Ett scenario skrivet for Sdvcon 2013

Foldertext

Négot lanat Lina Gullbrand

NAGOT LANAT

En suck
En blick
Tva hjirtan slir som ett.

Vilkomna att fira en dag i kiirlekens tecken
tillsammans med Eliza Jenkins och Ash Landmore, vinner och slikt.
Den nittonde juni 1920, gifter vi oss och detta vill vi fira med en brollopsfest.
Plats: Denderton Community Center, Arkham, fran klockan 13.00 och framit.

Introduktionstext

Svara snarast. Vilkomna!

Ldg musik spelas i bakgrunden och du andas ut.

Andas in. Den sotaktiga smaken av cigarettrok letar sig ner i lungorna. Kinderna blir rosiga av
vdrmen och den ljusrosa drycken i cocktailglaset framfor dig. Andas ut och 6ppna sinnena for
miljon runt omkring dig. Isen klirrar i glasen och blandas diskret med whiskey och mjuk konjak.
Blicken vilar pd rasslande paljetter och tunga sammetsgardiner. Ljudet av skratt bildar en rytm
tillsammans med klickandet av spelmarker och bliddrandet av spelkort. Andas in. Du dr hdr, i
rummet dit du kommer for trdffa dina vinner, umgds och tala, tala fritt. Aret ér 1920, spritforbudet
vilar tungt 6ver USA men hdr dr det bortglomt, hér i kéllaren under ett av Arkhams manga caféer
finns inga forbud, hdr finns bara frihet och skratt. (Spela gdrna swingmusik i bakgrunden)

Scen 1. The Hush
Scen 2. En varning
Scen 3. Ogon i natten.

Scen 4. Nattligt besok. Old Arkham Graveyard

Scen 5. En gliddjens dag.
Scen 6. Brollopsfesten
Scen 7. Joannas sista minne
Scen 8. Séngfageln

Scen 9. Arkham Sanitarium. Dubbel 8:a

PAUS

Scen 10.

Ledtrad 1: Galningen
Ledtrad 2: Kyrkogéarden
Ledtrad 3: Brollopet. Eliza

Scen 11. Herrgérden

Scen 12. Uppldsning

Version 1: Winona stjil Eliza
Version 2. Winona brianner huset
Version 3. Reapern tar Winona
Version 4. Winona blir gripen.
Version 5. Brann Winonas bok.
Version 6. Slépp 10s Ghoulerna

Kontakta spelforfattaren: linagullbrand@gmail.com

Forslag pa playlist: Rollspel
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Sammanfattning av ploten:

1790 sa hittar 17:ariga Winona Miller en bok i sin fars bibliotek. Hon 6vertygar sina vénner, Paris,
Melvin och Sarah att 14sa ur boken under en dvernattning. De genomfor ovetandes om
konsekvenserna en fruktansvard ritual som gor dem odddliga. Som odddliga har de férmagan att
skorda minnen frén olika offer, ndgot som ger dem evigt liv. Tondringarna forstar forst inte hur de
ska lyckas dverleva och effekterna av deras 6verenskommelse med morka krafter borjar mérkas.
Winona dr den som forst rdknar ut hur hon ska njuta av evigt liv men istéllet for att dela detta med
sina vinner sa éverger hon dem och ldmnar dem at sitt 6de. De forvandlas langsamt till ghouler och
Winona ldr sig att kontrollera dem genom att stjila en kroppsdel fran varje person och forvara i sin
ago. 1910 sa traffar Winona som da kallar sig Vivi, Ash Landmore (15 ar). Ash ar tillsammans med
en flicka fran trakten: Betty Lids, Winona stjdl Bettys minnen och liv och antar hennes identitet.
Magin far Ash och alla andra att se Winona som Betty medan den verkliga Betty lases in pa
mentalsjukhus antagen for att vara Vivi, en flicka som ingen vet ndgot om. Ash kédnner dock pé sig
att nagot dr véldigt fel och gor snart slut med Betty. 10 ar senare ska han gifta sig, med Eliza. Galen
av svart magi, for manga minnen och svartsjuka s formar Winona en plan, hon ska bli Eliza, eller
tvinga Ash att dlska henne. Efter brollopet ska hon stjédla sangerskan Joannas minnen och 1 tumultet
som foljer ska hon kidnappa Eliza och stjdla hennes minnen och ddrmed hennes identitet.

En av Arkhams “original” dr dock Winona pé sparet och hinner varna RP:na om att nagot hemskt
kommer att hdnda pé brollopet innan han gar sin dod till métes dd Winonas ghouler attackerar hans
husvagn. Ytterligare en oinbjuden gést kommer pa brollopet, Winona har lockat till sig en reaper
som inget hellre vill &n att ta hennes sjdl till efterlivet, denne Reapern hinger efter henne och kan
ibland synas som en skugga.

Hand outs

Newtons anteckningar

Brev fran ”ViVi” till Jason
Jasons lapp till hustrun Susan
Winonas dagbok

Rekvisita:
Kortlek
Ankhsymbol

Scen 0

Inled med en presentationsrunda dir spelarna far presentera sin karaktdr. Om det behovs kan SL
hjélpa spelarna att skapa” sin karaktdr genom att frdga om karaktérens liv och personlighet under
rundan sa att bade spelare och medspelare far en kénsla for karaktiren.

Scen 1. The Hush

Setting: En speakeasy i1 Arkham, en hemlig krog under en restaurang: The Hush.

RP:na tréiffas for kvéllens kortspel. Anna &r sdngerska pé klubben och det ér efter hennes pass som
de triffas en gang i veckan for att spela kort, de har spelat i flera &r. Dr Warren &r Professor pa
Miscatonic University. Rachel ar journalist och ”Gumshoe” ar en tuff privatdetektiv. Stephen ar
advokat. Den lilla lokalen &r inkl&dd i tunga sammetstyger och cigarettroken ligger under taket strax
ovanfor den vassa alkohollukten.
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Scen 2. En varning.

Setting: The Hush.

Newton Grain.

En av Arkhams original och stora konspiratorer kommer till puben. Han sétter sig ned hos RP:na
och beroende pa hur mycket sprit han fir; desto mer berdttar han om sin undersokning av
ungdomarna fréan 1800-talet och om Winona. Han &r dock svar att forstd och blandar in en massa
andra konspirationsteorier, aliens och statliga morklaggningar... Spelledaren kan hér brodera ut hur
mycket som helst men det dr bra om det finns en r6d, om an, svag trad som kopplas till Winona och
brollopet sd att de spelare som dr uppmérksamma kan snappa upp godbitar.

Scen 3. Ogon i natten.

Setting: Utanfor The Hush, pa vig hem.

Arkham dr morkt och regnet ligger i luften. Ljuset fran gatlysen sugs upp av vattendropparna och en
latt dimma smyger 6ver gatorna. P4 vig till taxibilar och hus s foljer hungriga sma 6gon RP:na.
Ghoulerna har f6ljt efter Newton till klubben och haller nu koll pd RP:na. RP:na kan skymta
rorelser, glimtar i 6gon och underliga ljud. Néar RP:na beger sig hemat ror sig ghoulerna istéllet
emot Newtons husvagn.

Scen 4. Nattligt besok. Old Arkham Graveyard

Setting: Old Arkham Graveyard, (nr 16). RP:na star mitt bland gamla gravar som stricker sig ldnga
rader over den 6vervuxna kyrkogirden. Om de gar vidare sé kan de stota pa ett gammalt kapell dar
de kan gdbmma sig.

RP:na gér och ldgger sig och drdommer en gemensam drom framkallad av Reapern. Reapern vill att
RP:na ska hjélpa den att ldgga hdnderna pd Winona. Genom drommen sa for Reapern dem till Old
Arkham Graveyard. Nir de ser sig runt dir ”de landat” s finns Paris, Melvin, Sarah och Winonas
gravar 1 ndrheten. De maste titta efter gravarna men far 1itt syn pa dem om de ser sig om.

Ur Sarah, Melvin och Paris gravar stiger ghouler som jagar RP:na (Winonas grav ar tom).
Spelledaren kan ocksa rora sig runt spelarna for att géra dem nervosa, nérvaron de upplever ar
Reapern som kan rora vid dem, viska och stora.

Scen 5. En glddjens dag.

Setting: Dir RP:na véljer

RP:na mots upp efter natten. Om de inte vill mota upp frivilligt s& kommer de s& sminingom att nds
av olika tips om det som (senare) hidnder Joanna. RP:na kan vilja att bege sig till kyrkogarden,
biblioteket eller egentligen varsomhelst i Arkham. For att spara tid kan SL 14ta klockan bli ett
ganska snabbt sa att RP:na kan bege sig till festen om de vill.

Scen 6 Brollopsfesten

Setting: Denderton Community Center. En kvarterslokal som dr pyntad med rdda och vita rosor.
Vigseln har dgt rum med de ndrmaste tidigare pa dagen och bréllopsfesten dr nu 6ppen for vanner
och bekanta. Brudparet dr pa plats och tar emot. Det ar ett tjugotal ménniskor pa brollopsfesten och
det finns en scen med ett band. Forst bjuds det pa paronbrollopstérta och brudens far haller tal. Om
SL vill och bedomer att det finns tid kan hen svédva ut och framfora ett litet drapligt tal. Det finns
ocksa utrymme for allskons excentriska sldktingar som kan kénna RP:na pa olika sétt. En gammal
friare till Rachel, en kollega till Stephen, en student till professorn, en véninna till Anna och
Gumshoes exfru och sa vidare. Det dr ett bra tillfélle for gruppen att f4 en uppfattning om vilka
géster som finns pd brollopet och samtidigt s& kan spelarna fa en djupare kénsla for karaktérerna.
Antingen kan Spelledaren ta impulser och inspiration fran spelarnas rollgestaltningar eller s kan
gruppen sjilva styra vilka de talar med.
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Scen 7. Joannas sista minne

Setting: Scenen i Dendertons CC

Sangerskan Joanna gér upp for att sjunga men hon kommer inte ihag texten, eller vem hon &r, hon
ar extremt forvirrad och kommer inte ihdg ndgonting. Hon fnittrar nervost och verkar ha blivit galen
trots att hon upptradde helt normalt da hon pratade med rollerna p& ceremonin. Elizas far ar ldkare
och han rekommenderar att Joanna ska skickas till Arkham Sanitarium dir de kan ta hand om
henne.

Scen 8. Sangfageln

Setting: Brollopsfesten.

P& festen finns ockséa Betty/Winona. Betty kan introduceras pa olika sétt. Hennes storebror Jason
var tillexempel en gamla vén till Stephen, Jason dog i en bilolycka for fem ar sedan. Sanningen
bakom “olyckan” &r att Jason hittade ”ViVi” alltsa sin syster pd mentalsjukhuset och borjade ana att
“Betty” var en bedragare Betty/Winonas ghouler tvinagde Jasons bil av vigen da han var pa vég till
Arkham Sanitarium f0r att trdffa ”ViVi.” Pa festen upptrader Betty underligt, hon ar véldigt
fokuserad pa brudparet. Om RP:na foljer efter henne nér hon smiter ut efter Joannas ”sangolycka”,
kan de hora henne sjunga med Joannas rost i en traddgardslabyrint (hoga morka héckar) som finns
bakom huset. Hon smépratar ockséd med ghoulerna men upptréder sedan helt normalt om hon bli
konfronterad. Har kan SL lata RP:na hora ménga olika roster som Betty anviander for att sedan
upptécka att det bara &r hon i tradgarden. Ghoulerna och Reapern finns ocksé i narheten. Hur
mycket och misstdnksamt som Betty introduceras far SL avgora beroende pa vad gruppen behover.

Scen 9. Arkham Sanitarium. Dubbel 8:a

Setting: Mentalsjukhuset i Arkham. Mentalsjukhuset &r en stor tegelbyggnad med tunga reglade
dorrar. Alla interner har vita 1anga sjukhusdressar och rakade huvuden, det dr magra och véldigt,
vildigt galna.

Joanna har tagits till Mentalsjukhuset for observation. Nér hennes huvud rakas (rutin) sa avsldjas en
atta pa hennes tinning, en symbol som uppkommer pé alla offer for 6vernaturlig minnesforlust.
Journalisten i spelgruppen (eller ndgon annan om SL tycker att det dr ldmpligare) har en killa som
ringer henne och ber henne komma till Arkham Sanitarium. Det finns ndmligen ytterligare en
kvinna pa mentalsjukhuset men samma symbol, en kvinna som de kallar f6r ”ViVi” som funnits pa
mentalsjukhuset 1 10 ar. Hon har aldrig haft ndgra besokare forutom en ung man Jason Lids (Bettys
bror) som kom nigra fa gdnger for ungefar 6 ar sen. Hennes rum ar tickt med texten “Han dlskar
mig.” och hon har en bild p4 honom under sin kudde. Nar RP:na varit en ldngre stund pa Arkham
Sanitarium och utrett historien med ViVi och Joanna sd gér strémmen. Ghoulerna har brutit sig in pa
sjukhuset for att hindra att RP:na far information om ViVi. ViVi/Betty mumlar om att monstren
kommer. Ghoulerna har dodat ett vardbitrdde och stuvat in kroppen i ett skap. Ghoulerna kan ocksa
ha 6ppnat nagra patienters dorrar sa att RP:na moter bade galna patienter och ghouler. Det blir dock
svért att fly eftersom alla mellanddrrar mellan korridorerna &r 14sta. RP:na kan antingen ta
nycklarna frén ett vardbitrade (dott eller levande) eller bli riddade i sista stund av att strommen gér
pa eller att ndgon laser upp en dorr utifrdn. Har kan spelledaren ta tid pé sig att fa RP:na att kiinna
sig osdkra och radda.

PAUS
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Scen 10.
Beroende pa vad gruppen véljer att undersoka sa kan RP;na ta olika vigar.

Ledtrad 1: Galningen.

De kan dka till Newtons husvagn vid hamnen. Hér finns info om Winona, Paris, Melvin och Sarah.
Det finns ocksé teckningar av Ghouler och fotografier dir Reaperns skugga syns. Pa dorren till
husvagnen finns en skyddssymbol (ankh) som héller Reapern borta. Symbolen aterfinns ocksa pa
dorren till Winonas herrgard. Ankhsymbolen finns nimnd 1 Newtons anteckningar. RP:na kan sla
mot Spot Hidden och tur for att hitta rétt papper i roran bland Newtons anteckningar. (Se Hand out:
Newtons anteckningar)

Ledtrdd 2: Kyrkogérden

De kan aka till kyrkogérden och undersoka gravarna de sdg i drommarna. Pa alla fyra gravar finns
en 4tta inristad. I Winonas kista ligger Ankhsymbolen som skyddar henne fran Reapern, den ar
gjord i metall och kan brénnas eller kastas i1 vatten (exempelvis Miscatonic River) da slutar den
verka. I kistan finns okénda magiska symboler och torkat blod. Om RP:na brianner eller dranker
symbolen sd kan Reapern ge sig pd Winona men hon har fortfarande ett visst skydd i sin herrgard
eftersom hon malat en skyddssymbol pa dorren. SL kan alltsd dra ut pa konfrontationen mellan
Reapern och Winona for dramatisk effekt.

Ledtrdd 3: Brollopet. Eliza

Setting: Denderton Community Center

Pa efterfesten sd kidnappas Eliza och beroende pa hur snart gruppen atervinder till festen sa hinner
de eventuellt se Betty kora i1 vag. Ash ar forkrossad. Betty har dndrat hans minnen och han tror att
Eliza har ldmnat honom, men eftersom hon stressat nir hon dndrat hans minnen sé pendlar han fram
och tillbaka mellan sanning och 16gn och hans minnen har ingen rim och reson. Han ér till exempel
inte séker pa varfor hon ldmnat honom. Hur mycket RP:na riknar ut eller inte beror pd hur mycket
de pressar honom, om de inte pressar honom sa verkar han mest forkrossad.

Ledtrad 4. Bettys fordldrahem.

Setting: Ett radhus i The Lows. Ett litet och trivsamt radhus, foréldrarna har behéllit bdde Jason och
Bettys rum. I Bettys flickrum finns bilder pa henne som barn och dven bilder pa henne och Ash
bade innan och efter minnesattacken. Pa Jasons rum sé finns en gammal lapp som han skrev till sin
fru (Hand out: Jasons lapp) samma dag som han dog. Han har ocksa brevvixlat med ”ViVi” fran
mentalsjukhuset (Hand out: Brev frin ViVi).

De kan tréiffa Betty och Jasons far Cameron, en gammal bekant till professorn och prata om
olyckan. Pete har ett fotalbum pa familjen. De kan se pa bilder och uppmairksamma att syskonen
star langre ifrdn varandra pa bilder efter 1910. De kan ocksé hitta bilder pa Betty och Ash
tillsammans. Ash kan beritta mer om tiden da han var ithop med Betty och att de gjorde slut
eftersom hon blev fordndrad. Cameron berittar ocksa om olyckan och han kan ocksa visa dem
lappen med Jasons sista ord.

Scen 11. Herrgéarden.

Setting: Winonas fordldrahem, en herrgérd strax utanfor Arkham vid Miscatonic River. En stor
vitmalad trddgérd i trd. Den &r stor och vacker. P4 dorrkarmen finns en ankhsymbol inristad, den
hindrar Reapern fran att komma in 1 huset medan symbolen i graven dr den som skyddar Winona.
Pa 6vervéningen finns sex sovrum och faderns kontor. Ett av sovrummen dr Winonas det dr vackert
och inrett med rosa och vitt och ljusblétt. Har finns en dagbok som Winona skrev 1790 d& hon var
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17 (Hand out: Winonas dagbokinldgg). Dagboken slutar den kvéllen d& Winona och hennes vénner
ska genomfora ritualen. Pa faderns kontor finns en 16nndérr och bakom den finns ett litet rum. Fran
rummet kan man ta en genvag till kdllaren, man kan ocksa hitta bocker om gamla civilisationer och
legender. Lonnrummet dr dammigt och inte anvint pé ldnge, Winona vet inte om att det finns. SL
kan besluta vilka bocker som fadern kan ha haft hér. Pa bottenplan finns en ateljé, ett bibliotek, en
matsal och en stor sal. I biblioteket finns ménga av faderns bocker. Professorn kdnner igen manga
av dem da de &r vélkénda kartbocker och litterdra verk som skrev pd 1700-talet och sedan dess varit
mycket svéra att fa tag pd. Winona och Eliza befinner sig den stora salen.

I kéllaren finns Winonas magiska instrument, nagra av hennes bocker och dven de ben som stulit
frdn ghoulerna for att kunna kontrollera dem, de ligger i en skél av svart trd drankta i blod som halvt
koagulerat. Om RP:na tar bort symbolen pa ytterdorren kan Reapern komma in 1 huset &ven om den
inte kan komma at Winona (Om den andra symbolen fortfarande &r oskadd och pa plats 1 graven) sa
kommer den istdllet att bli vdldigt frustrerad och rora sig runt RP:na forsdka strypa dem och driva
dem till att hoppa ut genom fonstret eller skada sig sjdlva. SL far anpassa hur grovt reapern och
ghoulerna beter sig till spelarnas dlder, spelstil och s vidare.

Winona har fort Eliza till herrgarden. Framfor eldstaden sé forbereder hon sig for att stjdla hela
Elizas liv. Eliza sitter fastbunden 1 en stor skinnfatolj. I skenet fran eldstaden och en stor kandelaber
sa star Winona och ldser pa ett frimmande sprak ur den gamla boken (Eternalis, med en 8 pa
framsidan) som gjorde henne odddlig. Winonas 6gon blir mer och mer blodfyllda d& hon laser ur
boken. Eliza borjar bloda frén sma flackar pa tinningen. Nér prickarna bildar en tta s& kan Winona
dra minnena ur Eliza och avslutar dirmed ritualen, genom att ta minnen fran Eliza s& forlanger
Winona sitt eget liv. Ghoulerna smyger omkring i huset, de kommer om Winona kallar pa dem.
Reapern véntar utanfor. Han kan till exempel synas som en skugga om nagon tittar ut genom ett
fonster.

Scen 12. Uppldsning
Version 1: Winona stjil Elizas minnen. Winona avslutar ritualen och stjil alla Elizas minnen, hon
forsoker sedan fly frdn huset och RP:na méste méta ghoulerna.

Version 2. Winona brinner huset och forsoker fly, hon forsoker att f& med sig benen och boken. Om
Winona avbryts i ritualen forsoker hon fly genom husets manga l6nndorrar (hon kdnner dock inte
till den 1 kontoret). Hon forsoker smyga ner i kéllaren for att hdmta gholuernas ben och fa med sig
boken och ghoulernas benbitar. Hon sétter sedan eld pa huset. Om hon inte far tag pd benen men
lyckas ténda eld pd huset sa branns ghoulerna inne.

Version 3. Reapern tar Winona.

Om RP:na lyckats hitta Ankhsymbolen i Winonas grav sa kan Reapern borjar jaga och till slut driva
Winona ut genom ett fonster eller balkong eller s vidare. Om ankh-symbolen rentav forstors sé kan
Reapern attackera Winona omedelbart och ta hennes sjil.

Version 4. Winona blir gripen och Eliza raddad.

De kan gripa Winona for att ha kidnappat Eliza. Da foljer ett forhor pa stationen. Det kan sluta med
att Winona blir gripen och inldst, d& kommer Reapern att finnas pa héktet och vinta kanske i
evighet (detta kan tas med i epilogen).

Version 5. Brann Eternalis. Winona dor. Om boken som Winona anvinder i ritualen och som hon
anvénde for att bli ododlig brinner upp sd dér Winona da alla hennes éar hinner ikapp henne pa en
géng samtidigt som alla minnen hon tagit flodar 6ver henne.
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Version 6. Slapp 16s Ghoulerna. Ghoulerna attackerar Winona.

Om benen flyttas frén skalen i kéllaren sé& tappar Winona makten 6ver ghoulerna. Ghoulerna
kommer forsoka ta benen fran RP:na i forsta hand och kommer i andra hand att attackera Winona
och bira i1 vdg med henne for att doda henne. Om RP:na behaller benen sé& kontrollerar de
ghoulerna.

Epilog

Du andas ut. Ett hackande kallt andetag. Huvudvdrken ilar over pannan.

Andas in. Den sétaktiga smaken av cigarettrok letar sig ner i lungorna. Det kinns som att du aldrig
kommer bli varm igen, som om virmen slagit folje med ditt forstand och flytt sin kos. Andas ut och
Oppna sinnena. Isen klirrar i glasen och blandas diskret med whiskey och mjuk konjak. Blicken
vilar pd vixande skuggor och rasslande paljetter. Ljudet av ihaliga skratt bildar en rytm
tillsammans med klickandet av spelmarker och bliddrandet av spelkort. Andas in. Du dr hdr, i
rummet dit du kommer for trdffa dina vinner, umgds och tala, tala fritt. Aret dr 1920, spritforbudet
vilar tungt 6ver USA men hdr dr det bortglomt. Du dr hdr, ddr du varit sa mdnga ganger forut men
ndgot dr annorlunda, kalla blickar och vassa tankar. I ditt huvud ryms minnen som du vill glomma,
oljiga morka minnen som drojer sig kvar, kloser sig fast pad insidan av skallen. Hur var det innan?
Vad dr det du inte minns? Nagon talar med dig och du kdnner ett leende spdnna 6ver dina ldppar,
andas in, yft ditt glas och ta en djup klunk, om ndgra timmar dr den en ny dag i Arkham. (svag
swingmusik i bakgrunden.)



