair (20) .. O Speak Bentu . . | (00)' ..%27 0O
Cthulhu Mythos (00) .2Y. 0 Oceult (05) .7%. 0 Spot Hidden (25) L6350
Debate (10) . O Operate Hv. Machine (00) .... O  Swim (25) 24 0O
Diagnose Disease (05) .. O Oratory (05) .27.0 Throw (25) ....0O
Dodge (DEX x2) .16, 0  Pharmacy (00) . O Track (10) 22,0
Drive Automobile (20) . O Photography (10) . O  Treat Disease (05) « 0
Electrical Repair (10) . O Pick Pocket (05) . O Treat Poison (05) .a
Fast Talk (05) .... O Pilot Aircraft (00) . O Zoology (00) L0
First Aid (30) .39. 0 Psychoanalysis (00) T o L .0
(i WEAPONS tnmmmuminnmmnnmpn SPELLS KNOWN, OTHER SKILLS, NOTES 1
Weapon Attk%  Damage Impale Parry% Hit Points EHC( S' By e sin s § 8% % B AR R T A e
Bifle . 3L a3 14 | . Dread Curse of Azathoth
Houdgen B0 1DI0tZ 4o . .. ... | . Contoct Nyaclathotep

Ssbre. . .65 18+l 3. 43 |20 Suwwou ./ Bind, . Byalkhee
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CALL Ot
CTHOLBD

e INVESTIGATOR STATISTICS i
STR.!4. DEX {7. INT.!%.
CON /¢, APP./S. POW !Z,
siz .l5. sAN 94. EDU /5.

...............

15 16 17 18 19 20 21

e HIT POINTS i
1 2 3 4 5 6 7
8 9 10 11 12-13 14

15 16 1) 18 19 20 21

Name, ..., A s ¢ R

Occupation ./t 0. ... Sex . M. ... Age 29.. ...

Nationality ~277%<..... Residence .\/=z7........
i MAGIC POINTS it st R

1 2 3 4 5 6 7

8 9 10 11.32 13 14 £

/3

(Insanity

Weapon A_rrk% Damage Impale Parry%  Hit Points
Rile... 70, 2063 4 ...
Hewdqua 52 f0l0e2 1l . ..
Sehwe .. (B0 D8 16 30, 20, ..

IR e SANITY POINTS  unsasasinm

) 1 2 3 4 5 6

Accounting (10) . O Geology (00) . O Psychology (05) .0
Anthropology (00) . O Hide (10) . O Read/Write Eng. (EDU x5) .0
Archaeology (00) . O History (20) ... 0O Read/Write, 2 72%42 (00) 7.5 .0
Astronomy (00) .0 Jump (25) 45,0 Read/Write. .. .... (00) s i
Bargain (05) . O Law (05) . O Read/Write....... (00) ....0O
Botany (00) . O Library Use (25) . O Ride(05) .80, 0
Camouflage (25) . O Linguist (00) .... 0O Sing(05) . a
Chemistry (00) . O Listen (25) .21, 0 Sneak (10) R i
Climb (40) . O Make Maps (10) . O Speak .%‘.".’":‘.I ....(00) .!3.O
Credit Rating (15) ... O Mechanical Repair (20) .0 Speak .39ty ... (00) ..5.0O
Cthulhu Mythos (00) .S. 0 Occult (05) . O Spot Hidden (25) 5.0
Debate (10) . O Operate Hv. Machine (00) . O Swim (25) 32. o
Diagnose Disease (05) .... 0O Oratory (05) . O Throw (25) e
Dodge (DEX x2) .28.0 Pharmacy (00) . O Track (10) 650
Drive Automobile (20) . O Photography (10) . O  Treat Disease (05) O
Electrical Repair (10) . O Pick Pocket (05) . O Treat Poison (05) s B
Fast Talk (05) . O Pilot Aircraft (00) . O Zoology (00) .0
First Aid (30) . O Psychoanalysis (00) PR = K A o .\

IIIIIIIII[IIIIIlllII!lllllllﬁﬂllll{lllIIIIIIIIIIIIjIIIIIIIIII!

7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18

19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 @ 43 44 45
46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 55 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72
73 74 75 76 77 78 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 9% 95 97 93 89

I INVESTIGATOR SKILLS i i i

i WEAPONS g SPELLS KNOWN, OTHER SKILLS, NOTES

....................................

....................................
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CALLOl =7
‘ :T s | Occupation 2250, P05 Sex . /M. ... Age .27 .. ..
HULHI [ Nationality . >7%1%<. ... Residence . J2/i: ... ...

pn MAGIC POINTS i o iy
i INVESTIGATOR STATISTICS mmnf 172 3 4 5 6 7
STR. 9. DEX .6. INT.!2. Idea. 90.. |8 9 10 11 12 13 @
CON /0. APP.!L. POW I'. Luck .7€.. | 15 16 17 18 19 20 21

SIZ . !!. SAN 79 EDU 20 Know !€0. |mummumm HIT POINTS i

Schools . Ugpsala, Uave o oo L. 1 2 3 4 5 6 7
Degrees . .Gl keva L 8 9 104D 12-13 14
Damage Bonus/Penalty . . 7. .......... 15 16 17 18 19 20 21

i SANITY POINTS |||um|||u|m||||mlumuuntmuumu;n||mumumu||||u|mm||u||
IRSaNIY srcsimias v 55 5 6 s ) 1.2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18
19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45
46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 55 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69@71 72
73 74 75 76 77:!8 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 9 97 &8 B

L L L Lt INVESTIGATOR SKILLS (s e i e oy

Accounting (10) . .... 0O Geology (00) . O Psychology (05) . O
Anthropology (00) .20. 0 Hide (10) .... O Read/Write Eng. (EDU x5) =
Archaeology (00) .!5. 0 History (20) .65 0  Read/Write.Suersbs (00) 100 O
Astronomy (00) . O Jump (25) . O Read/Write.L2tv  (00) .25. 0O
Bargain (05) . O Law (05) .... 0O Read/Write. &l (00) .20, O
Botany (00) . O Library Use (25) JA7.0  Ride (05) .o
Camouflage (25) . O Linguist (00) .45, 0  sing (05) ¢ B
Chemistry (00) . O Listen (25) . O Sneak (10)  acupiii- L]
Climb (40) . O Make Maps (10) . O speakRWY. Fowslickleoo) . 65 O
Credit Rating (15) ... O Mechanical Repair (20) ... 0O sSpeakRW . Tyska (00) .45 O
Cthulhu Mythos (00) ..Z2 0 Occult (05) .35.0  Spot Hidden (25) . O
Debate (10) .95, 0 Operate Hv. Machine (00) . O Swim (25) .0
Diagnose Disease (05) . O Oratory (05) . O Throw (25) .a
Dodge (DEX x2) . O Pharmacy (00) .0 Track (10) « I
Drive Automabile (20) . O Photography (10) . O  Treat Disease (05) . O
Electrical Repair (10) . O Pick Pocket (05) . O  Treat Poison (05) |
Fast Talk (05) . O Pilot Aircraft (00) .... 0O Zoology (00) . ....O
First Aid (30) . O Psychoanalysis (00) o..O  Formerdisle wytologr 66 o

Tyda Runor 60 o

Hn————n—————"— WEAPONS g SPELLS KNOWN, OTHER SKILLS, NOTES 1t
Weapon Attk%  Damage Impale Parry%  Hit Points e 4 s e s e e ese et e s ettt

permission granted to photocopy for personal use only — copyright© 1981,1983 by Chaosium Inc.

189



2, -
‘ AI I Of Name, (LS . i s e et e ten s nens s
5 Occupation 77374, .5% .. Sex . /M. . Age 2 e
‘ I Hl ! I H l s Nationality .= 2:.".<. ... Residence ¢ cariun

pum MAGIC POINTS g it gy
i INVESTIGATOR STATISTICS it 123 4 5 6 7
STR.!Y. DEX /0. INT.!7. Idea. £5.. [ 8 9 10 11 12 13 14

CONIZ. APP.'Z. POW /7. Luck.8S.. | 15 16 A 18 19 20 21

SI1Z J7.. SAN 77. EDU Z2Z Know /O, [mmmmm HIT POINTS numui
Schools Kspeabame, Uppsrl  Becli Uiv. [ 1 2 3 4 5 ¢ 7

Degrees €l Loud, il e Fil.dek .. [ 8 9 10 11 12-13 14
Damage Bonus/Penalty . .*.1. 045 . . . ... i5)16 17 18 19 20 21

(s SANITY POINTS o i
CINSENItY o ss v s s v s namud e s 55 ) 1.2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18
19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45
46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 55 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72
73 74 75 76 77 78 79 80 81 82 83 84 (85) 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

L L L INVESTIGATOR SKILLS it e e

Accounting (10) . O Geology (00) €50 Psychology (05) s &
Anthrooology (00) . O Hide(10) . O Read/Write Eng. (EDUx5) .... O
Archaeology (00) ... O History (20) . O Read/Write.Pauskea, (00) 7e. 0
Astronomy (00) 0.0 Jump (25) . 0 Read/Write, SV"""“ (00) .70. O
Bargain (05) ....0O Law (05) .... 0O Read/Write.Isl2ds%2 (90) .25 [
Botany (00) .22.0 Library Use (25) .75.0 Ride (05) .26 0
Camouflage (25) .... O Linguist (00) . O Sing(05) . O
Chemistry (00) .55. 0 Listen (25) . O Sneak (10) . =
Climb (40) . O Make Maps (10) .0 speak®W . Tyska  (00) .55. O
Credit Rating (15) . O Mechanical Repair (20) ....0 Speak.......... (00) ....0O
Cthulhu Mythos (00) ....0O Occult(05) ./%. 0 Spot Hidden (25) 750
Debate (10) .60 O Operate Hv. Machine (00) . O Swim (25) .. O
Diagnose Disease (05) . O Oratory (05) . O  Throw (25) . O
Dodge (DEX x2) . O Pharmacy (00) . O Track (10) . O
Drive Automobile (20) . O Photography (10) . O Treat Disease (05) . O
Electrical Repair (10) . O Pick Pocket (05) . O Treat Poison (05) .0
Fast Talk (05) . O Pilot Aircraft (00) . O  Zoology (00) =
First Aid (30) . O Psychoanalysis (00) g T I I T T . O

n——w_"g WeAPONS  wnnnmmmmmnimimumnmnngm SPELLS KNOWN, OTHER SKILLS, NOTES u

Weapon Attk% Damage Impale Parry%  Hit Points
Fist .80 103,

......
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CALL Of | reme fioter pétdosor .
24

Occupation Arzfilar] | Sex . .M. .. Age

A i
‘ I Hl i I Hl s Nationality .iS}.i.v'fF:-‘{ﬁ ... Residence Morra isiswa

i MAGIC POINTS. (st s s st
it INVESTIGATOR STATISTICS mmngy 123 4 5 6 7
STR.!%. DEX /4. INT. 3. Idea.. 5. |8 9 10 11 @913 14
CON /8. APP.Z . POW /Z. Luck .62, | 15 16 17 18 19 20 21
SIZ .!7. SAN 92. EDU . 9. Know Y<.. |mwmmmm HIT POINTS immmu

Behools . . T Gsnen s s s R aEeEE S5 B 1 2 3 4 5 6 7
Degrees .. oo . . i 8 9 10 11 12-13 14
Damage Bonus/Penalty . £ 71P&. . .. .. 15 16 17 18) 19 .20 21

S

TR SANITY POINTS ssonntmnna i
{iranity . o oo s svamers v s s ) 1.2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18
19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45
46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 596_1 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72
73 74 75 76 77 78 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

T TR INVESTIGATOR SKILLS (st s s s et

Accounting (10) ) .... O Geology (00) . O Psychology (05) . a
Anthropology (00) .... O Hide(10) . O Read/Write Eng. (EDU x5) .0
Archaeology (00) .. O History (20) . O Read/Write. ...... (00) .a
Astronomy (00) .0  Jump (25) . O Read/Write. ...... (00) . O
Bargain (05) .0 Law (05) . O Read/Write. ...... (o) ....O
Botany (00) .... 0O Library Use (25) . O Ride(05) 75. 0
Camouflage (25) .3%.0 Linguist (00) .... 0O Sing(05) . O
Chemistry (00) .... 0O Listen (25) .72 0 Sneak (10) .0
Climb (40) .55. 0 Make Maps (10) . O speak [sl7udske  (00) .50, O
Credit Rating (15) . O Mechanical Repair (20) . O Speak Sveusba, . (00)° 30 . 0O
Cthulhu Mythos (00) . O Occult (05) . O Spot Hidden (25) 70, O
Debate (10) . O Operate Hv. Machine (00) . O Swim (25) s 3
Diagnose Disease (05) .... 0O Oratory (05) . O Throw (25) .oneid
Dodge (DEX x2) .26. 0 Pharmacy (00) . O Track (10) .€0. O
Drive Automobile (20) . O Photography (10) . O  Treat Disease (05) .0
Electrical Repair (10) . O Pick Pocket (05) - O  Treat Poison (05) . O
Fast Talk (05) ... O Pilot Aircraft (00) . O Zoology (00) S
First Aid (30) 50. 0 Psychoanalysis (00) .0 Feske, . ......... €5 0

lm—w——————m—i WE APONS i SPELLS KNOWN, OTHER SKILLS, NOTES

Weapon Attk% Damaée Impale  Parry% Hit Points | . .. . e e
Tuwg lwiv s 1D7rL 13 65,

Fist.... .80 103
Grogple, . B0 special

..........................................

..........................................

..........................................
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Nils-Rutger Jidrpensparre

Atletiskt byggd med god hillning. Blond och bliogd, kortklippt hér i sidbena,
sldtrakad. Vilklddd och stilig.

Fodd 1883 i en fornim gammal adelssldkt, fadern friherre och hingiven
amatorforskare. Niis-Rutger fick en aristokrats uppfostran och lirde sig tidigt hur man
for sig i de 6vre samhiillsskikten. Inspirerad av sin farbror, som var dverste, valde
Nils-Rutger tidigt den militdra banan. Som duktig ryttare sokte han sig till kavalleriet.
D& Nils-Rutger visade sig vara inte bara fysiskt stark utan ocksd en lysande
ledarbegavning, avancerade han snabbt och nidde tidigt kaptens grad. Som en likaledes
lysande studiebegdvning liste han mycket och plockade s& smaningom ihop en fil. kand
vid Uppsala Universitet. Huvudimnet var antropologi och han fascinerades mycket av
frimmande och okinda kulturer, sirskilt naturfolkens ockulta traditioner. Hans
overordnade hade foga forstielse for detta intresse och Nils-Rutger sjdlv tréttnade snart
pa den intellektuellt torftiga regementsmiljon och limnade 1908 det militéra. Den
akademiska virlden forefoll alltfor stillasittande och dammsamlande for Nils-Rutgers
smak och han lingtade bort till fjarran linder. 1909 deltog han i en kortare expedition
till Centralafrika och redan &ret dirpa organiserade han en egen expedition, ocksd denna
till Centralafrika. Med sig hade han, som bas for fotfolket, den unge l6jtnanten Anders
Klinga, som han lért kdnna, vid officershogskolan, som en plikttrogen, drbar och
duglig karl. Expeditionen var lyckad och fler foljde, alla till olika delar av Afrika.
Under en av expeditionerna larde Nils-Rutger kdnna en hdxmaistare, som efter ldng
tvekan slutligen delade med sig av en del av sina magikunskaper. Han gav bla Nils-
Rutger en liten amulett, som sades skydda mot onda andar, som Nils-Rutger
fortfarande bir i en snodd runt halsen (diskret innanfor skjortan). Nils-Rutger var
mycket fascinerad av vad han fick ldra sig och dgnade alltmer tid it d&mnet. Idoga
litteratursdkningar, ofta via faderns méngforgrenade kontakter, har gett honom
mdjlighet att studera si rara verk som von Junzt’s "Unausprechlichen Kulten", den
fragmentariska "Nyhargo Codex" och Dr Rachemann-Wirtz’s obskyra reseskildring
"Im Tal den Gottern". I rent studiesyfte lirde han sig till och med ndgra av de
besvirjelser som stod att finna i dessa bocker.

Under den senaste av expeditionerna hdnde ndgot som kom att radikalt féréndra Nils-
Rutgers syn pd verklighetsanknytningen i det stoff han sd linge betraktat som
mytologisk fiktion. Lingt inne i Kongos dngande urskogar, i ett hittills outforskat och
mycket svartillgingligt omrdde, fann man sensationella ruiner, tusenriga ldmningar av
en svunnen civilisation. Nir de labyrintiska gingar, som ledde ner djupt under jord frin
en av de mirkliga byggnaderna, skulle utforskas stotte man pd patrull. En gigantisk
amobalik varelse av oefterliknerlig vederstyggelse frigjorde sig plotsligt ur skuggorna
och gick till anfall! Asynen av detta berg av svart slem, dverséllat av sjilvlysande dgon,
som rusade mot sillskapet, skrimde fullstindigt vettet ur den annars s faste 16jtnant



Klinga, som blindgalen forsokte fly mot utgdngen. Nils-Rutger behsll dock
sinnesndrvaron och lyckades, med hjilp av en av de besvirjelser han lirt sig, men
kanske mest tack vare sin amulett, hejda entitetens framfart ndgot, sd att han och Anders
kunde ta sig levande dirifrdn (de birare som f6ljt med ner var inte lika lyckosamma).
Vil ovan jord vintade dock dnnu en obehaglig Overaskning; ligret hade attackerats av
en hord varelser som inte kunde beskrivas som annat 4n levande déda. Han och den nu
nérmast mekaniskt handlande Anders fick hugga sig fria med sablarna och flydde sedan
genom djungeln. De niddde med néd och nippe, efter vidldiga strapatser, eftertruppens
lager, beldget vid nidrmsta farbara flod. Dir tog expeditionens likare hand om Anders
och man vinde snarast hemdt. De inblandade beslét att det var bist att tala tyst om det
som hint, sd officiellt avslutades expeditionen i god ordning.

Nils-Rutger dr medveten om att vir bild av virlden inte ir helt med verkligheten
Gverensstémmande, det finns ndgot mer, nigot stérre och detta ndgot dr av den arten att
madnskligheten gor bést i att g4 mycket varligt fram i sina kontakter med det. Han &r
6vertygad ont att den breda allminheten till varje pris maste forskonas frin den farliga
sanningen, se bara hur det gick for stackars Anders! Han forskar vidare i dmnet, ensam
och utan att dela med sig av sina fynd till nigon, inte ens sin far. For ndrvarande
forbereder han en expedition till norra Indien, i gransomrddet mot Nepal, eventuellt
dnda in i Tibet.

Nils-Rutger 4r utdt trygg och fast, i hans inre har dock ett fré av oro borjat gro. Den
kunskap han bir ir en tung bérda. Han vet att magi dr en kraft att rikna med, men

endast extrema omsténdigheter kan fi honom att utnyttja sina kunskaper i denna farliga
konst.

Nils-Rutger vet att Anders Klinga ir obrottsligt lojal mot honom och att han troligen
skulle gora vad som helst som Nils-Rutger bad om. Han vet ocks3 att Anders, efter vad
som hinde i Afrika, lider av klaustrofobi i ndgon form, dven om denne sjilv inte vill
erkinna det. De talar inte om det och Nils-Rutger tror att det 4r bist att forskona Anders
frdn upprérande minnen. Endast expeditionens likare vet, férutom Nils-Rutger,
sanningen om Anders sjukfrdnvaro efter hemkomsten (officiellt: "ndgon otick tropisk

sjukdom"). Han har fullt fértroende for Anders, men ir lite orolig for vad som skulle
kunna hiinda i en likartat situation.

Professor Ake Sgrensen ir en gammal vin till hans far och Nils-Rutger har kiint honom
sedan barnsben. Ake ir en trygg "gammal farbror” som Nils-Rutger i sitt vuxna liv lirt
sig uppskatta for dennes oerhérda kunnande och vetenskapliga pregnans. De har
trdffats alltmer sillan under de sista aren och Nils-Rutger tror att den naturvetenskapligt
skolade Ake skulle fnysa &t Nils-Rutgers hemliga kunskaper. Ake ir levnads glad och
skojfrisk. Han ar med pé expeditionen friimst tack vare sin ldnga erfarenhet av Island.
Han &r den ende av expeditionens medlemar som tidigare varit p4 dir och det 4r han
som har engagerat islinningen Kjartan Thérdurson.



Summoning Servant Races

There are a group of spells, each summoning a different
being, but sharing several characteristics in common,
which are discussed under this heading. All these spells are
distinguished by the use of the word “Summon™ in the
title. Knowing one of these spells is of no use whatsoever
in attempting to cast any of the others.

All the Summonings require the expenditure of magic
points at the rate of 1 MP per 10% chancz for success (ex-
ception: Summon Servitor of the Outer Gods). For each
MP that the character is expending in the spell, he must
spend at least 5 minutes in chanting and gesticulations.
The character may spend as many magic points as he likes,
but more than 10 points is counterproductive. Even if 10
points are expended, there is still a 5% chance for failure
— if the caster rolls 96-00.

If the spell is a success, the desired being will appear
within 2D10 minutes after the chanting ends. Only one
being will appear per spell cast. The caster loses 1D3 SAN
each and every time that he casts a2 Summon spell. Other
Summon spells besides these certainly 2xist, but this list
should give a good starting point. Of course, when the
Summoned being arrives, it may cause additional SAN
loss. Most of these spells require a material component.
Summon Byakhee: This spell requires th2 material adjunct
of a whistle, which must be blown during the Summoning.
For each point of POW permanently expended in enchant-
ing the whistle (knowledge of how to do this may or may
not be included in the original spell’s description, at the
keeper’s option — it may be found in a different place
altogether), 10% is added to the spell’s probability for
success. Such a whistle may be used again and again. This
spell may only be cast successfully at night when Alde-
baran is above the horizon (October through March are
the best months). The byakhee will flap down out of the
sky, still icy from space.

Binding Servant Races

For each Summon spell, there is an appropriate Bind spell.
Thus, there is a Bind Byakhee, Bind Dark Young of Shub-
Niggurath, Bind Dimensional Shambler, and so forth. All
these spells are specific to type; the Bind spell for one
monster never will work on another.

To cast a Binding spell, the user must spend a combat
round intoning the speil’s chant, and then expend a magic
point. He then matches his magic points vs. the magic
points of the creature he is trying to control. If he over-
comes the creature’s magic points on the resistance table,
it is bound. If he fails, it will always attack him. He may
not try to Bind a creature currently engaged in melee with
him. A Binding spell must always have a specified, visible
target, with one exception: if a successful Summoning
spell has been cast, but the creature has not yet arrived,
a Binding spell may be cast upon the not-yet-arrived
being, so that when it comes it will already be bound by
the caster.

A being may not be bound if it is already under the
influence of a Binding spell cast by some other indivi-
dual, or if it is more than 100 yards off (unless it has
been summoned by the character attempting the binding).

Once a being has been bound, it must obey one order
of the caster, after which it is free to go again. It is con-
sidered to be under the influence of the caster’s spell until
it has fulfilled the letter of his command (if not the

spirit). This order must be specific and limited in dura-
tion. For example, “*Protect me from all harm.” would
not be a legal command, but “*Slay those four men who
are attacking me.” would. A being could be summoned to
carry one somewhere, preside at a cult ceremony, go to a
specific location and slay all found there, or any other
deed the keeper’s fevered brain can imagine.

The comrmand gwci ihe creature by its binder, may
not have more words than the INT of the creature, though
the binder can point (“Go thataway.”) or make other
simple gesturss.

Each attempted casting of a Binding spell, successtul or
not, costs the user a point of SAN.

Contact Deity

Deities may be contacted as well as lesser races. The pro-
cedures are different from those followed in Calling a
deity, and so are the results, Knowing a Contact spell for
one deity does not help in casting any other Contact spell.

In casting any Contact spell, the caster must expend ]
point of POW permenently. This gives him a chance of
success equal to half his new Luck roll. Once success is
achieved, the deity contacts him in a more-or-less friendly
manner, according to its personality and whims. The
keeper should play the deity carefully. Since investigators
generally will not worship these beings except in passing,
they are unlikely to give the characters very good magics
or knowledge. The deity will generally not appear person-
ally, but a sending or projection of the god will come.

The deity will contact the spellcaster within 24 hours
or so after it has been successfully Contacted. Each cast-
ing of any of these spells costs | D6 SAN.

Dread Curse of Azathoth: By repeating the secret name of
Azathoth, one can generate respect for oneself in any
being conversant with the mythos. This is due to the
“curse” effect. By repeating the secret last syllable of the
Name of Azathoth, and directing the effects of that Name
against a particular foe (a roll on the resistance table
matching Magic Points vs. Magic Points is necessary), one
causes the target to lose (permanently) 1D3 POW. This
spell is usually used to coerce and threaten recalcitrant
creatures. Each use of the Name costs the speaker 1D6
SAN and 4 magic points.

Voorish Sign: This is a complex hand-gesture that serves
to aid in the casting of other spells. All spells have their
chances for success increased by 5% if the Voorish Sign is
performed with it. Using the Voorish Sign costs the user
1 magic point and 1 SAN.

Elder Sign: The Elder Sign may be formed into the shape
of a leaden seal, carved in rock, or drawn in the sand.
When emblazoned across an opening, it makes that path
unusable to the minions of the Great Old Ones and Quter
Gods. The Sign is star-shaped, with an eye with a flaming
pupil in the center of the star. This is the most effective
technique for sealing off an entrance to the Outer Gods,
Great Old Ones, and their minions. Making an effective
Elder Sign also involves permanently sacrificing 2 POW
(but no SAN).



Call Deity

It is possible to summon some of the demon-gods of the
Cthulhu mythos to one's aid or detriment. The actions of
the being when summoned are given under the description
of that particular being. As usual, knowledge of onc of
these spells gives no help in casting any of the others.

All of the Call Deity spells have the same basic chances
for success. In each case, one individual must acr as the
caller for the entire group. He must know the spell, and
may expend as many magic points as he desires. Anyone
else knowing the spell may expend as many magic points
as he desires as well. All others in the group may only ex-
pend | magic point each. Add up the total number of

magic points being used, and this gives the percentile
chance that the spell will work.

For each 1% chance of the spell’s success, the entire
group must chant for a full minute. Thus, a ritual with a
low chance of success will normally take less time. How-
ever if the total percentage chance for success exceeds
100%, the extra percentage points may be subtracted
from the total time necessary (down to a minimum of |
minute). .

Example: Harvey Walters wants to summon Cthugha to
destroy a certain site. He knows the right spell and acts as
the caller. He has 6 compatriots, one of whom alsn
knows the spell, and others of which do not. Harvey ex-
pends & Magic Points (all but one), and his knowledgeable
friend expends 12 of his Magic Points as well. Each of the
other 5 invesrigators spend their | point each for a total
of 5 Magic Points more. The grand total is 8+12+5=25%
chance for success. Harvey's group must chant for 25
minutes.

A second, possibly more important use of these Call
Deity spells is in Dismissing said deities. The spell to Dis-
miss any deity is contained within the Call spell, so that
anyone knowing how to Call a given deity also gains the
knowledge of how to Dismiss it.

Dismissing a deity takes | magic point per 5 points of
POW or fraction thereof that the deity possesses. [n
addition, an additional magic point must be expended for
each 5% cumulative chance of success in the dismissal

Example: Harvey Walters and his friend George en-
counter Nyogtha, whom they naturaily enough wish o
Dismuiss. Both Harvey and George know the spell for Cail-
ing (and thus Dismissing) Nyogtha, so they go to it Nyog-
tha has @ POW of 28; they must expend 6 magic points,
plus 1 more magic point per 5% chance of dismissal. They
have nothing to lose, so each of them give up their entire
Store of magic points (9 for Harvey and 12 for George).
This makes a total of 21. Since 6 points must be spent
just to acrivate the spell, their chance is equal to 21-6 or
15x3% = a 75% chance of success in Dismissing Nyogtha.

Most Call Deity spells require special adjuncts or times
when or where the spell may be cast successfully. This
does not apply to the Dismiss Deity use of these spells.
A Dismiss spell may be cast at any time and at any place.

Casting any Call Deity spell costs the caster 1D10 SAN.
Dismissing a deity costs no SAN.

Call Cthugha: No adjuncts for this spell are needed other
than a flame of some sort, which the casters must move
during the spell’s intoning. A match or torch would both
be suitable. The speil may only be cast at night when
Fomalhaut clears the horizon. September to November
are the best months for Fomalhaut.

Call Zombie

Calls all zombies within a mile to the
caster. The chant costs 2 magic points
and 1D3 points of SAN.

After sunset. the caster inscribes a
circle on the ground. then stands in the
center and chants. The circle protects
the caster or casters from the undead as
long as they remain within. A circle holds
no more than four people.

The zombies approach the circle
and then stop at its edge, staring hun-
grily at those inside. The zombies must
remain at the circle’'s edge until dawn,
unable to escape from attacks.

Destroy Zombie

Kills one zombie per successful use. It
costs 5 magic points to cast, and the
caster loses 1D4 SAN for each use. This
short chant is punctuated by breaking
the neck of a live bird. This causes the
instant collapse and rapid decay of the
zombie at which the dead bird is thrust.
Each zombie requires another bird.



Anders Klinga

Stor och bredaxlad, med stram militir hdllning. Ror sig smidigt. Blond och bldogd,
kortklippt hér i sidbena, priktiga knivelborrar. Ansedd som en stilig karl. Oftast kliddd i
uniform dven p4 fritiden. '

Fodd 1890 i en gammal soldatslikt, fadern kapten i infanteriet. Anders visade sig tidigt
vara en mycket duglig militdr; stark, snabb och med jérnfysik. Han sokte sig till
kavalleriet eftersom det ansdgs vara tuffast och &r nu en av regementets frimsta ryttare
och sabelférare. Som officer 4r han hird men rittvis och overlag uppskattad, ibland
beundrad och alltid respekterad, av manskap och kollegor. Fritiden dgnas 4t idrottsliga
Gvningar, firdighetsforkovran, fest och gamman med kollegorna samt, d& och da,
uppvaktandet av ndgon véin kvinnovarelse. Anders ir en officer och gentleman. Han ir
en man av heder och foérsvarar omutligt det han haller for hégt och sant. Konung och
Fosterland 4r han obrottsligt trogen, tapperhet och mannamod virderar han hégt och
arlighet och "fair play" #r fér honom ndgot sjilvklart.

Under sin tid vid offcershégskolan lirde han kinna kapten Nils-Rutger Jirpensparre.
Nir denne senare limnade det militdra, for att dgna sig 4t att utforska jordens sista
"okiinda linder", ville han girna ha Anders med sig for att basa dver fotfolket. Anders
sdg det som en utmaning och en méjlighet att komma nirmare mer "action” n vad
kaserngdrden kunde bjuda pa. Tack vare goda relationer tll sina 6verordnade fick han
nodvindiga tjénstledigheter och har deltagit i ett antal strappatsrika expeditioner till olika
delar av Afrika. Ibland har det gitt hett till och han &r en av de f& pé regementet som
anvint sabeln mot levande mal. Under den senaste av dessa expeditioner hinde ndgot
som kom att sétta djupa spar i Anders inre. Léngt inne i Kongos dngande urskogar, i ett
hittills outforskat och mycket svértillgingligt omrade, fann man sensationella ruiner,
tusendriga limningar av en svunnen civilisation. Nir de labyrintiska gingar, som ledde

ner djupt under jord frin en av de markliga byggnaderna, skulle utforskas stétte man pd
patrull.

En gigantisk amébalik varelse av oefterliknerlig vederstyggelse frigjorde sig plotsligt ur
skuggorna och gick till anfall! Asynen av detta berg av svart slem, Gversillat av
sjdlvlysande dgon, som rusade mot honom blev for mycket for Anders; hans virldsbild
rasade, hans hjdrna tappade fullstindigt all kontroll och han sprang skrikande frin
platsen. Hans minnen av vad som hinde #r hogst fragmentariska men en sak vet han
och det dr att det inte var hans egen fortjénst att han kom levande frin denna fordémda
plats pd vir jord. Hade det inte varit for Nils-Rutgers kalla och rddliga handlande hade
det gatt for dem som f6r s manga av deras birare. Flykten genom djungeln, jagade av
levande déda, minns han i brottstycken fran sentida mardrémmar, firden ner for
Kongofloden och hemresan till Sverige dr ett tocken av en febrig hjirnas kamp for
sjdlvkontroll och 6verlevnad. De inblandade beslét att det var bist att tala tyst om det



som hint, s officiellt avslutades expeditionen 1 god ordning.

Anders dr nu sd gott som dterstilld och inga andra in Nils-Rutger och expeditionens
lakare, hiidanefter Anders huslikare, kiinner till sanningen om hans sjukfranvaro efter
hemkomsten (officiellt: "ndgon otick tropisk sjukdom"). Annu kvarstar dock en stark
olustkidnsla férknippad med tringa, mérka utrymmen, speciellt under jord, och en
gastkramande mardrém ndgon ging ibland. Anders hatar att behéva visa svaghet eller
(Gud forbjude!) ridsla, s han gor allt for att dolja detta, dven for Nils-Rutger. Innerst
inne kénner Anders att han svikigt Nils-Rutger och expeditionen och i slutindan alla
sina "mandom, mod och morske min"-ideal. Detta skiims han véldeligen for och
forsoker stindigt kompensera for. For Nils-Rutger, som han redan tidigare beundrade,
hyser Anders stor viérdnad och respekt och han skulle utan att tveka g4 i doden for
honom om det vore nédvindigt. De talar inte om det intriffade, Anders tror att Nils-
Rutger vill forskona honom (och kanske sig sjdlv) frdn upprérande minnen.

Professor Sgrensen har Anders bara triffat ndgra f4 gdnger tidigare. Den bullrige
dansken dr en utpriglad civilist, men skojfrisk och underhallande nog for att dven
Anders ibland kan ha svért att hlla sig for skratt. Nir det drivs med krigsmakten eller
majestitet lagger dock Anders sig till med en bister och férdémmande min. I egenskap

av framgéngsrik professor 4r Sgrensen en person att visa viss respekt for, dven om han
dr dansk. '

Kandidat Nyholm har Anders inte heller triffat si mdnga génger tidigare, men ofta nog
for att ha en klar bild av honom. I Anders ogon dr han en odriglig liten vekling, som
borde skickas raka vigen till minst 6 mé&naders stenhard trdning. Grabbhalvan &r ju
nigot av det klenaste Anders nigonsin sett och dessutom klumpigare dn en
jdrnvigsvagn i en porslinsaffir! Att han stdndigt orerar om "de gamla svear och goters
fornstora dagar, di mén var min och inga moss, osv" gor inte saken bittre. Bokmalens
uppmaningar och goda rid uppskattas inte av Anders.



Alexander Nyholm

Liten och klen, rér sig klumpigt. Blond, bl&sgd, kortklippt har i sidbena, runda
glasbgon av modell buteljbottnar, endast ldtt fjunig skdggvixt. Stora utstiende éron.
Klér sig prydligt men téntigt.

F6dd 1895 i en anrik akademikerslikt i Uppsala, fadern professor i arkeologi. Fysiskt
klen och ynklig, men utrustad med ett lysande intellekt, tillbringade Alexander
merparten av sin barndom i familjens omfingsrika bibliotek. Dir drémde han sig bort
till fjérran linder och forna riken och dir formades hans virldsbild. Framst av allt
fascinerades Alexander av de "morska svear och géter”, som i fornstora dagar styrde
och stillde i kraft av sin obindiga vilja och starka svirdsarm. Alexander ir en fanatisk
goticist och en glédande nationalromantiker och han hyllar de stora och #dla ideal som
en gidng hans resliga forfader stod upp till, att han sjdlv dr nédstan 16jligt svag och
osannolikt klumpig dr en annan femma. I hans 6gon s& &r han en viking, en kimpe, om
dn lite dligt 6vad och kanske mer till ande 4n ll kropp, men dnda! Alexander tar detta
pd stort allvar och eftersom han har nistan inget som helst sinne fér humor, star han
frdgande och oftrstdende infor folk som forssker skoja med honom.

Alexanders historia 4r hans studiers historia. Han borjade tidigt ldsa vid universitetet
och har nosat p4 en mingd olika &mnen. For nirvarande hiller han P4 med en
doktorsavhandling i amnet fornnordisk mytologi. Han har jobbat pd sin avhandling i
flera &r och ldr inte vara klar &n pa ett tag, stoffet bara sviller och sviller och han har
vildigt svart for att begrinsa dmnet tillréickligt sndvt. Han har bla tangerat en del udda
ockulta forestillningar som inte riktigt stimmer 6verens med den sedvanliga asatron
och dess virldsuppfattning. Under de senaste &ren har han finansierat sina studier
genom att jobba som privat forskningsassistent 4t friherre Jdrpensparre, som har en av
virldens storsta och finaste privatigda samlingar av islindska handskrifter. Alexander
dr duktig pd fornislindska och en kinnare av hela den islindska sagolitteraturen. For
honom har det varit ett rent drémjobb att skéta om friherrens samling och hjilpa denne i
hans forskning. Han och friherren har kommit vil dverens och Alexander hyser stor
tillgivenhet och respekt for den gamle mannen. Han #r beredd att utst& en hel del for att
bidra till att bringa klarhet i Jirpensparres frsvinnande.

Alexander ir idérik och entusiastisk, han kommer ofta med otaliga, i hans 6gon
brilljanta, inldgg och forslag, det ena djirvare och vildare #n det andra. Han &r sjdlv
mycket djdrv och framat, dtminstone i teorin, nir det kommer till det praktiska
genomfdrandet kan det vara lite si och si med den saken. Han #r i vilket fall sjdlvsdker
och bestdmd och driver girna p4 andra att gora vad han sjdlv skulle géra om han bara
vore lite robustare byggd. Alexander har aldrig varit utomlands tidigare (han har de
facto sillan varit ens utomhus tidigare) och ser fram emot att fa vidga sina vyer lite.



Nils-Rutger Jirpensparre, friherrens son, kinner Alexander ytligt. Nils-Rutger ir inte
hemma s& mycket och nir han dr hemma s3 haller han mest till i sitt egna studierum. Dit
slipper han inte in ndgon annan, utom mojligtvis sin far. Nils-Rutger talar sillan om
sina studier, men Alexander har forstitt att han agnar sig mycket it de primitiva
naturfolkens magi och mytologi. Vetgirig som han ir, kan inte Alexander l4ta bli att
vara lite nyfiken pd vad det 4r den yngre J drpensparre sysslar med som franleder si
stor slutenhet och avskirmning. Nils-Rutger 4r en handlingens man och Alexander
beundrar honom f&r hans djirva driftighet och ser i honom en hel del av sina forntida
hjéltar dterspegla sig.

Nils-Rutgers gamla officerskollega och foljeslagare i fjdrran linder, 16jtnant Anders
Klinga, har Alexander endast triffat nigra f& gdnger tidigare. Han forefaller vara en
riktig kimpe, en rejil karl som inte later sig ruckas utan vidare. Att han inte tillhér den
intellektuella eliten m4 sd vara, om inte annat s finns Ju Alexander med och kan tala om
for honom vad han skall géra.

Professor Ake Sgrensen kinner Alexander lite bittre. Han dr en gammal god vin till
familjen Jirpensparre och en mycket duktig vetenskapsman. Alexander, som 4r en
allvarlig ung man, har lite svért att férsta sig pd den skojfriske och bullrige dansken och
hénger sillan med i svéingarna nir Ake férsoker skiimta med honom.



Ake Sérensen

Stor och bullrig. klart 6verviklig men med en hel del muskler ocksa. Bla ¢gon. rédbrunt. relativt langt.
okammat och rufsigt har. stort yvigt helskigg. buskiga 6gonbryn. Nagot rédmosig i ansiktet. Klar sig
respcktabelt. men gammaldags och utan att bry sig sirskilt mycket.

Fodd 1861 i en f6rmoégen kopmansskikt i Kopenhamn. fadern string i sin upplostran. Tidigt en stor
studicbegavning. men nagot vild som ung. Boxades elt tag i en amatérklubb och bley riktigt duktig. Gick till
sjoss under nagra ar i ett ovanligt langlivat utbrott av ungdomsrevolt. relationerna med familjen pa griinsen till
total brytning. Den levnadsglade Ake festade girna loss rejilt nir tillfille bjdds. han var flera ganger inblandad
1 barslagsmal och hade otaliga kvinnoa(firer i olika hamnar. Han fascinerades under sina vida resor av
naturens mangformighet och rikedom och niirde en vixande 6nskan att forsoka forsta virlden. Tillfalligt
hemma i Kopenhamn. utan att hiilsa pa familjen. métte han sitt livs stora kirlek: en ung dam vid namn Lise.
som lyckligtvis blev lika kir i honom som han i henne. Nu lugnade Ake ner sig betydligt. han borjade ldsa vid
universitetet och gjorde stor lycka dir. Naturvetenskapligt intresserad provade han pa lite olika dmnen och
fastnade slutligen for geologi. Tids nog f6rsonades han med familjen och gifte sig med Lise veckan efter sin fil.
kand. examen. Ett tag liste han i Uppsala och lirde dar kinna en ung adelsman. Nils-Rutgers far. som han
kom att halla kontakten med genom aren. Efter att ha disputerat i Képenhamn 1890 forskade han nagra ar vid
Berlins universitet. [nspirerad av Jirpensparres beriittelser fran dennes resor till Island borjade Ake intressera
sig for denna geologiskt spannande 6 och var snart helfrilst. Han har tillbringat mycket tid med att resa
omkring pa Island och studera vulkaner och lavafilt m.m. Han dr nu professor i geologi vid Koépenhamns
universitet och en av virldens ledande auktoriteter inom sitt forskningsfilt. Ake och Lise ir lyckligt gifta och
har tva déttrar. ’

Ake dr en varm och generos minniska. han tycker om att umgas med folk och tackar inte nej till en sejdel 6l
cller en god middag. Han ilskar att skoja med folk och kommer han pa nagot kvickt kan han sillan hejda sig.
Som vetenskapsman drivs han av en outsinlig nyfikenhet och kan litt bli distraherad. fran vad det vara ma. om
nagot intressant forskningsobjekt eller uppslag kommer i hans vig.

Ake har kint Nils-Rutger sedan denne var barn och har gladeligen iklitt sig rollen av en snill gammal farbror.
Att Nils-Rutger forst valde den militdra banan ansag Ake vara ett sloseri med en stor studiebegavning och han
gladdes da Nils-Rutger sadlade om och dgnade sig at antropologi. Nils-Rutgers karriir som uppticktsresande
har han 6ljt med intresse och han hyser ett visst matt av beundran fér den djirve unge mannens driltighet. Han
dr dock inte odelat positiv till Nils-Rutgers viixande dragning till stammagi och mytologi. Med Akes
naturvetenskapliga betraktelsesitt dr antropologi flummigt nog i sig. utan att man specialiserar sig pa hokus-
pokus och annat trams. Av respekt undviker Ake att skoja alltfér grovt med Nils-Rutger. atminstone inf6r
andra.

Nils-Rutgers gamla officerskollega och foljeslagare i fjarran linder, I6jtnant Anders Klinga, har Ake endast
triffat ndgra [ ganger tidigare. Han forefaller vara en rejal karl, men eftersom han #r yrkesmilitir, och
dessutom som klippt och skuren for rollen, har Ake lite svart att ta honom pa allvar.

Den ildre Jirpensparres privata forskningsassistent, kandidat Alexander Nyholm. kinner Ake lite bittre. Den
unge mannen ir forvisso en lysande begavning och mycket kunnig, men ack sa allvarlig och humorlés! Att han
dr en sviirmande romantiker och géticist gér inte saken béttre. Han varken roker. dricker eller verkar sirdeles
begiven pa kvinnfolk: vad ér det for fel pa pojken? Dessutom 4r han ju klen som en myra och klumpig som en
elefant. Ake gér sitt bista for att driva med honom. men tycker samtidigt lite synd om pojken och forséker
undvika att ga till Gverdrift (dven om det inte alltid ir s Litt).

Islinningen Kjartan Thordhurson 4r den mest ribarkade man Ake nigonsin métt. Stark som en tjur och med
till synes outtémliga krafter undgar han inte att imponera. Ake har anlitat honom som fixare och allt-i-allo
under sina tva senaste resor till Island och har fullt fortroende for hans formagor, dock ej for hans moraliska
tillférlitlighet. Bistrare surpuppa far man leta efier. Ake har aldrig sett honom le och gér allt som stir i hans
makt for att driva med honom. Om inget annat hjilper sa brukar nagra grova pikar om islinningarnas f6rmenta
olormaga att klara sig pd egen hand. utan danskt kolonialstyre, alltid ta skruv. Ett annat favoritimnesomrade ir
vidskepliga vanforestillningar om smafolk. vittar, alver och annat oknytt. I likhet med sa gott som alla
islanningar som Ake mott verkar Kjartan ta dessa 16jevackande amsagor pa blodigt allvar.



Kjartan Thérdurson

Stor och mycket kraftigt byggd. Morkt ovardat har, bla ogon, kraftiga 6gonbryn,
orakad. Kantigt, brett, viderbitet ansikte, tjock hals, bister, sur min. Stora grova
hinder. Inte ndgon skénhet.

Fodd 1883 i en fattig bondeslikt pa norra Island, fadern alkoholiserad kraftkarl och
hustrupldgare. Redan tidigt stod det klart att Kjartan érvt sin fars styrka och mer drtill.
Kjartans far var en pina fér hela familjen och nir Kjartans élskade mor dog i sjukdom,
hjdlpt pd traven av sin mans misshandel, hade Kjartan fatt nog. Han slog ihjil sin far
och drog hemifrdn, girden tog hans #ldre bror dver. Kjartan var d 15 4r och redan stor
nog att ge vem som helst pd kiften, vilket han ocksa gjorde om det var ndgon som stack
upp. Efter att ha jobbat som kringstrykande dring under ndgra &r hamnade han pi en
fiskebat dir han blev kvar en lingre tid. Han uppskattades alltid for sin forméga att ta i
for tvA (eller kanske till och med tre), men var mindre omtyckt for sin stidndigt sura min
och bistra uppsyn. Att han slog folk fordirvade om de retade honom (eller han retade
sig p& dem) och att han kunde bli fullstindigt livsfarlig ndr han blev full var heller inte
till hans fordel.

Ett tag bodde Kjartan i ett av de fiskeldger pa norra Jsla~4 som sillfiskande svenska och
danska fiskare sokte sig till i hiindelse av hart vider. I umgdnget med dessa larde han
sig en del svenska, danska vigrade han befatta sig med pd grund av Danmarks roll som
utsugande kolonialmakt. Ofta blev det brik och eftersom Kjartan inte var den som
backade ur ett slagsmal i forsta taget slutade det ibland illa. N&r han en ging rdkat sla
ihjdl en dansk fiskare sig han det for gott att fly filtet och halla sig undan ett tag. P4 jakt
efter jobb i obygden rdkade han komma i kontakt med en svensk botanisk expedition
och fick anstillning som guide och allt-i-allo. Han undvek brdk, skotte sig viil och fann
snart att det hidr var ett jobb som tilltalade honom. Hans férsta arbetsgivare
rekommenderade honom till andra och p4 den vagen var det. Han jobbar hrt och flitigt,
dr pdlitlig och brékar inte om betalningen nir priset vl 4r faststillt. Han har med tiden
lart sig att behirska sitt humor och har till och med Jobbat &t danskar utan att sl dem p4
kiften, sd tex professor Sgrensen frdn Kopenhamn. Han #r dock fortfarande lika sur
och bister och ler i princip aldrig. Eftersom utldnningar sillan begriper sig pa islindska
forhallanden, fungerar Kjartan ofta som mellanhand mellan dem och ortsbefolkningen
och gor da sitt bista for att mildra potentiella kulturkrockar.

Kjartan &r en rdbarkad man, bide fysiskt och psykiskt, och han har inga egentliga
hdmningar for att driipa "ndgon som fortjénar det”. Vem som fortjanar det bedoms fran
gdng till gdng, men Kjartan #r generds, det krivs inte s& mycket fOr att platsa i géinget.
Ett gott skil dr att Kjartan vinner ekonomiskt pd hiidanfirden. Systematiska ranmord
dgnar han sig dock inte 4t, om inte annat si &r han inte sugen pé ett liv som fredlos
brottsling. Kjartan skltar inte med sin potentiella tjdnstvillighet pd detta omrade, men

om tillfélle bjuds och forutsdttningarna 4r de ritta, dvs laga risker och bra ersitting, si



dr han 1dngt ifrdn omojlig att Gvertala. Han foredrar att "jobba med hinderna", men har
alltid en stor, respektinjagande kniv till hands.

Kjartan #r inte rddd for ndgot av denna virlden, han har ett stort sjlvfortroende och ir
mycket sjdlvsiker, dven gentemot utlindska "professorer och hdga herrar”, men han
har en svaghet. I likhet med si minga av sina landsmin tar han de folkliga
forestdllningarna om smafolk, vittar, alver och annat oknytt pd storsta allvar. Han
hyser stor respekt fér Gvematurliga varelser och fenomen. Hemsokta platser, spoken
och onda andar fir honom att kallsvettas bara han tinker pi dem. Eftersom utldnningar
oftast inte begriper sig pd s kiinsliga saker férséker han halla tyst med det och om
mgjligt ange ndgot svepskil till varfér ndgon viss plats inte bor besokas eller dylikt.

Han hatar att behéva visa sig ridd eller feg, oavsett omstindigheterna, s han forsoker
alltid hélla god min.

Professor Akq Sgrensen kinner Kjartan frin dennes tva senaste geologiexpeditioner till
Island, d4 han jobbat &t honom. Professorn dr glad och generds, men en fullstindig
pldga vad det giller att forsoka férm4 Kjartan att dra pd munnen. An si linge har
Kjartan dock inte sd mycket som smdlett 4t ndgon av hans lustigheter. Professorn
skdmtar om allt, driver med Kjartan, Island och isldnningar i stérsta allminhet och ir
helt respektlds gentemot sméfolk och oknytt. Kjartan gor allt for att behirska sig och
ignorera dvergreppen, men kokar bitvis inombords av raseri och kan ibland inte l4ta bli
att kifta emot, d& oftast i form av korta, kirnfulla yttranden.



