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Aventyret 4r skrivet med utgdngspunkt fran Call
of Cthulhu reglerna i femte upplagan.

Spelarnas bakgrund:

Rollpersonerna har blivit ssmmankallade av chef-
redaktoren for tidningen New England Psycic
news, mr. Walther Monroe.

Tva av rollpersonerna , journalisten och fotogra-
fen, arbetar pd tidningen medan 6vriga dr dir av
skdl som snart skall klargdras.

Med sin tjocka cigarr i mungipan borjar rir. Mon-
roe berdttelsen;

For tvd veckor sedan reste en av tidningens report-
rar till Clearbrooke, ett kalk- och cemetraffinaderi
strax norr om Newburyport i Massachussets, for
att rapportera om forsvinnandet av en av de an-
stilldas soner. Efter ndgra dagars stkande befa-
rade man sd att pojken drunknat. Allmdnhetens
intresse avtog och reportern reste hem.

Ndégra dagar senare hittades reportern sittandes
pd golvet i morkrummet i full faird med att minu-
tiost demolera sin kamera. Han ansdgs ha f4tt ett
nervsammanbrottoch férdes omgdendetill Seftons
sanatorium eftersom han uppvisade vdldstenden-
ser.

Chefredaktdren bestkte honom sedan vid ett
flertal tillfallen for att sdka fa klarhet i vad som
hade orsakat sammanbrottet.

Det visade sig att reportern arbetat sent i mork-
rummet med att framkalla bilderna han tagit i
Clearbrooke, Nar han i lampans roda sken tittade
igenom korten hittade han en som forbryllade
honom mycket. Den forestdllde det mausoleum
som familjen Haverhill, Clearbrookes 4gare, valt
somsista viloplats. En cirkelformad bas omgédrdad
av sju pelare med ett vdlvt tak av brons. P4 basen
stod ett stenbord med sex stolar omkring. I
skymningsljuset pd kortet satt i en av stolarna en
vagt bekant dldre man cch stirrade in i kameran.
Reportern varemellertid heltvertygad omatthan
varitensam pd platsen ndr bilden togs octi borjade
ddrfor tro att han rdkat dubbelexponera den. Han
bérjade sdka bland sina andra bilder foratt forsoka
identifiera mannen...

Chocken och sammanbrottet kom ndr han hit-

tade en bild fradn hotellets lobby med en tavla i
bakgrunden forestdllande John S. Haverhill,
Clearbrookes grundare, mannen i stolen och dod
sedan elva 4r.

Efter att ha sett bilderna och lyckats f& den arme
reportern att berétta historien &r mr. Monroe §ver-
tygad om att detta fenomen kraver en ingdende
undersokning. Hade eventuellt pojkens for-
svinnande med det hela att gora.

Till detta andamadl har mr. Monroe sammankal-
lat spelarna ;

Jacob Freeborn, gruppens ledare, journalist vid

New England Psycic News och hans kollega foto-

grafen Edward Scott.

Dr. James Wingate, framstdende psykolog vid

Miscatonic University department of Psycology

och vélbevandradiockulta och paranormala feno-

men och skeenden.

Harry Woods, elev tilldr.Wingate och postgraduate

student vid Miscatonic University.

Gruppens femte medlem kontaktades d&

mr.Monroe ansdg att fenomenet kunde ha signifi-

kant betydelse varfoér en av kyrkans min borde

finnas ndrvarande. Han dr Earl McKenzie, prast

ochenavNew Englands mestberyktade exorcister.
Vidare har tidningen hyrt rum &t spelarna p3

hotell Clearbrooke Lodge som egentligen dr avsett

for kunder men nu mer dven tar emot resande i

trakten.

Mr. Monroe uppmanar spelarna att vara forsiktiga

och diskreta i sina undersokningar.

Tidningen har inte rdd med eventuella stimningar

som ofdrsiktighet skulle kunna orsaka.

Lycka till......

Foérundersdkningen:
Somerfarna utredare skaffar rollpersonerna fram
en del bakgrundsinformation innan de ger sig av

till Clearbrooke. Observera att denna fas i undersok-
ningen antas vara utford och att informationen bara

skall tillhandahdllas spelarna.

* Om Clearbrooke Lime & Cement Co.
Foretaget grundades 1867 av John S. Haverhill,
enrik ung man frdn Providence R.I., som precis
hade gatt ut West Point nar inb6rdeskriget tog
slut 1865. Strax norr om Newburyport hittade
han né@mligen en kalkfyndighet idealiskt bela-
gen alldeles vid vattnet i en liten skyddad vik.
Foretaget gick till en bérjan strdlande mensnart



gjorde jarnvédgen sitt intdg och sjofarten mins-
kade i betydelse. Detta fick till foljd att
Clearbrooke forlorade kunder. P& bokslut och
annat ser man dock att foretaget fortfarande ar
16nande och fortfarande kommer prdmarna upp
langs kusten frdn Arkham och Boston f&r att
kopa kalk och cement.

« Om Haverhills:

John S. Haverhill kom frdn en anrik
Providencefamiljursprungligen utvandrad fran
Cornwall i sydvistra storbrittanien. i slutet av
1700-t. Han foddes 1842 i Providence och dog
19101 Clearbrooke i en olycka. Hans fru Sarah,
fodd 1860 ocksd i Providence, stammar frdn en
néstan lika gammal familj O’Brien frdn Irland.
Debdda giftesig 1879 i Clearbrooke, han betyd-
ligt dldre &n henne ochillvilliga tungor viskade
att hon mest tinkte pd hans pengar pd
brollopsnatten.

Sarah skdnkte John tre soner; John JR f. 1880,
Paul £.1882 och Richard f. 1895. Av sénerna dr
endast John gift 1915 med Louise Waitce, f.1890,
frdn Salisbury.

* Om den foérsvunne pojken:
13-arige Nika Wojtas, son till en polsk invand-
rareanstdlld vid Clearbrooke férsvann pd kvél-
len efter att ha gdtt ut for att gd ett drende.
Pojkenbefarasha falliti vattnet och sugits uttill
havs avwvissa understrommar som bildas i vi-
ken.

* Om fotografen pa Seftons sanatorium:
Alla forsok att besoka fotografen har tillbakavi-
sats av ldkarna d& han séges ha fallit i en djup
koma efter senaste besdket (Walt Monroe).
Spelarna har fatt bilderna av
mr. Monroe och kan sjilva se den spdklika
scenen vid mausoleet.

Resan till Clearbrooke

Spelarna lamnar Arkham tidigt pd morgonen i

Jake Freeborns Packard. Det dr i mitten av oktober
och rimfrosten glimmar i det tidiga morgonljuset
pa vég bort frdn den gamla sigenomspunna sta-
den med sina svarta skorstenspipor och hemlig-
hetsfulla hus.
Végen genom Massachussets gdrlangs kusten forbi
Ipswich och Rowley. Forbi avtagsvagen ner mot
havet, de vidstrackta saltmyrarna och det halvt
Overgivna Innsmouth som invdnarna i
grannstdderna endast talar om i viskningar och
aldrig besoker.

Sent pd kvillen ndr man sedan Newburyport
ochbeslutarsig forattinta kvallsmal pd “Brockford
Inn” innan man fortsitter de terstiende milen till
Clearbrooke. Det dr som en befrielse for alla att f&
limnaden trdngabilen, kommainivarmenochdet
trevliga mumlet frdn middagsgasterna och sitta

sig ned vid ett dukat bord.

Nar Packarden till slut letar sig 6ver det sista
kronet mot den skyddade viken dédr Clearbrooke
rinner ut i havet &r det sen kvill. En kommande
mdne lyser bakom sdndertrasade moln 6ver
grantopparna. Pdlandsvinden &r ganska frisk och
frdn backkronet kan man se ljusen frdn hotellet och
familjen Haverhills residens. Bilen rullar ned och
stannar pd en néstan tom parkeringsplats. [ lobbyn
mots rollpersonerna av portieren och Paul
Haverhill.......

Spelet kan borja.

Spelledarens bakgrund

Har skall forklaras vad som hdnder och varfér.
Vem som &r vdn och vem som ar fiende.

John S. Haverhill var alltid intresserad av det
ockulta. Kanske var det hans uppvéxt i den gamla
mystiska staden vid havet som utvecklade detta
intresse, kanske var det ryktena om hans familj
som folket i Providence viskade pa gator och torg.
Hans efterforskningar ledde honom hur som helst
till att ansluta sig till en frimurarorden strax efter
att han lamnat West Point. Om det var en vanlig
frimurarorden eller inte kan ingen sdga men Johns
kunskaper om de férbjudna och vanheliga makter
somomger oss vaxte dag for dag. Han borjade gora
egna experiment och nédr han byggde sitt hus i
Clearbrooke lade han i hemlighet till ett rum inn-
anfor biblioteket ddr han ostort kunde fortsétta
sina forbjudna aktiviteter.

Paret Haverhills forsta son liknade mest sin
mor och John démde snart ut honom som oméijlig
att fora vidare sin forbjudna kunskap till. Den
andra sonen, Paul, var dock helt lik sin far. Han
hadealltid ett pldgat uttryck kring 6gonen som om
han vdndades 6ver all den kunskap i universum
som han inte fick del av. Darfoér borjade John ta
med honom till sina méten vid tidig dlder och
redan vid sjutton drs dlder upptogs Paul i den
innersta cirkeln av de invigda.

For 6vriga i familjen och bland de anstillda
syntes inte ordenséllskapet som ndgot mystiskt
eftersomdeinvigda aldrig talade om deblasfemiska
riter som man ibland anvénde for att betvinga
vissa morka vasen. Snarare ansdgs frimurarna all-
mént som gudfruktiga och mest sysselsatta med
att samla in allmosor till samhallets fattiga.

Kunskapen som kunde bibringas Haverhills
genom orden var dock inte alls tillrdcklig for att
slicka deras enorma torst efter kunskap och darfor
kontaktade man andra séllskap med storre majlig-
heter. Ett sddant var héxklanen i Salisbury som
visadeHaverhillshur man frammanade”densvarte
mannen” ur hixornas ritualer.

[ Not. “The Black Man-den svarte mannen” ir en
avatarform av Nyarlathotep. Han upptrider som en
reslig man med kaukasiska anletsdrag men kolsvart hud
iklidd en ling svart klddnad. Huvudet dr helt hdrlost
och han bdr med sig en tjock bok i vilken den nyupptagna




hixan signerar sitt namn i sitt eget blod |

Sent Walpurgisnatten 1910 dkallade sd de bdda

magikerna den svarte med en begéran i sinnet-
ododdlighetens gdta. Den svarte, i sin eviga stravan
att utsd split bland ménniskor, svarade att endast
en av magikerna kunde f& hora det svaret och att
den andre mdste lyssna frdn den andra sidan det
svarta abyss som avgor skillnaden mellan liv och
dod. Paul tvekade dd han tyckte sig hora svek i
orden men John som linge redan fruktat sin son
pga dennes tilltagande makt smog sig bakom Paul
och kopplade ett frenetiskt strupgrepp. S
korrumperar makten att fader ej tvekar att drdpa
sina soner. Paul var dock den yngre av de tva och
med vdldsam kraft kastade han John genom luften
for att sluta sin resa och sitt liv mot en vass sten.
Hénflinande ndrmade sig den svarte Paul med
boken uppslagen pé en tom vit sida. Grdtande och
hulkande 6ver sin blodssynd tog Paul pennan
doppade den i det sdr som oférklarligt uppkom i
hans handflata. Han skrev sitt namni rétt och den
svarte lutade sig fram for att viska den dyra hem-
ligheten i hans Ora.
Under tio &r mdste Paul visa sin trohet genom
ritualer och offer pd hdxornas hdgtider och pd den
elfteallahelgonamdssan skall densvarte ldta Pauls
medvetande dverta en yngre kropp ty detta ar
odsdlighetens nyckel -attldtamedvetandet vandra
fran kropp till kropp.

Paul visste dock att Johns medvetande knap-
past skulle 1ita en sddan oforratt passera ostraffad
oavsettom han var férevigtavskild frdn denkropp
som vi kallar den fysiska. Darfor vdvde Paul
maiktiga besvirjelser och bindningar Over
mausoleet som var tankt att hysa hela familjen
Haverhill en dag. En miktig cirkel ristades in i
golvet och oménskliga varelser som frdn en mar-
drom sattes att vaka over cirkeln sd att ingen i
dumdristskullebryta den. Cirkeln har tvd effckter;
dels binder den spoket vid mausoleet och dels gor
den spoket osynligt och ohdrbart for normala
minskliga sinnen. Daremot fastnar ett avtryck pa
emulsionen som finns i kamerafilm vilket vi redan
vet.

Haverhills var slagna av sorgen men ingen
tvivlade ndgonsin pa Pauls forklaring att fadern
hade snubblat och fallit over en brant nir de bdda
inspekterade kalkbrotten sent pd kvéllen.

Sedan den 6desdigra natten har trollkarlen i
Clearbrooke bidat sin tid med studier och de
nddvindiga riterna. Tiden borjar nu ndrma sig
sin full-bordan och dérfor har Paul Haverhill
tagit pojken Nika och invdntar nu
allahelgonanatten med febrig frenesi. Att notera
ar att Paul inte kdnner till Johns hemliga rum och
alltsd inte dr pd sin vakt ndr spelarna hittar detta.

ipelledérpersdner:
e Sarah Haverhill
Foddes O'Brien 1860 i Providence av

foraldrar frén gamla rika slakter som dock
hade forvaltat pengarna illa. Hon gifte sig
1879 med John S. Haverhill som da var 37 ar
gammal. Johns formogenhet var en stark
faktor till giftemdlet men Sarah inbillade sig
en tid att hon verkligen hyste dkta kénslor for
sin man. Efter ndgra &r pd Clearbrooke, med
John fullt upptagen av att skota foretaget pa
dagarna och att i hemlighet stud-era for-
bjudna konster pd nétterna, borjade hon i
hemlighet hata sjédlva hans ndrvaro medan
hon blev allt mer engagerad i sina barn vilka
hon tyckte sig ha ansvar for. Alla utom Paul
som liknade sin far sd mycket och som alitid
foljde denne.

Sarah ar nu en dldre dam (61 &r) som i
stort skoter allt pd Clearbrooke, frén affirerna
och hotellet till hushéllet. Hon ar viéldigt
bestaimd och behandlar sina sner som om de
fortfarande sprang omkring i dppelknyckar-
byxor. Trots att John och Paul innehar posi-
tioner som direktor och vice d.o. anar man
bakom varje beslut Sarahs tornande skugga.
Hon ar dock mycket vdluppfostrad, ndgot
som mdnga dr ldngt frdn sociteten inte andrat,
och en utmarkt viardinna. Hon behandlar
aldrig sina gdster som sina barn.

¢ John Haverhill J.R.

Aldste sonen, fédd 1880 i Clearbrooke.
Var alltid sin mors absolute 6gonsten och &r
det fortfarande. Ddremot hade hans far inte
mycket till 6vers for honom och de tvd var
aldrig nirstdende. Fadern sg tidigt att John
J.R. inte lampade sig att fora vidare kunska-
per till och istéllet skickades han till college
for att fa en utbildning s att han kunde driva
foretaget medan John och Paul dgnade sig 4t
viktigare ting. Dar motte han Louise Waite
som han senare gifte sig med.

John &dr en jovialisk man pa 41 &r. Ndgot
korpulent och vdldigt underkastad sin mor
och sin fru vilket han kompenserar genom sitt
dtande. Han dr egentligen den ende som utfor
ndgot arbete i foretaget &ven om modern
fattar alla policybeslut.

e Paul Haverhill
Fodd 1882 i Clearbrooke. Blev tidigt
faderns favorit pga sin intelli-gens. Paul ar
tystldten men inte ovanlig. Han dr alltid artig
och hjdlpsam. Se i dvrigt SLs bakgrund.

* Richard Haverhill
Yngst av sonerna, fodd 1895. Mycket
bortskdmd av sin mor men ocksd mycket
revolterande mot hennes inflytande &n sina
broder. Richard &r en drinkare och en rum-
lare. Han har alltid olika projekt pd gdng som
skall géra honom rik och oberoende. Just ar



han inblandad i en smugglingshérva dér
kanadensisk whisky sldpps av i vattnet
utanfor kusten for att sedan plockas upp av
Richard och hans kumpaner och darpa séljas
vidare till mindre nogrédknade affdrsman och
smagangsters.

Sitt riktiga arbete som chef over kalkbrottet
ser han ndrmast som en bestraffning och tar
det med en klackspark. Om han ndgonsin &r
pa plats dr han vanligtvis berusad.

Richard dr trott och sur ndr han @r nykter,
nér han &r berusad blir han dock glad och
hégljudd och spelar gérna pajas om tillfdlle
ges. Han opponerar sig gdrna mot sin mor i
detta tillstdnd och kan vara mycket sarkas-
tisk.

e Louise Haverhill

Johns fru, f6dd Waite 1890. Ar liksom
Johns mor mycket dominerande men hyser
jkta kanslor fér honom. Hon kommer bra
dverens med modern trots deras likheter.

Louise dr vid 31 ars dlder en mycket
vacker och attraktiv kvinna. Hon tycker om
att vara i blickfdnget, f& bestimma och linda
man kring sina fingrar &ven om det irriterar

John.

Aventyret borjar
D4 rollpersonerna stiger in i lobbyn pa
Clearbrooke avbryter de portieren och en
gentleman i en diskussion. Den senare pre-
senterar sig som Paul Haverhill och férklarar
att han dr en av dgarna till Clearbrooke. Han
forhor sig sedan forsiktigt och hovligtom
spelarnas avsikter och hur linge de tanker
stanna.

SL; Har bir spelarna snabbt tinka ut en trovdrdig

logn eftersom Paul dr en av fienden. Om de siger rakt

ut att de kommit for att jaga spoken gor Paul allt han

kan for att de skall forsvinna pd ett eller annat sitt...

Om spelarna vill kan de ju genast rusa upp
till mausoleet men kvéllen dr sen och portieren
kommer antagligen bli missténksam om
rollpersonerna rusar rdtt ut i natten. De dr
dessutom mycket trotta efter den ldnga resan och
en natts somn skulle nog gora dem gott.

Dagen darpa vill spelarna antagligen utforska
omgivningarna och mausoleet. Dir kommer
dessutom de olika personerna i familjen
Haverhill att presenteras.

Beskrivning av kartan dver omgivningarna:
1 Hotell Clearbrooke Lodge
Beldget alldeles vid hamnen med 22
gastrum och en matsal. Under ldgsdsongen
finns hdr endast fyra anstéllda; portieren,
kocken och tvd jungfrur tillika servitriser i

restaurangen. Under sommaren lever hotellet
dock upp d4 manga resande stannar till dar.
Vinterhalvdret dr gdsterna ndstan uteslutande
Haverhills kunder som kommit for att for-
handla priser.

I lobbyn hdnger portréttet av John S.
Haverhill, mélat ndr han var omkring femtio.
Man far en obehaglig kédnsla av att titta pa
tavlan. Det kdnns ndstan som om den stirrade
tillbaka.

SL: Tavlan har verkligen en onskefull utstrdlning
och den spelare som undersoker den forlorar 1
SAN. Den utgir ett siitt for Jonns spoke att se ut i
den materiella vdrlden.

En stor vitmdlad byggnad alldeles vid
vattnet. Om rollpersonerna for-soker ta sig in
i huset blir de genast stoppade av
tignstefolket och om de inte genast ger sig av
kommer Sarah Haverhill som undrar vad det
ar som stor hennes eftermiddagste. Kort sagt
behdver man en inbjudan for att bestka



residenset. Spelarna far antagligen lugna sig
tills middagsbjudningen.

3  Kontoret

Har befinner sig John Haverhill om
dagarna. Det dr hérifrdn som arbetet leds.
Forutom direktdrens kontor inhyser huset
hans stab pd tvd personer och kamrerns
kontor. Byggnaden fungerar namligen dven
som bank och postkontor i Clearbrooke.
Skulle rollpersonerna besidka kontoret
kommer de att trdffa John Haverhill som
borjar tala med dem om Clearbrooke. Om de
visar sig intresserade erbjuder sig John att
visa dem fabriken och kalkbrotten. Han dr
mycket trevlig och det mérks att han tycker
. om sitt arbete och att méta lite nya ansikten.
Ar spelarna trevliga tillbaka har John en
utmarkt anledning att bjuda in dem pd
middagen samma kvall.

Affdren

Clearbrookes enda handelsbod men har
kan man i gengald kopa nastan allt.
Forestdndaren Carl White hyr lokalen av
Clearbrooke Lime & Cement Co. Hans
huvudsakliga kunder ar Clearbrookes
anstdllda men ocksa folk fradn kringliggande
gardar och byar kommer hit och handlar. De
flesta sindningar sker veckovis med bat frdn
Newburyport. White héller dven ett sorti-
ment starkare varor under disk och darfor
kan man ibland se Richard Haverhill stryka
omkring hér ndr hans egen smuggelsprit &r
pé upphéllningen.

5 Kapellet

Inte sd anvdnt som man skulle kunna
tdnka sig for en gudfruktig familj. Guds-
tjinst halls en gdng i mdnaden av en kringre-
sande prast.

Clearbrooke dr ganska illa omtalat bland
présterskapet pga Johns och sedemera dven
Pauls végran att delta i gudstjéansten.

Under veckorna anvénds kapellet som
skolhus for barnen i Clearbrooke med
Louise Haverhill som ldrarinna.

Nu slumpar det sig sd att om rollpersonerna
bestker kapellet s& kommer présten, Joseph
Hawkins att vara déar for att undervisa
barnen i den heliga skrift tillsammans med
mrs. Haverhill. Han vet dock inget vésent-
ligt utan hyser bara en allman motvilja mot
platsen i storsta allménhet. Om spelarna
borjar svamla om spdken tittar han konstigt
pd dem men om Earl McKenzie presenterar
sig som den han dr forbyts blicken mot en
av respekt och fruktan. D4 lovar han gora
allt han kan for att bistd fader McKenzie i
hans bistra virv.

6 Fabriken

Bestdende av stenkrossen, dar hela block
frdn kalkbrotten mals till grus, tvd batterier
ugnar dar kalket foradlas och
elgencratorerna, tvd Morse-Fairbanks
maskiner som eldas med diesel och spyr ut
svart rok frdn tva skorstenar samtidigt som
de forser Clearbrooke med elektricitet.

Har dr det alltid liv och rérelse och ett



oronbeddvande ovisen. Paul Haverhill
pdtréffas ofta hiar Gverinscende fabriken och
produktionen.

Arbetarbostdder

Haér bor merparten av Clearbrookes
anstéllda under hyfsade omstindigheter.
Visserligen ganska trdngbott men el och
vatten finns i alla hus. Arbetarna dr mesta-
dels invandrare frdn Polen och Tyskland,
madnga talar mycket ddlig engelska. Familjen
Woijtas hus dr det hus som finns rakt §ver
sjuan (inte West Point sjuan, alltsd). Efter-
som alla arbetar sd 4r endast mormor Woijtas
hemma med de tvd minsta. Hon talar lite
engelska och kan beritta det hon vet om
sonsonens for-svinnande; Nikas mor
skickade ivdg honom till handelsboden f6r
att kopa socker. Nar han inte kommit
tillbaka efter en timme blev forildrarna
oroliga och gav sig ut for att leta. Det enda
man kunde hitta var hans ena sko som lig
pd stigen nedanfsr kapellet. Snart var hela
Clearbrooke mobiliserat och man letade i
skogen och ute pa viken. Nar man inte hittat
ndgot ndsta dag tillkallades polisen och med
dem kom journalisterna. Mormor avslutar
med att mumla ndgot om att
havsdemonerna tagit honom. Om spelarna
frdgar berdttar hon att hon sett tvd demoner
komma upp ur havet, upp pa stranden som
ligger nedanfor deras hus. Detta var for tolv
dr sedan men minnet av monstren ar fortfa-
rande farskt.

SL: Kvinnan sdg verkligen tva deep ones,
resultatet av en av trollkarlarnas frammaningar.
De har dock inget med dventyret att gora utan
utgor bara ett villospdr for sjilvsikra dventyrare.
Skulle rollpersonerna besgka familjen d&
fadern ar hemma far de ett mycket kyligt
mottagande. Hans sorg ar stor och han ar
grymt besviken pd alla
sensationsjournalister. Han dr dessutom en
stor kraftig man med kort stubin.

Bostdderna vid West Point ar rymligare
och reserverade for foretagets forman,
ingenjoren och kamrer med familjer.
Kyrkogdrden

Sista viloplatsen for mang av foretagets
anstdllda. Trékors och sm4 staket av smides-
jarm dr de vanligaste dekorationerna pd
gravarna. Allt som allt finns hdr elva gravar.
John S. Haverhills grav ar inte en av dem.
Den dterfinns vid mausoleet.

Kyrkogdrden dr beldgen i en skogsbacke
och kédnns ganska 6dslig. Om rollpersonerna
besdker platsen finns hir en gammal
gumma som mumlar fram boner pd polska
om sin salig make. Hon talar ingen engelska
och undviker spelarna, ja hon verkar
tillochmed rddd for dem.

6

9 Verkstiader

Har repareras den utrustning som an-
vands i kalkbrotten och i fabriken.

10 Kalkbrotten

Grunden till Clearbrookes vilstdnd. Det
finns for tillfdllet tre dagbrott som anvinds

och ett nedlagt. I det nedlagda kalkbrottet
finns en kalkstensgrotta som Paul och John

anvant som kultplats for sina ritualer.
Grottans ingdng finns i brottets norra del
och &r mycket svdr att hitta. Man méste
befinna sig i dess absoluta nirhet och lyckas
med <Spot Hidden>. Meningen ir att
spelarna inte skall hitta grottan foridn vid
dventyrets slut.

Allt arbete i brotten sker manuellt med spett
och 25 pundssldggor. Blocken transporteras
sedan med hjdlp av ett litet dngdrivet lok p&
vagnar till fabriken for forddling. Vid
brotten finns en liten stuga som anv&nds
bdde som forrdd for verktygen och kontor
for formannen. Nar Richard faktiskt arbetar
hittar man honom oftast inne pd kontoret i
full fird med att tomma ytterligare en flaska
canadian.

11 Mausolect

Antagligen den plats som spelarna kom-
mer att vilja bestka forst av allt.

En enslig skogsvig kantad av tall och gran
leder forbi kyrkogarden och hit. Mausoleet
bestdr av en cirkuldr plattform med ett



stenbord pa. I golvet dr en dubbel cirkel med
mystiska symboler inristad. Runt stenbordet
stdr fem stolar och en av stolsryggarna har
en inskription som lyder:

John S. Haverhill
A 32° Mason
Knight Templar
Noble of Mystic Shrine
Oct.28 1842 - April30 1910

Plattans rand omgédrdas sedan av sju pelare
av vilka en dr bruten. P4 dessa vilar en stor
bronskupol. En ldng trappa med tre, ett och
fem steg leder upp till mausoleet och pd den
véstra sidan leder en vindlande trappa med
tre, fem och sju steg ned fran plattformen. I

plattformens vdgg, under den brutna
pelaren pa Ostsidan, dr en grind av smides-
jarn med ett kraftigt 1ds som leder in till
sjdlva gravkammaren.
SL: Om ndgon av spelarna lyckas med <occult>
kan de se symboliken som doljer sig i mausoleet;
Traditionen att tvd pelare kantar ingdngen till
ett monument eller tempel var genomgdende i
Egyptisk och Fenicisk arkitektur.
Den brutna pelaren symboliserar det brutna
livet och hur ens arbete inte dr avslutat nir livets
skora trdd brister.

Den vindlande trappan som helhet represente-
rar livet. Inte det fysiska utan snarare det
mentala och spirituella. Trappan vindlar for att
visa hur oformdgna vi dr att se in i framtiden
vart livet tar 0ss. De tre trappstegen signifierar
de tre pricipiella stegen i livet; ung, vuxen och
gammal. I ungdomen skall man samla sd mycket
nyttig kunskap som majligt som man sedan kan
anvinda i vuxen dlder sd att man kan se tillbaks
pd sitt liv som gammal och do i hopp om drorik
ododlighet. De fem trappstegen symboliserar
arkitekturens fem stilar; Tuscansk, Dorisk,
Jonisk, Korintsk och Kompositsk. De represente-
rar dven de fem sinnena.

De sju stegen visar de sju konsterna och veten-
skaperna: grammatik, retorik, logik, aritmetik,
geometri, musik och astronomi.

Man ser ingenting av spdket om inte den
korrekta ritualen genomforts, inte ens pa
natten. Om rollpersonerna tar bilder av
mausoleet kommer spoket att upptrida pa
bilderna, ibland sittande och ibland stdende.
Spelarna har dock inte en hel
framkallningsutrustning med sig utan om
de vill framkalla bilder mdste de dka tillbaka
in till Newburyport. Spoket framtrader bara
i skymningsljus eller i blixtljus.

Om spelarna besker mausoleet pd natten
hor de vid ett tillfdlle en kraftig klang fran
taket. Det dr en Nightgaunt som landar.
Skulle rollpersonerna forsdka se vad som



finns pd kupolen ser de bara en stor skugga
som férsvinner pd ljudlsa vingar.

Dessa viktare angriper karaktirerna om de
forsdker bryta cirkeln (oavsett om det ar dag
eller natt). Ifall spelarna lyckas kontakta
spoket kommer viktarna forsoka Gver-
manna rollpersonerna vid lampliga kritiska
tidpunkter.

Ldset in till gravkammaren ar vildigt svart
att forcera, ddremot har fukten luckrat upp
murbruket vid gdngjdrnen och det gdr att
efter lite vald f4 loss ena delen av grinden.
Dér innanfor mots rollpersonerna av ett kort
valv som mynnar ut i en krypta med vilvt
tak. Médrkliga symboler ar kritade pa de
fuktiga vdggarna. Fran rummets centrum
strdlar fem stensarkofager mot viggarna.
Endast en av sarkofagerna har en inskription
(samma som p4 stolsryggen). Hari vilar
kvarlevorna av John S. Haverhill och om
spelarna har otur har de smutsigt arbete att
utféra har.

SL: Mausoleet dr en plats som man skall forsoka
fd fram en mystisk och ddesmiittad stimning
genom dven om spelarna besoker det mitt pd
dagen. SL fdr gidrna anviinda egna knep for att
jaga upp stimningen. Den fysiska faran i form
av vdktarna finns fortfarande ddr om spelarna
skulle drista sig att bryta cirkeln.

En middagsbjudning

Nir rollpersonerna dtervander till hotellet
ndgon gang under dagen kommer en av _
hotellpersonalen fram till dem med ett kuvert. I
detta finner spelarna en inbjdan till middag i
familjen Haverhills residens klockan dtta. Det ar
Sarah Haverhill som blivit nyfiken pd
rollpersonerna och girna vill se dem pad lite
nidrmare hall. ‘

Niér spelarna anldander till residenset blir de
av tjanstefolket visade in i biblioteket dar John
Haverhill stdr och samsprdkar med tva andra
middags-géaster och tillika kunder hos
Clearbrooke, Frank Long och Jeremy Smythe.
Alla tre utbyter artigheter med de nytillkomna
varpd John forklarar att de tre har ndgra viktiga
dokument att signera innan middagen. Han
beklagar att han mdste lamna sina géster en-
samma, bjuder dem att ta for sig av cigarrer och
konjak, slé sig ned och invanta middagen.

Sa blir rollpersonerna limnade ensamma i
biblioteket med mojlighet att se sig omkring.

SL: Det dr hir ndstan ett mdste att spelarna ser sig
omkring ty annars kommer de att missa en higst vital
ledtrdd. Om spelarna skulle visa sig vara for hovliga
att borja leta bland andras dgodelar fdr spelledaren
diskret forsoka att aktivera dem t.ex. genom att
beratta hur intressanta bockerna i hyllorna ser ut.

De hdga morka ekbokhyllorna dr fullbelamrade
med bdcker, ett arv frdn Johns kunskapstorst. Lt

alla spelarna sld <Luck> (om inte rollpersonerna
soker aktivt i vilket fall <Spot Hidden> skall
anvdndas). Den forste dsom lyckas hittar en bok
som tycks inkilad under en traplugg. Nir man
forsdker ta bort denna hors ett metalliskt kick
frén hyllan som sedan svinger upp och avsléjar
ett svart hal in i viggen. Artionden av damm
virvlar upp frdn det kala stengolvet.

Detta &r ingdngen till John Haverhills hemliga
rum dér han bedrev mycket studier och experi-
ment. Om spelarna beslutar sig for att vdga sig in
i den morka passagen kommer de efter nigra
meter in i ett rum. Det dr aldeles morkt men
ndgon har férhoppningsvis tankt p4 att ta med
sig tdndstickor fran rokbordet i biblioteket.
Rummet dr kvadratiskt och i taket hinger olika
djupben i tunna trddar och klinkar svagt i det
lilla drag som uppstar. Mitt pa golvet stir en
skrivpulpet med en uppslagen bok pa. Den ér
bunden i brunt sprickande ldder och den latinska
titeln lyder “Daemonolatreia”.

Aven tva andra bocker ligger pd en hylla i
pulpeten: Marvells of Science och Saducismus
Triumphatus.

[ ovrigt &r rummet lika dammigt som gangen
var. Svaga kritstreck kan anas under dammet
tillsammans med fldckar av ndgon morkare
substans. (

I ena hornet stdr ett litet bord med diverse ockult
parafernalia p4; en kurvig kniv med frimmande
inskriptioner, en stor skdl av silverliknande
metall med liknande inskriptioner, svarta ljus
och ett rédbrunt pulver i en liten skal av kristall.

Spelarna kommer precis att komma ut och
hinna stanga bokhyllan nir en av tjanstefolket
uppenbarar sig och proklamerar att middagen
ar serverad. Téank pd stt skdlen dr ganska stor och
svar att gdbmma.

Middagen i sdg sjdlv blir en ganska trevlig
tillstélIning med familjen och deras sju géster.
Richard dr sitt vanliga sura jag och en lyckad
<Psycology> visar att han verkar mycket spind
Over ndgot. Halvvédgs genom varmritten sager
han att han mér daligt och nog méste g3 till
sdngs varefter han lamnar bordet. Med en
lyckad <Idea> ser man Richard 1dmna huset i en
hast. Skulle ndgon f6lja efter gr han utmed
stranden f6rbi West Point och en bra bit till.
Plotsligt stannar han, tar fram en ficklampa och
borjar signalera ut 6ver det vindpiskade havet.
Ndgonstans i fjarran hors en mistlurs hesa
rdmande. Efter ndgra 6gonblick syns ljussignaler
1&ngt utifrdn havet. Sa fort dessa upphért vinder
Richard pd klacken och borjar gd hemét.

Skulle han se stt nidgon av rollpersonerna folijt
efter honom kommer han att tro att de dr poliser,
forsoka skjuta dem for att sedan fly till kanada
om han kommer undan. Observera att det ir for
ldngt fran huset for att middagsgésterna skall



hora skottlossning.

I 6vrigt forflyter middagen vl med trevligt
smdprat och kanske en del extra uppmaérksamhet
kring Louise. Gésterna tackar och gar ver till
hotellet.

Ndgra intressanta tingestar

Spelarna har nu antagligen lagt beslag pa
sakerna i det hemliga rummet och vill sikert
veta vad de ar egentligen.

* Daemonolatreia av Remigius utgiven i Lyon
1595
SAN 1D6Cthulhu Mythos +3
Det tar dtta timmar och en lyckad <Latin> att
skumma detta svar-forstddda verk. Boken
behandlar mest demoner men dven andar och
dodas sjélar. I ett speciellt kryptiskt stycke
forklaras en ritual for att f§ doda att tala som
gdr ut pa foljande;

Man tar den dédes kropp ur graven vid
midnatt . Dérefter gjuter man kokande
blod frdn en nyss avlivad best dver
kvarlevorna och reciterar en viss onimn-
bar text varpd magusen befaller den déde
att tala.

Om ldsaren lyckas med ytterligare ett
<Latin> tyder han i det @nnu kryptiskare
stycket darefter;

Om den dédes sjil inte passerat in i ljuset
utan drdjer kvar och &r osalig ricker det
med att magusen kidnner platsen dar anden
drojer sd kan han dar pd slaget midnatt
recitera den onimnbara texten och
tvinga den dode att tala.

Dessa tvd alternativ kan ge upphov till
vissa intressanta rollspels-situationer. Hur
forhdller sig t.ex. fader McKenzie till grav-
skédndning och djuroffer.

Observera hér att spelarna kan forsdka lisa
forsta delen tills de lyckas eftersom denna
kunskap dr nodvandig for spelets fortsatt-
ning. Har man last forsta delen f&r man dock
bara en chans pd den andra. Olika rollper-
soner far naturligtvis l4sa texten.

* Marvells of Science av Morryster L
Nerv&st svammel p4 gammelengelska.
Tillfor inte utredningen ndgot nytt.

* Saducismus Triumphatus av Joseph Glanvil ‘
utgiven 1681 pa Latin
SAN 2D6Cthulhu Mythos +8
Utreder noggrant Chybelekulten och dess
samhdrighet med senare tiders haxkulter i
europa. Innehéller inga som helst trollformler

utan dr snarare att betrakta som ett akade-
miskt verk. Det tar fyra timmar att skumma
denna bok.

* Khniven, skdlen och pulvret
Typiska héxredskap som John fick genom

Salisburyhdxorna. En lyckad <Occult>
beréttar att dessa verktyg &r vanliga vid
blodsoffer och att pulvret antagligen ar torkat
blod som ocksa férekommer i ritualer. En
lyckad <Archeology> placerar tecknen som
vagt liknande gamla hebreiska men ocksa
med inslag av de dldsta kinda mesopota-
miska symbolerna.

Att vicka de déda

Beroende pd vad spelarna vet kommer de nu
antagligen att forsoka uppvicka John S.
Haverhill frdn de d6da, eller i varje fall f§ hans
osynlige ande att framtrdda. Detta kan ske pa
olika sdtt och kan fa ndgra olika utgangar;

Tar spelarna den svdra vdgen s4 kommer
kvarlevorna efter John att oroligt rora sig, det
varma blodet bubblar upp ur halsen ochi en
vdsande viskning borjar liket tala...SAN 1D4+2

Om de istéllet har turen nog att ha l3st stycke
tvd i boken skimrar luften vid bordet till och i ett
gronvitt ljus trider gestalten fram. Stimman
hors i det hér fallet frdn underjorden som en dov
gravstimma...SAN 1D3

D4 spbket borjar tala kommer han att férsoka
lura spelarna att bryta cirkeln. Han siger att
hans son hdller p4 att sldppa loss en fruktans-
vérd fara i vdrlden och att endast han kan och
vet hur man stoppar det hela. Han ber, hotar och
befaller spelarna att bryta cirkeln och sldppa ut
honom.

SL: John dr inte dum och han forsoker med all sin
kraft bli utslappt. Detta innebiir att SL i denna
situation skall gora sitt yttersta for att overtala
spelarna.

Skulle spelarna fradga spoket vilken son som
utfor detta onda svarar inte spoket utan fortsit-
ter sina Gvertalningsforsok.

Cirkeln kan man bryta genom att ge sig pa
stenplattan med ett spett eller en stor sten. Detta
medfor naturligtvis att viktarna anfaller. D4
cirkeln bryts far anden ivig 6ver tridtopparna
med ett vdldsamt kacklande skratt och
rollpersonerna forstar att de nog inte gjorde en
sd bra grej. Strax efter terkommer John, nu i
Pauls lekamen och forsoker att géra proceduren
kort med spelarna.

Rétt handling &r naturligtvis att inte slippa ut
spoket och @nnu béttre dr det om fader
McKenzie exorcerar det, vilket han faktiskt kan
aven om det krdver en del férberedelser. S§
lénge spoket inte dr exorcerat kommer det att
kunna visa sig vid mausoleet efter midnatt. Det
kommer ocksd att bérja skrika och skrimma slag




pd hela bygden. Dess makt dkar ocks4 s3 att det
efter midnatt kan utfra sma konster i hotellet
och residenset. Det kommer dessutom att hem-
soka rollpersonerna i deras drémmar varenda
gang de forsoker fd somn (dven pd dagen alltsd).
Ex: (Spelledaren berdttar inte att det som intriiffar dr
en drom )

Rollpersonen vaknar av att det knackar pd dorren till
hans rum. Han 6ppnar och diir stdr ndgonav
medspelarna. Plotsligt och utan forvarning ppnar
denne munnen och avslojar tvd rader rovdjurstinder
samtidigt som dgongloberna vixer till dubbla storle-
ken for att sedan spricka med ett vdldsamt plask av
blod och vivnad. Rollpersonen vaknar upp kallsvettig
och har forlorat 1D2 SAN.

Varje sddan hdr drom drar 1D2 SAN och det tar
pd rollpersonernas psyken.

Hur spelarna dn gor kommer de att bli
attackerade av viktarna, i bakh3ll om inte annat.

Véktarnas taktik

Véktarna dr alltsd tvd Nightgaunts. Deras
taktik dr att om rollpersonerna forsdker bryta
cirkeln sveper de bdda ned och férsoker gripa
tag i personen for att sedan flyga ivig med
honom och slédppa greppet pa hog hojd. En
nightgaunt stannar alltid kvar for att ingen
annan skall férsdka bryta cirkeln.

Om rollpersonerna inte bryter cirkeln utan
enbart kommunicerar med spdket attackerar inte
nightgauntsen direkt utan vantar tills
rollpersonerna dr pd viég tillbaka genom skogen
och férs6ker dd att genom finter och knep &
dem att dela upp sig. Sedan attackerar de den
minsta av grupperna for att sedan fortsitta med
den storre. Nightgauntsen sldss tills den ene dor
eller bddas kroppspoang understiger hélften
varefter de flyr och varnar Paul. D4 denne far
veta att rollpersonerna talat med spoket korrnmer
han att besluta sig for att fly till sin grotta i det
Overgivna brottet. Nightgaunten bir honom dit
men dr sdrad (oavsett om spelarna triffat den
eller j) sa att en svart klibbigt blod droppar fran
den. Detta ger upphov till ett oregelbundet spar
av droppar som rollpersonerna genom uppre-
pade <Track> kan flja frdn markan under Pauls
fonster (man mdste borja stka hir annars kan
man aldrig hitta sparet) till randen p4 brottet.
Pga svdrigheten att félja sparet krdvs fyra
lyckade slag och varje misslyckat innebir att
spelarna mdste gé tillbaka och bérja om en bit,
antal lyckade slag reduceras med ett allts3. Att
anvédnda <Track> tar i den hir applikationen en
timme for varje slag, lyckat som misslyckat.
Pauls férsvinnande upptécks p& morgonen men
ingen i huset har hort honom limna det och
tidnstefolket kan ndstan gé ed p4 att han inte
lamnat huset. Inte genom dorren i alla fall.

Skulle rollpersonerna lyckas sl4 ut bida
nightgauntsen kommer inte Paul att automatiskt
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veta ndgot om detta. Detta ger spelarna lite mer
tid att konfrontera honom. Skulle han konfronte-
ras kommer han att verka helt ofrstaende,
skalla ut spelarna for att de kommer med s&
sinnesrubbade anklagelser och historier samt
beordra dem att 1dmna Clearbrooke innan han
ringer sheriffen. Paul inser dock att han hamnat
alldeles for mycket i hetluften och tar sedan
forsta bésta tillfalle att fly till grottan och dar
invénta allhelgonanatten. Samma sak géller om
spelarna skulle konfrontera John Haverhill med
den skillnaden att det dr Paul som far hora talas
om det intrdffade och ger sig av. Om spelarna
inte véljer konfrontation kommer allt frlépa
som vanligt och Paul forsvinner till grottan
ndgon gdng under allhelgonaafton och da vill
det till att spelarna har honom under uppsikt for
att veta vart han tar vigen.

Om exorcism

Fader McKenzie kan exorcera spdket efter
John S. Haverhill med hjilp av kyrkliga ritualer.
Detta gér till s4 att prasten under en timmes tid
laser de réitta bonerna och reciterar den heliga
text. I kulmen pa ritualen befaller pristen
hogljuddt spoket att g in i ljuset till den eviga
vilan. Ddrpd jamf6r man prastens POW med
spOkets pd motstdndstabellen. Lyckas man ar
spOket exorcerat medan om man misslyckas tar
spoket en POW permanent.
Om priésten lyckas kritiskt f4r han 1 POW
permanent och om han fumlar kan han ej for-
soka exorcera spoket igen (han forlorar fortfa-
rande 1 POW permanent.

En prést kan ocksd ta hjilp av en annan
vid exorcism. Man far d4 addera hilften av
medhjélparens POW vid slaget p&
motstdndstabellen. Om priésten férlorar POW tas
denna dock frdn medhjélparen istéllet for fran
honom sjélv och det dr darfér som exorcister
oftast viljer att arbeta ensamma och ta sina egna
forluster.

Aventyrets upplésning

Spelarna kommer nu antagligen borja leta
febrilt efter Paul nir de marker att han ir borta.
Enda sdttet att hitta honom ir att f5lja
blodspdaren frén under Pauls fonster eller att
s6ka pa precis rétt stélle i precis ritt dagbrott.
Ingdngen till grottan ligger i norra delen av
brottet bakom ett till synes ogenomtréngligt
buskage av torne. Det gér dock att pressa sig
igenom och dédr bakom hittar man
grottoppningen som mest liknar en gapande
svart mun. Oheliga dunster sldr ut fr&n grottan.

Vil inne i grottan leder en sorts korridor med
hogt tak ett tiotal meter rétt in i berget. Det 4r
absolut kolsvart efter fem s& rollpersonerna
mdste ha ndgon form av belysning med sig.
Ndgonstans hors vatten sakta droppande. Efter




korridoren 6ppnar sig ett stérre rum och om
ndgon av nightgauntsen fortfarande finns vid liv
kommer de att hinga i taket i detta rum. De
anfaller spelarna genast och sldss nu till sista
blodsdroppen.

Ut frdn detta rum leder tva korridorer och det
dr frdn en av dessa som den vdmijeliga stanken
kommer. Efter ett par meter in i denna skreva
kommer man till ett hdl i golvet innehllande ett
antal méanniskokroppar i olika stadier av forrutt-
nelse. Detta r resterna av trollkarlarnas offer.
Stanken &r outhérdlig och synen kostar 0/1D4
SAN.Dessutom médste de spelare som inte lyckas
med ett CONx4 slag kasta upp pga stanken.
Denna skreva slutar har.

Gdng nummer tvd d&r mycket smal och en bit
in ser rollpersonerna ndgot vitt som som ligger
pd golvet. Detta ar ett skelett som trollkarlarna
animerat och bevdpnat med en sabel som post
for sjélva ritualrummet och som reser sig (0/
1D3 SAN) nér rollpersonerna narmar sig.
Géngen ér sd pass smal att spelarna méste sldss
om de vill passera. Endast en kan ta sig an
skelettet pd en gdng och det kommer inte att f5lja
efter spelarna om de drar sig tillbaka utan stir
helt lungt kvar och véntar. Inifrén gdngen hors
Pauls rost som borjar inkantera den ondmnbara
ritual som skall frammana den svarte. Om
spelarna lyckas med <KNOW> cller <Occult>
inser de, om de inte redan gjort det, att det idag
dr allhelgonaafton med allt vad det innebir for
héxor och trollkarlar. Y

Rummet vid slutet av denna g&ng dr nigot
storre @n Gvriga och i mitten stdr ytterligare ett
stenbord. P& vaggen mittemot gdngen ar ett
intrikat monster uppritat pd viggen med fantas-
tiska kurvor och vinklar. Denna gate drar 1 POW
frdn alla som tittar pd den.

Nar rollpersonerna kommer in i rummet star
Paul Haverhill vind mot tecknen pd viggen
ikladd en lang svart kdpa. Tecknen pa viggen
tycks gldda med en allt mer 6kande intensitet.
Fastbunden pd stenbordet finns en mycket ridd
13-4rig pojke, Nika Woijtas.

Spelarna har nu en handling var att férséka
stoppa Paul innan Nyarlathotep stiger in genom
gaten. Man mdste pd ndgot sitt avbryta
inkantationen antingen genom att kasta sig dver
honom eller genom att ddda honom. Om spel-
arna drojer med reaktionen gar handlingen
forlorad.

Stoppas inte Paul kommer den svarte att stiga
ner ur monstret av nu vralande flammor varvid
spelarna paralyseras och bara kan sc och héra.
Han yttrar sedan tre ord med en urdldrigt djup
rost for att sedan lossa pojkens knutar och
tillsammans med denne stiga tillbaks in i mdnst-
ret.

Nir spelarnas paralysering slapper har gloden i
monstret falnat och de kan inte f6lja efter de
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bdda andra in genom gaten. S3dant ir
Nyarlathoteps sitt att han hellre véllar kaos och
dngest bland ménniskorna &n att han besinnings-
16st dodar-dérfor skonar han rollpersonerna.
Kvar finns Paul Haverhill i sin svarta kipa. Han
ligger apatisk pd golvet medan dgonen stirrar
stint pd en punkt i taket. Det dr naturligtvis
pojkens medvetande i Pauls kropp men detta far
spelarna lista ut sjalva. Medvetandet ar helt
forstort. Ogonen kommer alltid att stirra pden
punkt pd natthimlen och en rollperson som
observerar detta under bar himmel ser att det dr
mot en viss stjdrna han stirrar. Med en lyckad
<Astronomy> ser man att stjarnan r
Formalhaut.

Om spelarna lyckas stoppa Paul utan att
doda honom kommer monstret att falna medan
han gor allt han kan for att inte bli gripen. Han
har bara 5 MP kvar efter att ha Gppnat gaten s3
han kan inte kasta sd mycket trollformler. Han
har dock sin revolver som sista utvig.

Epilog -

Om spelarna lyckas fdnga Paul Haverhill
levande kommer polisen att visa sig mycket
intresserad av gropen med likresterna. Paul har
mdnga ldnga ar att vanta i faingelse men vilket
fingelse kan & andra sida forvara en sddan
trollkarl..........

En déd Paul torde inte stilla till s§ stora
problem nér poliserna fér se bevisen mot liken.

Om Paul undkommer genom pojken kan ju
alltid spelarna 14ta polisen ldsa in den gronsak
kroppen numera dr men till vilken nytta.
Familjan Haverhill kommer knappast att vara
tacksamma mot spelarna men de dr ocksa helt
forkrossade 6ver de oheliga aktiviteter Paul har
deltagit i. Namnet Haverhill dr for evigt
smutskastat.

Redaktdr Monroe beslutar sig, efter att ha hort
historien for att inte trycka den i dess helhet.
Istdllet utkommer ndgra kryptiska artiklar i New
England Psycic Journal.



Monster och Spelledarpersoner

Vaktarna- Tva Nightgaunts:

STR 14
CON 9
S1Z 14
INT 6
POW 10
DEX 17

Move 6/12 flying HP 12

Damage Bonus: +1D4
Weapons:  Grapple 40%, damage held for tickling
Tickle 1D6+1, immobilized 1D6+1 rounds

Armor: 2-point skin
Spells: none
Skills: Hide 90%, Sneak 90%

Sanity loss: 0/1D6

STR 11
CON 15
R)VA 12
INT 3
POW 13
DEX 14

Move 6/12 flying HP 13

Damage Bonus: none
Weapons:  Grapple 50%, damage held for tickling

Armor: 2-point skin
Spells: none
Skills: Hide 90%, Sneak 90%

Sanity loss: 0/1D6

Om en nightgaunt skall forsdka lyfta en person mdste den lyckas 6vervinna offrets SIZ med sin STR
pd motstdndstabellen. Tva kan kombinera sin styrka for att lyfta en.

Animerat skelett:

STR 14

CON N/A

SI1Z 14

INT 7

POW 1

DEX 15

Move 7 HP N/A

Damage Bonus: +1D4
Weapons:  Sabre 1D8+1+1D4, 35%

Armor: none
Spells: none
Skills: Rise unexpectedly 60%

Sanity loss: 0/1D6

Ett slag som tréffar ett skelett har en chans att forstora skelettet som dr skadanx4. Ignorera kritiska
traffar och spetsningar.




Richard Haverhill - forsupen smugglare

STR 12

CON 7

S1Z 14

INT 15

POW 13

DEX 12

SAN 55%

Move 8 HP 11

Damage Bonus: +1D4
Weapons: .32 Revolver 1D8, 60%

Armor: none
Spells: none
Skills: Sneak 50%, Listen 30%,Spot Hidden 60%

Sanity loss: N/A

Bronislav Wojtek - argsint fader

STR 17
CON 13
S1Zz 16
INT 8
POW 10
DEX 1
SAN 50%

Move 8 HP 15

Damage Bonus: +1D6
Weapons:  Improviserade vapen typ stolsben 40%, 2D6

Armor: none
Spells: none
Skills: Dodge 40%, Fist 70%, Spot Hidden 50%, Listen 30%

Sanity loss: N/A

Paul Haverhill - trollkarl

STR 11

CON 13

SIZ 12

INT 17

POW 18

DEX 14

SAN 0

Move 8 HP 13

Damage Bonus: none

Weapons: .38 revolver 1D10, 50%

Armor: none

Spells: summon/bind nightgaunt, Shrivelling, Contact Nyarlathotep, Voorish Sign,
Create Gate, Command Ghost

Skills: Chemistry 40%, Cthulhu Mythos 99%, Geology 40%, Law 65%, Listen 55%,
Occult 90%, Latin 40%, Greek 60%, Sneak 60%, Spot Hidden 40%

Sanity loss: N/A




John S. Haverhill - Spoke

STR N/A

CON N/A

SI1Z N/A

INT 19

POW 21

DEX N/A

SAN o0

Move N/A HP N/A

Damage Bonus: N/A
Weapons: N/A

Armor: N/A

Spells: Alla i regelboken (Greater Grimoire)
Skills: N/A

Sanity loss: Se texten

Om John tar 6ver Pauls kropp kommer han att f4 samma fysiska attributer som Paul. INT
och POW éndras dock och det gér &ven trollformlerna. Firdigheterna ar ungefiar de samma.
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POANGBEDOMNINGSMALL

1) Hur ldngt kom spelarna Ingenstans 0
Hemliga rummet 50
Kontaktade spoket 75
Spéarade till dagbrottet 125
Till Nightgauntkammaren 150
Till Skelettet 175
Till Ritualkammaren -
Men Paul kom undan 200
Men Paul dog visst 280
Paul togs levande 300
2) Hur mang rollpersoner avled under dventyret -20/person

3) Bedém sedan varje spelares ROLLSPELANDE pé en tregradig skala déar:

0 = Daligt
5 = Normal
10 = Bra

Jacob Freeborm 0 5 10

Edward Scott 0 5 10

James Wingate 0 5 10

Harry Woods 0 5 10

Earl McKenzie 0 5 10
LAGG SEDAN IHOP RESULTATEN FRAN PUNKT 1,2 OCH 3. SKRIV NED
DENNA SUMMA PA RESULTATRAPPORTEN OCH LAMNA IN DENNA TILL
TURNERINGSANSVARIGE.
Som ett litet tankeexperiment kan vi se att maxpodngen ndgon kan fi dr 350 poédng.

Andra slutsatser man kan dra ir att rollspelande inte premieras lika mycket som
framatanda i den héir typen av turnering.



RESULTATRAPPORT
FOR
CALL OF CTHULHU

LAGNAMN:

PELARNAS NAMN:

PELLEDARENS NAMN:

JAG BEDOMER HARMED LAGETS INSATS TILL POANG
ENLIGT BEDOMNINGSMALLEN.

NAMNTECKNING



Investigator Name Jakon FRILROYN Characteristics & Rolls
Occupation _Jourvwalisy Sex _M_ Age 3%
Colleges, Degrees HUA

STR \S DEX W\ INT _\} 1dea 8BS

Birthplace ___fpsiown CON \2 APP _|JO POW_]2  Luck__60
Mental Disorders SIZ_\lj SAN 60 EDU_{6 Know_B80
99-Cthulhu Mythos Damage Bonus _* |DYy

Sanity Points Magic Points m

insanity@ 1 2 & @ & 6 T & 5 AW 1 a2 43 Unconscious 0 1 2 Dead -2 -1 o‘”'::“:’émm
15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 3 456 7 8 9 i a8 &> 88
32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 10 11 @ 13 14 15 16 10 11 12 @ 14 15 16
49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 ) 61 62 63 64 65 17 18 19 20 21 22 23 17 18 19 20 21 22 23
66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78 79 80 81 82 24 25 26 27 28 29 30 24 25 26 27 28 29 30
83 B4 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99 Bt PE'RE 9 98 S a2 31 32 33 34 35 36 37

Investigator Skills

Accounting (10%) _ 60 Martial Arts (00)

Mechanical Repair (20%)
Medicine (05%)
Natural History (10%)
Navigate (10%)

Occult (05%)

Anthropology (00)
Archaeology (00)
Art (05%):

Investigator Sheet

Plaver’s Name

Astronomy (00) Operate Hvy, Machine (00)

Bargain (05% Other Language (00):

god gogoaad

O
O
O
O
OJ
O
0
O Biology (00) o
[OJ Chemistry (00) e
O Climb (40%) e ~
[J Conceal (15%) 4O Own Language (EDUX5%): 9O
O Credit Rating (15%) . o _ O Throw 25%)
D Cthulhu Mythos (00) o O Persuade (15%) 60 0O Track (10%) o
6 I 0 Dodge (DEX x2) o O Pharmacy (00) - 0 _
O Drive Auto (20%) _50 O Photography (10%) 4o d
___] '-] O Electrical Repair (10%) — 0 Physics (00) S— g =
__J ) [ rFast Talk (05%) o Pilot (00): O
:E [ First Aid (30%) . O O
Q E_‘ O Geology (00) = B e g e
U O Hide (10%) . ) [ [ )
u O History (20%) - (J Psychoanalysis (00) e Firearms
O Jump (25%) _ (J Psychology (05%) _ O Handgun (20%) 40
O Law (05%) S O Ride (05%) - O Machine Gun (15%) —
O Library Use (25%) _50 O Sneak (10%) 50 O Rifle (25%) o
O Listen (25%) _30 O Spot Hidden (25%) _ 60 O Shotgun (30%) o
O Tocksmith (00) e O Swim (25%) o O Submachine Gun (15%) o

Attack or Current Attack Attacks  Hit Current Altack Base Shots Shots In  Malfunct. Hit
Weapon Skill % Damage /Round Points Firearm Skill % Damage Range Per Round  Gun Number Points
(7 Fist/Punch (50%) - » 45 Rev 40 _Iplo~1 5 v 6 00 |0
[J Head Butt (10%) S — T
[ Kick (25%) e =

(2] Grapple (25%) Tyt T e rrmm e e e e

haosum inc.
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Dermission granied 'O 0NOfoc.



2 v Chaoswum inc.

3

170 | T
Occupation € Sex Age
Cn”c;cs, Degrees _BA B Ags 23 STR 1%L DEX_IS INT_\L idea_ 60
Birthplace ‘b?r\v\qc’\e.\d_ CON |3 APP _IS POW_\H Luck_7Y0
Mental Disorders 3 SIZ_3F SAN_Y0 EDU_ 1% Know_ 65
99-Cthulhu Mythos ____ Damage Bonus e .
— Insanityd 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 t1 12 13 14 Uhconsclous 6 1 2 P i
g 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 3 456 7 8 9 3 4506 7 8 9
': 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45' 46 47 48 10 11 12 13@ 15 16 @H 12 13 14 15 16
7)) 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 61 62 63 64 65 17 18 19 20 21 22 23 17 18 19 20 21 22 23
. 66 67 68 69 Q) 71 72 73 74 75 76 77 78 79 80 81 82 24 25 26 27 28 29 30 24 2526 27 28 29 30
0o B3 81 85 B6 B7 88 B9 90 91 92 93 94 95 95 97 98 99 of B0t o B 9 e R EL G O W
s
(]
@)
":; ® O Accounting (i0%) O Martial Arts (00)
) E O Anthropology (00) — O Mechanical Repair 20%)
[} i O Archaeology (00) . O Medicine (05%) e —
Y “: Art (0S%): [J Natural History (10%)
E [ B = e = [J Navigate (10%) e
— AL Bl e ~ (] Occult (05%) .30 .
O Astronomy (00) e L) Operate Hyvy. Machine (00)
O Bargain (05%) ) Other Language (00):
O Biology (00) o O
O Chemistry (00) i O
m O Climb (40%) I OJ
O Conceal (15%) o Own Language (EDU x5%):
[J Credit Rating (15%) SO o - [ Throw (25%) _
D Cthulhu Mythos ((X) e U Persnade (15%) o CJ Track (10%) _50
6 : O Dodge (DEX x2) o O Pharmacy (00) O oo =
J Drive Auto (20%) ) ] Photography (10%) 90 (] R EE—
___]'—-} O FElectrical Repair (10%) [J Physics (00) o B ===
__]:3 [ Fast Talk (05%) Pilot (00): i
C\:I (J First Aid (30%) O a .
E_‘ O Geology (00) o O o a_ _ e
u O Hide (10%) o O : o R
U O History (20%) O Psychoanalysis (00) o Firearms
O Jump (25%) o (O Psychology (05%) O Handgun (20%) _60
O lLaw (05%) O Ride (05%) o O Machine Gun (15%) o
O Library Use (25%) o O Sneak (10%) O Rifle (25%) o
O listen (25%) . O Spot Hidden (25%) 0 O Shotgun (30%) ——
0O Locksmith (00) O Swim (25%) e O Submachine Gun (15%) _

Hand-To-Hand Weapons

Firearms

Current

Attack or Attack Attacks  Hit , Current Attack Base Shots  Shots In Malfunct. Hit
Weapon Skill % Damage /Round Points Firearm Skill % Damage Range Fer Round  Gun Number Points
(3 Fist/Punch (50%) 32 Auromot 6O [1R>) \S - TR 00 1o

(] Head Butt (10%) o || — - —_— -

[7T Kick (25%) -

[J Grapple (25%)
0
]
O
J
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Investigator Name __ Dr_ dawmes Wiwoake Characteristics & Rolls

. N
Occupation Sex _YA Y Age 5%
Colleges, Degrees no STR 10  DEX _\|\ INT 1B Idea 90
Birthplace Ar\\aowva CON \S APP _\d POW_16 Luck_80O
Mental Disorders SIZz_\J SAN_80 EDU _17)\ Know 105
99-Cthulhu Mythos Damage Bonus =

Sanity Points

UNCONSTIONS

Insanity0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 VssREelouE O T @ besd @8 <4 @ ¥ w9
15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 3 45 6 7 8 9 3 456 7 8 9
32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 10 11 12 13 14 15 @@ 10 11 12 13 @ 15 16
49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 61 62 63 64 65 17 18 19 20 21 22 23 17 .18 19 20 21 22 23
66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78 79 @) 81 82 Ml e R

31 32 33 34 35 36 37 31 32 33 34 35 36 37

83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

e Investigator Skills

Navigate (10%) -
Occult (0S%) Yo I
Operate Hyvy. Machine (00) ___
Other Language (00):

Investigator Sheet

o Accounting (10%) I Martial Arts (00) .
E Anthropology (00) 30 Mechanical Repair (20%) _
7. Archacology (00) = Medicine (05%) A
< Art (05%): Natural History (10%) -
4
&
A

00gQ0gaga

Astronomy (00)
Bargain (05%)

Law (05%)
Library Use (25%) _30__
Listen (25%)

Locksmith (00)

Ride (05%)

Sneak (10%)

Spot Hidden (25%)
Swim (25%)

Machine Gun (15%)
Rifle (25%)
Shotgun (30%)

Submachine Gun (15%

d0gogoouoooooao cgooooogoo cada

Biology (00) e O Latin 60
/ﬂ Chemistry (00) O
Climb (40%) - O
Conceal (15%) o Own Language (EDU x5%):
Credit Rating (15%) o O O Throw (25%) e
G‘_.Q Cthulhu Mythos (00) O Persunade (15%) o O Track (10%) e
O i Dodge (DEX x2) o O Pharmacy (00) 50 dJ
Drive Auto 20%) O Photography (10%) o O
_J -—J Llectrical Repair (10%) e (3J Physies0)y a_ o e
) ol Fast Talk (05%) o Pilot (00): O
: First Aid (30%) 60 O , g )
Cﬂ E_‘ Geology (00) e d d B
u Hide (10%) o O o_ e
U History (20%) N O Psychoanalysis (00) o Firearms
Jump (25%) e e O Psychology (05%) =90, O Handgun (20%) B
O O
O O
O O
O U

Hand-To-Hand Weapons " Firearms

Attack or Current Attack Attacks  Hit Current Attack Base Shots Shots In  Malfunct. Hit
Weapon Skill % Damage /Round Points Firearm Skill % Damage Range Per Round  Gun Number Points

[ Fist/Punch (50%) N
[J Head Butt (10%) . S R S

(1Kick 25%) - o e e BRI i

[ Grapple 5%) ey o T T e e e

0l i e ki T L R e i

O
O
(]
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Mental Disorders

Investigator Name Harrw Woods
Occupation _Stud ewk Y Sex M Age L%
Colleges, Degrees BS

Birthplace K'n\aof,?o"t

Characteristics & Rolls

STR _\6 DEX_9 INT 14 Idea %0
CON (. APP _\F* POW_1D  Luck_6S
SIZ_1Y4 SAN _¢5 EDU 16 Know_ 8O

99-Cthulhu Mythos Damage Bonus _+ D Y

Sanity Points

Magic Points

(J Head Butt (10%)
[J Kick (25%)

[ Grapple (25%)
()

[

]

O

- Insanity0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 U ol
nconsclous 0 1 2 Dead -2 -1 0 +1 +2
8 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 345 6 7 8 9 3 45 6 7 8 9
-: 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 10 11 12 @14 15 16 10 11 12 @ 14 15 16
N 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 61 62 63 64 @ 17 18 19 20 21 22 23 17 18 19 20 21 22 23
iy 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78 79 80 81 82 24 25 26 27 28 29 30 24 2526 27 28 29 30
0 83 B4 85 B6 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99 i R0 B e R HESH SR T S
wd
% Investigator Skills
';‘ & O Accounting (10%) O Martial Arts (00) -
N 5 O Anthropology (00) O Mechanical Repair (20%) _ .
) 7(’; O Archaeology (00) 4O 0O Medicine (05%) e
S 'l: At (0S%): ] Nataeal History (10%) 30
(o x> 3 (J Navigate (10%) o
- B¢ Q o o O Oceult (05%) 15
O Astronomy (00) 30 O Operate Hvy. Machine (00) ___
O Bargain (05%) o Other Language (00):
O Biology (00) o O Ereucw ) 15
m (0 Chemistry (00) o O
O Climb (40%) - = o
0 Conceal (15%) I Own Language (EbU x5%):
(3 Credit Rating (159%) (N 7 i ] Throw (25%)
D Cthulhu Mythos (00) L] Persuade (15%) ) Track (10%)
6 :E O Dodge (DEX x2) o J Pharmacy (00) _ oo e
O Drive Auto (20%) - e O Photography (10%) o O R -
__J '—J O FElectrical Repair (10%) O Physics (00) O
__]: O Fast Talk (05%) Pilot (00): dJ
:I: O First Aid (30%) . O O
C:[_‘ O Geology (00) _30 0. U
u (O Hide (10%) O R e -
u O History (20%) L [J Psychoanalysis (00) _7.5___ Firearms
O Jump (25%) R O Psychology (05%) Lo O Handgun (20%) _50
O 1.aw (05%) (O Ride (05%) O Machine Gun (15%) E—
O Library Use (25%) _50 O Sneak (10%) 60 O Rifle (25%)
O Listen (25%) _% O Spot Hidden (25%) _ 50 O Shotgun (30%) o
[J Locksmith (00) O Swim (25%) (J Submachine Gun (15%) B
Firearms
Attack or Current Attack Attacks  Hit Current Attack Base Shols Shots In  Malfunct. Hit
Weapon Skill % Damage /Round Points Firearm Skill % Damage Range Per Round  Gun Number Points
[ Fist/Punch (50%) .12 Shory 50 106 g 2 6 00 (4
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Birthplace £diwn _bur3
Mental Disorders

SIZ_|t SAN_8S
99-Cthulhu Mythos

Damage Bonus

EDU _\8 Know _*9_0:-

Investigator Name _Fakhwer Earl WcKewzie Characteristics & Rolls

Occupation ___Prie gk Sex _M_ Age _5\

Colleges, Degrees STR V3 DEX_\L_ INT_\S Idea 35
CON 10 APP _10 POW_1% Luck _8S

-—

I Insanity0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 o
Unconscious 0 1 2 Dead -2 -1 0 +1 42
8 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 3 45 6 7 8 9 3 45 6 7 8 9
: 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 A5 46 47 48 10 11 12 13 14 15 16 10 11 12 13@ 15 16
N 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 61 62 63 64 65 @ 181920 21 22 23 17 18 19 20 21 22 23
w 66 67 68 69 70 71 72 73 74 75 76 77 78 79 BO 81 82 24 25 26 27 286 29 30 24 25 26 27 28 29 30
o 83 84 €3) 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99 i 28 B B 0 B S T SRS B B S AR
hed
fé) Investigator Skills
": o O Accounting (10%) . O Martial Arts (00) —
7 E O Anthropology (00) .o O Mechanical Repair (20%)
) 7; O Archaeology (00) o O Medicine (05%)
> % ATt (05%): O Natural History (10%) —
@ > o e [J Navigate (10%) e
- ~ O O Occult (05%) _60
O Astronomy (00) e O Operate Hvy. Machine (00)
O Bargain (05%) e Other Language (00):
O Biology (00) e 0O Lakiwn o
’ﬂ O Chemistry (00) o O
O Climb@o% O
O Conceal (15%) R Own Language (FDU x5%):
O Credit Rating (15%) e O O Throw (25%) o
D Cthulhu Mythos ((X) e O Persuade (15%) 65 O Track (10%) e
gé‘ I O Dodge (DEX x2) o O Pharmacy (00) o D, Ritual 80
O Drive Auto (20%) e O Photography (10%) o O =
__J -—J O Electrical Repair (10%) ______ [J Physics (00) o &
__!:J O Fast Talk (05%) - Pilot (00): o
T O First Aid (30%) = R — T = L F
& E_‘ J (7("«\1(\;":\' (00) ] ]
u O Hide (10%) I & R s R
u O History (20%) 60 [ Psychoanalysis (00) ~ Firearms
O Jump (25%) e O Psychology (05%) 85 0O Handgun (20%) o
O 1Law (05%) O Ride (05%) e 0 Machine Gun (15%) o
O Library Use (25%) ~ O Sneak (10%) ~ J Rifle (25%) o
O listen (25%) _Y40 . [J Spot Hidden (25%) _50__ (J Shotgun (30%) e
O Locksmith (00) = O Swim (25%) e [J Submachine Gun (15%) _
Hand-To-Hand Weapons Firearms
Attack or Current Attack Attacks  Hit Current Attack Base Shots  Shots In  Malfunct. Hit
Weapon Skill % Damage /Round Points Firearm Skill % Damage Range Per Round  Gun Number Points

OJ Fist/Punch (50%)

[0 Head Butt (10%)

[T Kick (25%)
[ 1 Grapple (257%)

[
0

(J

O
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Jacob Freeborn

Av vannerna kallad Jake. Du ar 38
ar gammal och arbetar som journalist p&
New Endland Psycic News. Som effektiv
reporter ar du garna lite cynisk och litar
egentligen inte riktigt pd ndgon annan an
dig sjdlv. ”Skall man f& ndgot gjort skall
man gora det sjalv” har lange varit din
filosofi.

Nar du borjade pd tidningen tog du
det som ett tillfalligt jobb. Du hade inget
storre intresse for paranormala fenomen
och tvivlade egentligen starkt pd att
ndgot sddant forekom i verkligheten.
Efter ndgra ar har dock din uppfattning
andrats ganska markant. Man skulle
kunna saga att du varit med om en del
svarfoklarade saker.

Din installning till de andra i grup-
pen ar neutral férutom till Harry Woods
som gar dig pad nerverna. Du har emel-
lertid blivit utsedd till ledare for gruppen
av redaktor Monroe och du vet att for att
prestera en bra utredning mdste du lagga
band pa dina kanslor. Din fotograf Ed
Scott har du ett gott forhallande till. Ni
tvd borjade samtidigt pd tidningen och
har alltid jobbat tillsammans sen dess.

Till det yttre ar du ganska lang
(187cm) och ganska valbyggd. Héret ar
ljust och 6gonen bl och det rdder inga
tvivel om din norska pdbrd. Du kommer
frdn borjan frdn Boston men bor nu mer i
Arkham.



Edward Scott

Kallas ofta Ed eller till och med
little Eddie pga att du dr sa kortvixt.
Du &r anstélld som fotograf pa tid-
ningen New England Psycic News. Du
har jobbat déir lika lidnge som Jake
Freeborn och ni har alltid arbetat
tillsammans.

Du dr en ganska tystlaten typ som
inte later andra veta vad du tycker s&
ofta. Detta har inneburit att nir du
ndgon gdng gor din rost hord sé virde-
rar folk det dessdd mer. Bland de an-
dra fotograferna pa tidningen anses du
vara nagot av en ldroméstare och dina
rad véger tungt, framfor allt hos nybor-
jarna.

Du har ett litet
mindevirdeskomplex for din ldngd och
kan brusa upp pa ett hogst ovdntat
sdatt om ndgon gor sig lustig 6ver ldang-
den. Detta &r en av de saker som du
gillar Jake for; han har aldrig gjort sig
lustig 6ver dig. P4 sétt och vis 4r du
ocksa avundsjuk pa Jake. Han &r jour-
nalisten och du ir fotografen och sile-
des &r det mest han som far berém och
dra for ert arbete.

De andra i gruppen tycker du gan-
ska bra om. Du har egentligen svart
att tycka illa om ndgon ménniska
ndgon ldngre tid. Du dr dock lite miss-
tdnksam mot priasten som kom in i
utredningen pa en kant och som tydli-
gen skall vara nigon sorts andlig liv-
vakt.



Dr. James Wingate

Du ar den kanske mest framstéende
psykologen vid Miscatonic University
department of Psycology. Har skrivit
fler uppmirksammade biécker och
artiklar.Din forskning stricker sig
ldngt utanfor det vanliga perspektivet
for psykforskning och du har sett ett
antal fenomen som gjort dig 6vertygad
om att det finns intressantare forsk-
ning att bedriva dn att l1ata rattor
trava omkring i labyrinter.

Du ér en obotlig pedant inte bara i
ditt arbete utan dven néir det giller
privatlivet. Detta 4r antagligen anled-
ningen till att ingen kvinna statt ut
med dig ldnge nog for att gifta sig med
dig. Inte for att du upplever det som
nadgon storre forlust. Din géarning ar i
vetenskapens tjénst.

Du kdnner mest forbrédring med
fader McKenzie eftersom ni bada
tillhor den &dldre generationen. Harry
Woods kan du nistan vara lite sadis-
tisk mot vid tillfidlle genom att med
fakta nedgora hans naiva teorier. Poj-
ken forsoker ju vara duktig men han
saknar din erfarenhet. En behéallning
med honom &r hans andiktiga lyss-
nande. De andra i gruppen borjar
ganska fort se ldtt uttrdkade ut nir du
djupdyker i ndgon hypotes men inte
Harry. Det dr kanske det som driver
dig mest; dregirighet, men det skulle
du aldrig erkédnna for dig sjélv.

Du &r 57 &r gammal med begyn-
nande fetma. Ett stort svart skigg
pryder ansiktet medan hjidssan dr



Harry Woods

Du 4r én av doktor Wingate bésta
elever och det vet du. Du forscker
sténdigt bevisa dina kunskaper for
doktorn, ndgct som andra upplever
som ganska pafrestande men du kan
helt enkelt inte sluta.

Du &r 22 och har redan tagit din
examen, ndgot som nidstan fick din mor
att spricka av stolthet. Hon ser en
lysande framtid for dig som delédgare i
din fars praktik men det &r dina pla-
ner. Du skall precis som Wingate viga
ditt liv 4t forskningen. Lonen kanske
inte dr sd god men man far ju gora
ndgot som man intresserar sig for.

Du dr mycket intresserad av den
ockulta delen och sambanden mellan
paranormala fenomen och vissa gamla
legender.

Du 4r morkharig och forsoker odla
ett fjunigt litet pipskéagg.



Earl McKenzie

En 51 arig priast med skotskt ur-
sprung. For manga ar sedan var du en
vanlig prast 1 en vanlig kyrka. Sedan
sdg du den onde, kimpade emot honom
och segrade. Sedan dess var inget sig
likt. Du forstod att ditt kall var att
resa runt i landet och gora ogjort det
den onde stéllt till med. Biskoparna
var 1 borjan mycket tvivlande och tog
till och med ifran dig din férsamling
dédr du utfort den forsta exorcismen.
Efter hand borjade dock dven de se
den fallenhet du har for ditt arbete.
Man bérjade kalla dig till sig nidrhelst
négot ovanligt dok upp. Alltid i samma
diskreta brev fran biskop Craig. Nu
finns det inte manga préster 6ster om
sjbarna som inte hort talas om dig.

Du ar lang och génglig, ja nédstan
utmérglad. P4 sétt och vis pdminner
du nog ganska mycket om de demoner
du forsoker fordriva. Haret ar vitt och
kammat fram i pannan och din hk-
nésa ger sig en distinkt profil.

Du tycker om de andra i gruppen
forutom Dr. Wingate som forsoker
skaffa dra i ett omrdde som han inte
forstar sig pa. Han forstar inte ris-
kerna med andevirlden och en vacker
dag gar det illa.



