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INTRODUKTION
QAL

askelot ir ett mysterielandskap med ett slags Gudarna

B mdste vara tokiga-premiss: kadavret fran ett lovecraftske
vidunder spolar upp pi en strand i Essex och virlden

sitts dirmed i gungning. Sjilva kadavret utgdr ingen egentlig

fara, det ir snarare omgivningens reaktioner som skapar intrig
och leder till de dventyr som rollpersonerna miste ta sig an.

Boken idr uppdelad i fyra delar:

En beskrivning av kadavret och dess effekter pd minniskans
sambhille och psyke.

En 6versikt 6ver staden Clacton-on-Sea, dess historia och
geografi, samt en genomgang av sirskilda platser med till-
hérande dventyrsfron.

En diskussion om rollpersonerna och deras ingingar till
dventyren.

Fyra korta dventyr.

Vilkomna till Clacton-on-Sea!
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Influenser

Cthulbu City av Gareth Ryder-Hanrahan (Pelgrane Press,
2017)

The Essex Serpent av Sarah Perry (Serpent’s Tail, 2017)
Fear'’s Sharp Lirtle Needles av Stephanie McAlea, m.fl.
(Stygian Fox, 2018)

The Gods Must Be Crazy av Jamie Uys (C.A.T Films, 1980)



KADAVRET

AL

n aprilmorgon 1921 vaknade invinarna i Clacton-on-Sea
Eupp till nagot verkligt fasansfullt: kadavret fran ett jitte-
likt och omojligt monster lig uppspolat pa deras strand.

Efter en tids fullstindig panik och vansinne kunde staden
inda drerga till nagon sorts normalitet, men vilka lingtgiende
effekter som kadavret kommer ha pi Clacton - och pé virlden!

— dr svart att forutspa.

Bakgrund

Denna bok intresserar sig inte sirskilt mycket for vad kadavret
ir for nigot, bara arr det 4r. Det hir kapitlet kommer siledes
inte undersdka varifrin kadavret kommer, varfér det har dote
eller vem som potentiellt kan ha frammanat det. Dirmed sagt
sa finns det nigra sanningar som spelledaren kan férhalla sig

till:

Kadavret ir détt, det kommer inte vakna till liv.
Kadavrets forruttnelseprocess ir lingsam, det kommer att
forbli hir i hundratals 4r.

Traditionell minsklig vetenskap har inga m&jligheter att
paverka, flytta eller férstéra kadavret.

Som spelledare uppmanas du att alltid lita kadavret vara i
dventyrets periferi snarare 4n i dess mitt. Kadavret orsakar
mysterierna, men ir aldrig deras uppldsning.



Sambhille

Nir dammet lagt sig var det inte bara Clacton utan hela den
civiliserade virlden som tvingades omvirdera hur var virld ir
beskaffad. Savil vetenskapliga som religisa dogmer stilldes
snabbt pd sin inda och minskligheten bérjade ifragasitta sin
plats i skapelsen. Ett tag sig det rentav ut som att hela virlden
skulle lamslas och upplésas i en slutgiltig och vansinnig anarki.
Minniskans motstindskraft (fér att inte tala om hennes for-
nekelseférméga) dr emellertid stark, och ganska snart bérjade
virlden dtergd till ett relativt, om dn svajigt, normaltillstind.
Det ir inte sd att mdnniskor har glomt bort det mardromslika
monstret som lingsamt ruttnar i Essex, utan snarare att de ldrt
sig att inte grubbla pa dess implikationer.

Aven Clacton-on-Sea himtade sig ovintat snabbt. Turis-
men, Clactons frimsta inkomstkilla, befarades forlorad, men
nir sommarméinaderna kom sa letade sig turisterna ind4 hit.

Kadavret ligger alltjimt pa stranden, men de flesta vet att
se 4t det andra hillet.
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Vansinne

Spelmekaniskt féljer kadavret de vansinnesregler som 4terfinns
i Kutulus grundbok (s. 35).

FORNEKELSE: Vid forsta anblick dr det svart, for att inte siga
omdijligt, att fa grepp om kadavrets bortomvirdsliga natur.
Det vanligaste 4r att hjirnan i stillet omrtolkar dsynen till ni-
got mycket mer prosaiskt: ett skepp som gatt pa grund, ett
vulkaniskt fenomen eller en strandad kaskelot.

FAMLANDE: Allteftersom bérjar detaljer liggas till pa forstan-
dets ursprungliga tolkning - ver den f6rsta bilden tillkommer
en tentakel, ett tolvpar 6gon och en stank av ruttet koce.

AccepTaNs: Den forsta, trosterika rationaliseringen 4r nu helt
férsvunnen. Vad som kvarstir dr en kavalkad av utomjordiska
former och konturer som tycks skifta fér var ging man ser
dem. Kadavrets sanna form ir fortfarande ogripbart, men att
det inte tillhér var virld stir bortom allt tvivel.

ANrAssNING: Ett dott tentakelmonster ligger pa Clactons strand
och ingenting kommer ndgonsin vara som forut.

Hallucinationer

- Séllsamma drémmar: Du simmar for att nd vattenytan och
kunna dra ett férlésande andetag. Du ir hela tiden medve-
ten om att ndgonting ominskligt férsdker hindra dig frin
att hinna upp innan det ir fr sent. Varelsen ir precis bort-
om ditt blickfing, men du vet att den ir dir.

- Chimdrer: Allt oftare ertappar du dig sjilv med att plan-
16st vandra omkring i staden f6r att slutligen inse att dina
fotter har tagit dig till kadavret. Ibland har du rentav gatt
hit i sémnen.

« Fantasmer: Tentakler, dverallt jittelika tentakler. Du ser
dem ligga &ver grismattor, hinga frin husfénster och om-
svepa Clacton Library.
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MYSTERIE-
LANDSKAPET

AL

en tillrickligt tydlig bild av Clacton-on-Sea for att kunna

navigera sina spelare genom staden utan att férdenskull
dverbelastas av historiska fakta. En kvick genomgéing av sta-
dens bakgrund f3ljs av nedstamp i nigra utvalda platser med
tillhérande dventyrsfron.

F drhoppningen med detta kapitel ir att spelledaren ska fi

Historia och geografi

Ar 1865 kopte ingenjéren och markutvecklaren PETER BRUFF
ett omride av obebyggd dkermark vid den essexska kusten,
med avsikten att bygga en helt ny semesterort. Bara nagot ar
senare var bygget i full gang, vilket tidningen The Times be-

skrev si hir:

»Eftersom det idr en helt ny skapelse snarare dn en an-
passning av en befintlig stad s& kommer inga o6nskade
foreteelser, som ir si ouppldsligt férknippade med gamla
vattenhal, att tillitas existera i den. Det kommer inte
finnas nagra slumomraden, eller ndgot som pé néigra sitt
kan ofreda dgat«’.

! The Times, 31 juli 1871
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I borjan pi 1870-talet kunde Clacton-on-Sea 6ppna portarna
och ta emot sina foérsta besékare. Kombinationen av frisk
havsluft, ett rikt n&jesliv och nirheten till London gjorde att
staden snabbt blev ett populirt resmil f6r den engelska med-
elklassen. Staden vixte i rasande fart och har vid 1921 cirka
10,000 invinare. Turism ir stadens frimsta inkomstkilla och
samlar mycket av dess arbetskraft.

Staden ir den storsta bosittningen pa Tendring-halvén i
Essex och ligger mellan de mindre orterna Jaywick och Holland-
on-Sea. Det littaste sittet att ta sig hit frin London ir med
dngbat via Southend-on-Sea eller med tig. Hir finns flera
hotell och vandrarhem, samt ligenheter som hyrs ut under
sommarmainaderna.

Clacton har ett havsklimat, men med ligre nederbérd 4n
storre delen av Storbritannien. Detta ger behagligt varma som-
rar (vilket ocksa forstirker stadens popularitet som kuststad),
men ocksi ganska kyliga vinterdagar.

12



’s Church

5. St. Paul
6. Ascham College

Clacton Pier
2. The Royal Hotel
3. Marine Parade
4. Clacton Library

1.

7. Clacton Hospital

8. Clacton Police Station
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Clacton Pier

Den stora piren var Clactons férsta byggnadsverk och ir fort-
farande stadens hjirta och juvel. Utover att vara landningsbrygga
for rederiet BELLE STEAMERS ingbdtar si huserar piren en
mingd néjen — hir finns fyra separata scenhus dir bade teater,
dans och musik erbjuds, samt ett mindre néjesfilt f6r barnen.

- Nigonting i kadavrets férruttnelseprocess gor att en dimma
ligger sig &ver havet. Angbiten P.S. LONDON BELLE har
forirrat sig i dimmorna.

- Jazzkvartetten HENRI HOWLER CLUB ir hir for att upptri-
da. Kadavret har inspirerat dem till ett nytt stycke.

The Royal Hotel

Stadens lyxigaste hotell firdigstilldes 1872 och ritades av sjilv-
aste Peter Bruff. The Royal rymmer 21 rum, en stor salong och
en spaavdelning. Hotellchefen EDOUARD LOTTE ir stolt &ver
att kunna erbjuda sina gister en utmirkt service och toppmo-
derna bekvimligheter.

-+ Utsocknes svartkonstnirer, lockade av de morka energier
som torde réra sig i och runt Clacton, har tagit flera av
hotellets rum i ansprak.

Marine Parade

Till stadens enklare, men kanske angenimaste ndjen hor att
strosa lings Marine Parade. Hir kan man kika in i ett stort
urval av sméaffirer och caféer, samt njuta av den vackra strand-
utsikten — som dock fitt sig en blemma p4 sistone.

- Konstnirer fran hela Europa har kommit for att méla av
kadavret. Den samlade kreativa energin, tillsammans med
motivets kosmiska natur, gor att en interdimensionell port
till universums mittpunkt riskerar att Sppnas.

- Fiskminglerskan MAGGIE BYRNE tog kadavret med relativt
jimnmod. Denna motstindskraft kommer ur hennes sam-
rére med De i Djupet.
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Clacton Library?

Ett férhéllandevis litet men aktivt folkbibliotek. Den hyjilp-
samme bibliotekarien NORMAN JACOBS ir man om att sivil
lokalbefolkning som turister ska ha tillging till ett brett kul-
turellt utbud. Biblioteket rymmer runt 11,000 titlar samt ett

mindre stads- och tidningsarkiv.

Poeten WILLIAM BUTLER YEATS ir hir for att hilla en seans
med kadavrets spoke. Bibliotekets lintagare ir inbjudna
att delta.

St. Paul’s Church

I takt med att Clacton vixt har det talats om att bygga om
St. Paul’s f6r att kunna husera en stdrre forsamling. Alltsedan
kadavrets ankomst har antalet kyrkbesokare dock minskat och

dessa planer har bordlagts.

Den férbittrade pastorn JosEpH KEMP tar ut sin mordiska
ilska pa kyrkans avfillingar.

Kyrkans férsamling kinner sig omirkligt manade att halla
en begravningstjinst for kadavret. Pristen som ska férritta
ceremonin ir ny i staden.

2 Observera att verklighetens Clacton-on-Sea inte hade ett folk-
bibliotek vid denna tidsperiod

15
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Ascham College

Ascham College ir en pojkskola for dldrarna 10-17. Runt 40
internatelever huseras hir och dirtill ett antal »dagelever«.
Forestindarinnan CHARLOTTE MAY styr skolan med jirnhand.

For engelskliraren AUDREY THOMPSON var kadavret inte
bara bortomvirdsligt, utan ocksa bortomgrammatiskt. Hen-
nes nya lektioner har en mirklig effekt pa eleverna.

Clacton Hospital

Bygget av Clacton Hospital finansierades med hjilp av konser-
ter, fester och vilgdrenhetsmiddagar. Sjukhuset stod klart 1898
och rymmer 24 singar utspridda 6ver tre avdelningar.

DRr. PowELL anser att det bista sittet att hjilpa sina van-
sinnesdrabbade patienter 4r att fi deras kroppar att likna
kadavrets: »Endast genom att likstilla det fysiska med det
psykiska kan sjilslig jimvike uppnas«.

Clacton Police Station

Ett dterkommande skimt handlar om hur Clacton Police ir ett
slags sdsongsarbete — det 4r sommarturisterna som stiller till
de virsta problemen. En handfull polistjinstemin ansvarar f6r
Clactons sikerhet och rapporterar till EssEx CONSTABULARY.

Polischef MONTGOMERY MAY har drabbats av en djup para-
noia — nira nog alla av stadens invinare ir inblandade i
kadavrets uppkomst.
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ROLLPERSONERNA
QAL

te ge rollpersonerna en gemensam nimnare ir alltid en god

idé. Oavsett om det betyder att de har en liknande bak-

grund eller att de tillhér samma organisation sd 4r det

ett snabbt sitt att svara pa frigan: »varfér har just denna grupp

valt att sammanstrala infér ett mysterium?«. I detta kapitel

ges tre olika férslag pd hur rollpersonerna kan héra samman
och vilken som ir deras gemensamma inging till dventyren.

Lokalinvinare

Den kanske mest angeligna orsaken till att rollpersonerna
har samlats kring ett mysterium ir helt enkelt att de 4r invi-
nare i staden. Minniskorna som péiverkas av kadavrets efter-
dyningar ir deras grannar, platsen som hotas av sekter och
utomminskliga krafter dr deras kvarter. Hir kan spelarna ta
sig stérre friheter nir de skapar sina karaktirer och ignorera
rent yrkesmissiga och praktiska skil for att ta sig an dventyren
- ddremot kan det vara férdelaktigt om rollpersonerna ir vil-
respekterade individer som staden visar ett stort fértroende fér.



Yrkesutodvare

Rollpersonerna har kommit till Clacton-on-Sea helt enkelt f6r
att det 4r deras jobb. Att underséka kadavret och dess kring-
liggande fenomen tillhér deras yrkesmissiga ansvar och ir det
som i slutindan betalar hyran.

- MYNDIGHETSPERSONER: Rollpersonerna tillh6r den
storbritanniska regeringen. Vare sig det dr som hemlig
underrittelsetjinst, det militira forsvaret eller en politiske
tillsatt krisgrupp s ir de utsinda fér att hantera Clacton-
frigan & kungahusets vignar.

- JOURNALISTER: Sdvil stora internationella publikationer
som mindre tabloidartade blaskor har ett intresse att
rapportera om vad som hinder i Clacton. Rollpersonerna
ir hir f6r att forse virlden med den sanna bilden av vad
som forsiggar.

- AXADEMIKER: Rollpersonerna ir knutna till nigot av
Storbritanniens prestigeartade universitet: Cambridge,
Oxford eller University of Edinburgh. Det finns inger
akademiskt omride som saknar intresse av att forstd
kadavrets mysterier.

18
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Ockultister

Pi 1920-talet kryllar Europa av sillskap invigda i mystisk och
férborgad kunskap. Clacton-on-Sea har snabbt blivit ett nav
foér denna sorts sammanslutningar och rollpersonerna ir deras
utsinda.

ANGELICASALLSKAPET': En anrik och respekterad klubb
for vilbemedlade damer och gentlemen med intresse

for utforskning av den naturliga och den évernaturliga
virlden. Rollpersonerna har sillskapets fortroende att
undersdka Clacton-hindelsen.

HuDsoN & BRAND? Detektivbyrd som profilerar sig i fall
som ror det esoteriska och det oférklarliga. Rollpersonerna
har drvt byran och dess kontor pi 33 Golden Square, Lon-
don. Forslagsvis har dtminstone en av dem efternamnet
Hudson (eller Brand).

TEUFELSAMLINGEN™: En hemlighetsfull stiftelse som vakar
over en stor samling sillsamma bdcker, konstverk och
artefakter. Rollpersonerna har anstillts for att se vad for
intressanta objekt kan ha dykt upp i kadavrets kolvatten.

Y Kutulu grundboken s. 59
> Hudson & Brand: Inquiry Agents of the Obscure, Stygian Fox zo17
3 Teufelsamlingen, Rollspelskollektivet 2023
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AVENTYR

AL

Kadaverklubben

En mordhistoria i skolmiljé.

ELEVHEM ¢ RITUALER ¢ KIOSKLITTERATUR

Moglet fran Yuggoth
En utomjordisk féljetong i sex delar.

FORSVINNANDEN ¢ HJARNTVATT * MI-GO

Bjudningen pa Moot Hall
En sandlida med kulinariska undertoner.

SOCIETET * SVARTKONST * KANNIBALISM

Vara faders synder
Ett familjedrama i kadavrets skugga

PARANOIA ¢ FORFOLJELSE * SELKIER
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KADAVERKLUBBEN

AL

or den unge och karismatiske studenten MARTIN HUGHES-
FMARSEILLES var kadavret en uppenbarelse: de historier
han ldst i sina pulp magazines ir inte fiktioner, de bir pa
hemska och underbara sanningar! Han blir 6vertygad om att
kadavret i sjilva verket ir forfattaren BRIAN LINNEYS skdn-
litterira gudom MHYRRD’TELB. Vidare kommer hans livliga
fantasi till insikten att en minniska kan uppna gudomlighet
genom att sjilv d6 och spola upp jimte kadavret.
Naturligtvis 4r allt detta bara ett uttryck f6r Martins van-
sinne, men likafullt lyckas han 6vertyga flera av sina kamrater
pa AscHaM COLLEGE att ingd i en sjilvmordssekt som han ger
namnet Kadaverklubben.

Bakgrund

Vid dventyrets start har liket frin den elvairige pojken PHILIP
BAKER spolat upp pa stranden i nirheten av kadavret. Inristat i
Philips panna fanns en symbol i form av en romb med ett 6ga
i sig — en del av den ritual som Martin genomfér pi klubbens
medlemmar. Kadaverklubben triffas nattetid pd séndagar vid
Peter’s Cliff, ett avsides klippomrade vid vattnet, for att offra
frivilliga deltagare.

Philip var klubbens tredje forsék. Den forsta pojken som
skulle offras dok aldrig upp till offerplatsen och har sedermera
inte setts till. Det andra férséket var den sjuttonirige OTTO
AVERY, som i hemlighet var Martins pojkvin. Otto var dock
inte initierad i klubben och gjorde - till Martins stora férvi-
ning — motstand nir han férstod vad som var pé vig att hinda.
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Man tror att ritualen misslyckades eftersom den liturgi
Martin uppfunnit inte féljdes: symbolen ristades aldrig in i
offrets panna och offret var inte frivilligt. Otto fick ett slag
mot huvudet och f6ll ner i havet dir han drunknade. Utit sett
verkar det som att han tog sitt liv. Klubbens utsiktslésa hopp
ligger nu i Philip Bakers upphdjande till gudomlighet.

Utredningen

Rollpersonerna engageras av Philips mor ELISABETH BAKER
att undersoka pojkens mord. Elisabeth kan beritta att

Philip var en snill och duktig pojke, tillika internatelev pa
Ascham College.

Han var ensam av sig, men blev nyligen, till sin enorma
glidje, inbjuden till en elevklubb. Elisabeth vet inte vad
klubben kallas.

Philips lik finns pa Clacton Hospital.

Philips rum anvinds bara pa séndagar och under skollov si de
flesta av hans tillhérigheter finns i hans sovrum pé Ascham.

Clacton Hospital

Rollpersonerna tas emot av chefslikare Dr. Powell. Om nigon
av rollpersonerna sjily 4r likare, har MEDICIN 2 eller kan visa
att de har Elisabeth Bakers tillatelse si visas de ner till Philips
lik i barhuset. Inspektion av liket, tillsammans med relevant
expertis och intervju med Dr. Powell, ger f5ljande information:

Pojken hals har skurits upp och dédsorsaken ir blodférlust.
Pojken har en symbol pé sin panna i form av en romb med ett
oga i sig. Den har ristats in med en vass kniv efter hans dod.
Pojken hade pi sig sin skoluniform nir han hittades.

Fragar rollpersonerna efter Otto Avery fir de reda pé att hans
lik inte lingre finns kvar pé sjukhuset. Lyckas de fa tillging
till hans journal fir de reda pé att dédsorsaken var drunkning
och att han fatt ett slag mot huvudet, troligen efter ett fall.
Han hade ingen symbol inristad i pannan och det ir allmint
accepterat att han tog livet av sig.

24



KADAVERKLUBBEN

Ascham College

Ascham College ir en stérre byggnad i tudorstil. Bottenvining-
en rymmer klassrum och matsal, medan ovanvaningen bestir
av elevernas sovrum och lirarnas kontor. For att rollpersoner-
na ska fa tilleride krivs antingen en roll inom polisvisendet
eller ett intyg frin Elisabeth Baker — i synnerhet om de vill fa
tillgang till Philips rum.

Philips rum
Precis som i alla sovrum pa Ascham sa ryms hir tvi singar, tva
skrivbord, tvd bokhyllor och tvi koffertar. De flesta av Philips
tillhorigheter skvallrar om en hogst ordinir pojke och hans
skolmaterial visar pd ett adekvat, om 4n medelmarttigt, arbete.

Letar rollpersonerna igenom hans anteckningsbdcker kom-
mer de att hitta ett dterkommande klotter: ett 6ga inuti en
romb tillsammans med meningen » Mhyrrd’telb ridda mig« (se
RExvIsITA 1). En rollperson med virde i BIBLIOTEK OCH ARKIV
kan vagt kinna igen det mirkliga namnet, men bara de som
har ett uttalat intresse fér science fiction eller pulp magazines
kan koppla det till férfattaren Brian Linney.

I Philips almanacka kan man notera att manadens séndagar
bir notisen »K.k., kl. 12 am«.

Philip delade rum med pojken ELLis HALL. Intervjuas Ellis
sd kan han beritta att

Philip var nybliven medlem i Kadaverklubben.
Kadaverklubben ir en exklusiv elevklubb. Inga utomstiende
elever, inte heller Ellis, vet vad de gor fér nigot.

Eleven Otto Avery dog en vecka fére Philip, men det var
ett sjilvmord.

25
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Ottos rum

Ottos tillhérigheter har sedan nagra dagar tdmts frin rummet.
Om rollpersonerna inda gor en noggrann undersdkning (16nn-
fack i singbordet eller en 16s golvbrida) hittar de hans dagbok.
Det senaste inligget lyder:

»M. har bjudit med mig till Klubben i natt. Jag ilskar
honom, men jag kommer aldrig férstd varfor han ir si

engagerad i den dir gruppen«.

Ottos rumskamrat CLIVE MASTERS misstinkte att Otto var
homosexuell och kan vid intervju slinga sig med begrepp som
»onaturlig«, »omoralisk« och »gudsstraff«.

Skolpersonal

Skolpersonal har beordrats att hinvisa alla fragor kring mordet
till skolans forestindarinna CHARLOTTE MAY.

May ir en brysk och string kvinna, men hon hyser en stor
kirlek till skolans elever och 4r genuint bedrévad &ver pojken
Philips bortging. Hennes kontor ir stdrst bland personalens
och ligger i slutet av sovsalarnas korridor.

Vid frigor kring Philip Baker kan May delge att

Philip knappast var skolans stjirnelev, men fértjinade inte
ett saidant 6de.

Han hade inga fiender pé skolan — 4/la ir kamrater pi Ascham
College.

En tyst minut kommer hillas under dagen, men sedan ir
det viktigt att blicka framat.
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Vad giller Kadaverklubben vet May féljande:

Kadaverklubben ir en elevstartad samtalsgrupp dir elever
med tankar eller ridslor kring kadavret kan triffas och
diskutera imnet.

May har gett klubben visst férfogande 6ver bildsalen,
men hon ligger sig inte i dess aktiviteter och hon tillater
dess anonymitet.

Klubben startades av Martin Hughes-Marseilles, en av
skolans mest framstiende elever.

Martin ir en dagelev och bor i sina férildrars ligenhet i
centrala Clacton.

Bildsalen

Kadaverklubben triffas hir pd eftermiddagar, men diskuterar
dd inte sina egentliga syften (férutom mojligen genom hem-
liga tecken och kodord). Dessa méten ir i stillet till for ate
introducera nya medlemmar, samt stirka samhéorigheten hos
de redan initierade.

Om klubben uppticker att rollpersonerna snokar kommer
de framledes bli mer f6rsiktiga och ocksa férsska sabotera ut-
redningen.

Clacton Library

Biblioteket har 6ppet mellan 1:00 och 16:00 och bemannas
som alltid av den hjilpsamme Norman Jacobs.

Rollpersoner med BIBLIOTEK OCH ARKIV kan efter ett par
timmars letande hitta novellsamlingen Trdskets drimmar och
andra hemskbeter av den amerikanske skrickforfattaren Brian
Linney. I denna gors flera referenser till den fasansfulla guden
Mhyrrd’telb som lever i ett trisk och kriver att avgudas.

Om rollpersonerna kan 6vertyga Norman Jacobs att ge dem
tillgang till bokens utliningshistoria kommer de se att Martin
Hughes-Marseilles har linat den vid flera tillfillen.

Lyckas rollpersonerna fa kontakt med Brian Linney (f6r-
slagsvis genom den Transatlantiska telegrafkabeln) kan han
bekrifta att hans berittelser ir helt och hillet skénlitterira.

27



KASKELOT

Martin Hughes-Marseilles

Den sjuttonarige Martin Hughes-Marseilles 4r en intelligent,
karismatisk och vinlig ung man som fa har nigot ont att siga
om. Han studerar pa Ascham College, men som dagelev sover
han inte pa skolan. Eftersom bada férildrar har sitt arbete i
Paris har han ofta den stora och vilinredda ligenheten for sig
sjdlv, vilket passar honom utmirke.

Nir kadavret dék upp pa Clactons strand fick alla en sling
av totalt vansinne. Fér Martin tog detta vansinne aldrig slut
och iven om han verkar vara densamme som forut si 4r han for
alltid férindrad. De vanfdrestillningar han klamrar sig fast vid
ir djupt piverkade av hans kirlek till science fiction-litteratur,
i synnerhet till den av favoritférfattaren Brian Linney. Kring
Linneys skonlitterdra mytologi har Martin byggt ett helt reli-
giost system som han inte bara tror pa men ir ivrig att sprida
vidare till de som ir redo att lyssna: den som medelst ritr
utford ritual offrar sitt liv och spolar upp jimte Mbyrrd’telb
kommer sjilv att dteruppstd som en gudom.

Att hitta foljare pd skolan var inte svirt for Martin. Hans
charm, tillsammans med hans instinktiva forstielse for vilka
som skulle vara mottagliga for Iften om befrielse och gudom-
lighet, gjorde att han snart skaffat sig en trogen férsamling.
Han 6vertygade direfter Charlotte May att han oroade sig for
elevernas vilmaende och att en samtalsgrupp skulle fungera
stirkande fér deras sjil och moral. May, som betraktar Martin
som skolans lysande stjirna, gick snabbt med pi f6rslaget och
gav honom en del befogenheter samt ett temporirt klubbrum.
Hon har ingen aning om att klubben i hemlighet offrar sina
medlemmar till Martins vanférestillningar.

Expertiser: HISTORIA, OCKULTISM, SPRAK
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Martins ligenhet

Eftersom Martin dagtid nirvarar sina lektioner dr det relativt
riskfritt att f4 tillging till hans ligenhet. Ett slag mot LONNDOM
kan krivas for att forsikra sig om att inga grannar ser nir roll-
personerna oinbjudet tar sig in.

Ligenheten ir en flddigt inredd véning som skvallrar om
forildrarnas héga inkomst och smak for god kultur. De flesta
rum ir férhillandevis oanvinda, si vilket rum som ir Martins
dr inte svart att gissa sig till. Vid férsta anblick verkar rummet
mest tillhora en vanlig ung man, men vid nirmare inspektion
finns det ett par detaljer som ir av intresse for utredningen:

BokHYLLAN: Den absoluta merdelen av Martins bécker bestar
av skrick och science fiction. Atskilliga hyllplan har vikes it
pulp magazines — tidningar fyllda med noveller och féljetonger
i genren »weird fiction«. Bland dessa kan rollpersoner med
BIBLIOTEK & ARKIV snart hitta ett nummer av tidningen Odd
Americas med titelnovellen » Mhyrrd’telbs dterkomst« av Bri-
an Linney (se REKVISITA 2).

SKRIVBORDET: En last skrivbordslada innehiller en stor lider-
inbunden skrivbok. P4 forsittsbladet har Martin i stora bokstiver
skrivit » KADAVERKLUBBEN «. De flesta sidor innehiller
en galnings osammanhingande anteckningar, mycket dr nira
nog olisbart och resten ir direkt anstdtande. Pa den sista sidan
finns en predikan:

Mina Bréder! Han som i sin déd blev Gud ber vi nu
att ridda oss! I var egen dod skall han fran Déden oss
befria och vi skall vakna vid hans sida, vackra, eviga och
gudomliga!

Ridda oss, MHYRRD’TELB, ridda oss, KADAVER-
GUD, ridda oss, ridda oss!

Broder detta siger jag: Philip Baker var inte en av oss.
Han gav sig inte tusenfalt och fick s ingenting tillbaka!
Hjirtligt skall man ge, gudomlighet f4 ater!
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I skrivbordslidan finns ocksa en kalender dir varje séndag
har markerats med orden »Midnattsritual vid Peter’s Cliff«.

Not till spelledaren: Om rollpersonerna forséker ta sina
anklagelser till allméinbeten kommer de med sikerber
métas av misstro. Martin dr stadens gullgosse och att
pdstd att han skulle syssla med offermord kan i virsta
fall vinda invinarnas ilska mot dem - dértill dr polis-

chefen inte helr tillriknelig (se s 16)

Upplosning

Det mest dramatiska sittet att avsluta detta dventyr 4r ate lata
rollpersonerna lurpassa pa Kadaverklubben under féljande sén-
dags offerritual. Skolpojkarna har iterigen samlats vid Peter’s
CIiff for att offra en frivillig medlem och sedan slinga honom
till vagorna. Martin ldser ur sin predikan med stor hingivelse
medan resten av klubben mumlar med i valda passager. Med
ett lyckat LONNDOM-slag kan rollpersonerna sjilva fa vilja nir
de vill ge sig till kinna.

Om ritualen avbryts kommer Martin genast bli aggressiv
och gi till ett vansinnigt angrepp mot rollpersonerna (NAR-
STRID 3, Rituell dolk). Under eventuell strid hiller klubbens
medlemmar sig pd avstind och férséker inte hjilpa sin ledare.
PsYKOLOGI visar att de har borjat vackla i sin 6vertygelse och
om Martin oskadliggérs kommer flera av dem brista ut i en
littnadens grat.

Vansinne

Eftersom inget 6vernaturligt eller verklighetsomdanande intrif-
fade under detta dventyr kan regler fér vansinne helt ignoreras.
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Rekvisita

S

HYRRD LD XA
M

Rekvisita 1.
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Odd Americas

Weird Tales Across The.Pond

Dy ceommte 8, RN eh
foljeting fortsitter!

Rekvisita 2.
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MOGLET FRAN
YUGGOTH

AL

adavrets forruttnelseprocess har skapat ett kosmiske

B avfall som ir oupptickbart fr de minskliga sinnena —

diremot har det upptickts av ett paradimensionellt

mogel som nu tagit sig till Jorden och till Clacton-on-Sea.

Maoglet fister sig pa kadavret f6r att dra s mycket niring det

kan fran avfallet och vill direfter dtervinda till sitt hem pi

Yuggoth. For detta indamal behover det ta besittning 6ver
flera av Clactons invinare.

Mi-Go

Maéglet i detta dventyr dr en omtolkning av de lovecraftska
varelserna Mi-Go. Snarare 4n kriftliknande svamphybrider si
ir det hir ett slags hogintelligent mycel. Mdglet kan infektera
och ta 6ver andra livsformer och kommer under dventyrets
gang ta kontroll dver fler och fler Clactonbor. Huruvida dessa
sedan kan riknas som egna individer eller om de snarare blir
delar av ett stérre medvetande dr hogst oklart, men tydligt 4r
att de arbetar mot samma mal.

De infekterade clactoniterna har i uppgift att samla in sa
mycket silver de kan hitta, ett grundimne som behdvs till den
teleporteringsmaskin Mi-Go maste bygga fér att dtervinda till
sin hemdimension.
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Aventyrsstruktur

Maoglet fran Yuggoth bestar av ett antal scener som ir tinkta
att portioneras ut mellan andra dventyr, eller rentav springas in
under pigiende spelsessioner. Flera disparata ledtridar kommer
slutligen att knytas ihop och leda rollpersonerna till dventyrets
uppldsning dir de kommer forsta sakernas tillstind och stillas
infér ett komplicerat val.

Spelledarpersoner

De flesta spelledarpersoner i detta dventyr har limnats namn-
16sa for att pé sd sitt kunna inforlivas i karaktirer som roll-
personerna triffat under tidigare dventyr: mannen som hjilpte
dem barrikadera sig mot kultister bankar nu sjilv pi dérren;
kvinnan de férut riddat fran De i Djupet stirrar nu pi dem
med déda 6gon. Att en redan etablerad kontakt har kommit
under Mi-Gos kontroll kommer férhoppningsvis hoja spelets
puls och gora att utredningen kinns mer angeligen.

Om ingen existerande karaktir passar i rollen fir spelledaren
skapa en ny karaktir, med ett namn och en bakgrundshistoria.

Scener

Scenerna i detta dventyr innehaller alla varsin del av pusslet,
men de flesta av dem ir sjilvstindiga fran varandra. Eftersom
scenerna ir tinkta att fungera som avsnitt i en féljetong kom-
mer tiden som forflyter mellan dem variera frin spelbord till
spelbord. Aven om moglet slutligen kommer beh6va limna vir
atmosfir si anges hir ingen bestimd tidsram f6r hur linge det
kan 6verleva pa Jorden.

Roétmanad

Clacton vaknar till en ohygglig stank som sprider sig 6ver hela
staden, en vidrig och mdglig lukt som skapar ett kollektive
illamaende. Killan 4r ett vitt och luddigt mogel som under
natten har lagt sig 6ver kadavret.
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Rollpersoner med poing i NATURVETENSKAP kan inte identi-
fiera moglet som nigot annat in vanligt vitmogel, men de kan
ocksd faststilla att kadavret inte verkar brytas ned av angreppet.

Redan nista morgon ir moglet sparlést forsvunnet, tillsam-
mans med den vidriga stanken.

Kyrksilvret 4r stulet!
Medan rollpersonerna promenerar i nirheten av ST. PAUL’S
CHURCH ser de en kvinna springa i motsatt riktning. Kort
dirpd jagar en flisande och r6dblommig PASTOR JosEPH KEMP
efter och skriker sitt »Kyrksilvret! Kyrksilvret ir stulet!«.
Att komma ifatt tjuven ir svért, sirskilt om rollpersonerna
inte tog till jakt sa fort de sig henne. Hennes férspring och
férvinansvirda snabbhet gor att endast de mest atletiska av
rollpersoner har en chans att springa ikapp henne. Skulle de
trots allt f3 fatt i henne kommer hon inte vara talfér och kom-
mer dirtill géra sitt yttersta for att ta sitt liv. MEDICIN eller
KRIMINALTEKNIK visar att hennes kropp verkar mégla.
Undersdker rollpersonerna stélden kommer de snart f4 héra
att just silverstdlder har spridit sig som en 16peld i Clacton.
Sévil juvelerare som privata bostider har blivit utsatta f6r rin
och kvinnan verkar inte vara ensam girningsman.

Ett ytterst ruttet mord

Pi en avskild plats snubblar rollpersonerna 6ver tva lik, en man
och en kvinna. Det kvinnliga liket 4r tickt av samma luddiga
vitmdgel som stadens kadaver ticktes av under Sppningsscenen,
mannens lik dr fyllt av skottskador. Kvinnans ansiktsuttryck
har fastnat i ett skrickslaget och smirtsamt uttryck och hon
haller i en revolver.

Sanningen bakom brottsplatsen 4r att kvinnan ir anhérig
till en av Mi-Gos férslavade minniskokroppar. Hon upptickte
sanningen och bestimde sig — fafingt — for att sjilvmant stoppa
de utomjordiska besckarna. Som en sikerhetsitgird drack hon
ett par centiliter klorin (ett medel hon férut anvint for att
bekimpa badrumsmaégel) innan hon gav sig ut pa sitt uppdrag.

35



KASKELOT

Hon lyckades ertappa en ensam Mi-Go och avlossade sina
skott i den. I desperation férsékte maglet ta éver kvinnans
kropp, men klorinet hon druckit hade en snabb och férédan-
de verkan. Dessvirre hann mdglet na kvinnans hjirna och i
slutindan 6verlevde varken hon eller Mi-Gon. En rollperson
med poing i MEDICIN kan under en obduktion hitta klorin i
kvinnans magsick.

Kvinnans plinbok innehiller sedlar, en inkdpslista och en
hemadress. Grannar kan bekrifta att kvinnans make varit for-
svunnen sedan en tid tillbaka. Det andra liket verkar inte ha
nagra tillhérigheter.

Party Central

Ungdomar har hittat en mirklig apparat i skogsomradet utan-
for stan. Apparaten ir cirka tva meter hog och har flera lampor
som ibland blinkar till med ett mirkligt ljus. Platsen borjar
snart anvindas som mdtesplats for ungdomarnas fester, langt
bort fran de vuxnas 6gon. En natt ertappas de av en tystliten
man som ir dir for att titta till maskinen. Han dvermannar
och révar bort en av ungdomarna medan de andra flyr platsen.
Efter hindelsen avsljar ungdomarna sin hemliga matesplats
f6r vuxenvirlden och rollpersonerna nés av informationen.

Apparaten ir Mi-Gos vig hem till sin dimension. Den ir
inte firdigstilld dn och kriver ytterligare arbete och silver. En
rollperson med Mekanik 2 kan sluta sig till att

- Apparaten verkar vara nigon sorts antenn och ser lingt mer
avancerad ut 4n nigot hen nigonsin sett.

- Mainga av apparatens komponenter bestar av silver.

- Apparaten verkar ofullstindig, delar ser ut att saknas.

Om apparaten flyttas kommer Mi-Go f6rsika ta tillbaka den.
Om den férstdrs kommer delarna stjilas tillbaka och dterupp-
byggas pi en annan, mer vilgémd, plats.
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Jdster frin Rymden

Bygget av maskinen tar lingre tid 4n Mi-Go riknat med och
tiden borjar bli knapp. Méglets sammansittning 4r inte gjord
for var atmosfir och ju lingre tid det stannar kvar desto svarare
har det att fungera. Som ett uttryck fér detta har dppnings-
scenens stank nu atervint till Clacton.

Genom att intervjua invanare, anvinda vetenskapliga red-
skap eller helt enkelt vandra genom staden med nisan i vidret
kan rollpersonerna snart hitta var stanken ir som virst och
saledes hitta dess ursprung: ett ensamt hus i slutet av Holland
Road.

Huset dgs av ett utav moglets offer och anvinds nu som Mi-
Gos huvudbas. Invindigt ir viggar och tak fullkomligt tickta
av det luddiga och silkesaktiga méglet, med klumpar av vidriga
noder som sprider sin vimjeliga lukt. Inneslutet i méglet kan
man se ett tiotal minniskor. Somliga sitter fast i viggar medan
andra hinger frin taket. Om Mi-Go (LONNDOM 4) ligger
mirke till en spionerande rollperson kommer minniskorna
att 16sgoras fran maglet och gi till anfall. Mdgelminniskorna
forsoker dra in inkriktare i huset for att infektera dem, men
kommer inte riskera att jaga efter om rollpersonerna tar till

flyke.

RORLIGHET 4, NARSTRID 3, SKADEPOANG §

En mégelinfekterad minniska tar ingen hinsyn till
minniskokroppens begrinsningar utan pressar dess funk-
tioner till det yttersta. I lingden 4r detta saklart skadlige
for kroppen, men det ir inget som bekymrar Mi-Go.
Moglet dr oerhort littantindlige.

Actt bli infekterad av Mi-Go ir en snabb process.
Mycelet letar sig in i ansiktets dppningar — 6gon, 6ron
nisa, mun — och vidare in mot hjirnan och nervcentra.
Det hela tar bara nigon minut.
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ALTERNATIVA INGANGAR TILL SCENEN: Det ir méjligt att
rollpersonerna kommer vilja 6vervaka skogsomridet frin
scenen »Party Central«. I sidant fall kommer en Mi-Go i
minniskodrikt sminingom dyka upp for att arbeta med den
mirkliga maskinen. Lyckas rollpersonerna direfter smyga
efter kommer de ledas till det mégliga huset och dirmed starta
»Jister frain Rymden«.

Ett annat alternativ ir att rollpersonerna hillit utkik efter
den kidnappade ungdomen. Om hen, nu en Mi-Go, rort sig
utanfér huset kommer hen kunna sparas till huset.

Vi kommer i fred

Denna scen foljer direkt pd »Jister fran rymden< sd-
tillvida rollpersonerna lyckades komma undan.

Foljande natt knackar det pa hos en av rollpersonerna. Framfér
ddrren star en spelledarperson som gruppen med férdel har en
god relation till. Personen 4r numer en Mi-Go, men har endast
kommit fér att prata och ir villig att g med pé vilka sikerhets-
krav rollpersonerna 4n kan tinkas stilla, sa linge hen tilldcs
férmedla sitt budskap. Det hen (sanningsenligt) berdttar ir:

.+ De ir Mi-Go, ett paradimensionellt mogel som dragits
hit for att livnira sig pa restprodukter fran kadavrets
férruttnelseprocess.

- De har inget intresse av Jorden i 6vrigt.

- Deir snart firdiga, men kommer behva yteerligare lite
silver — och ett par till minniskokroppar — innan de kan
atervinda till Yuggoth.

« Om rollpersonerna later Mi-Go arbeta ostort si kan en

fredspake slutas.

Om rollpersoner frigar vad som kommer hinda med de infek-
terade minniskorna svarar Mi-Gon irligt att en méinniskokropp
som infekterats dessvirre inte kan aterstillas till sitt vanliga
skick nir den ir férbrukad.

Mi-Gon meddelar att de har natten pa sig att besluta sig for
hur de vill géra och vinder sedan tillbaka ut i natten.
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Observera att inga 16gner har yttrats frin Mi-Gon. Gruppen
star alltsd infér valet att forsdka dvervinna det utomjordiska
hotet eller indirekt offra allt fler minniskor innan maglet slut-
ligen kan limna planeten.

Not till spelledaren: Att besegra Mi-Go i strid bor réik-
nas som en enormt svdr utmaning — ndstan lika svir
som att ldta oskyldiga ménniskor do.

Vansinne

FORNEKELSE: Personen framfér dig ir uppenbarligen sjuk.
Spanska sjukan tog ju slut forra aret, kan detta vara nigon
mirklig avart? Hursombhelst borde minskan stannat hemma

idag!

FAMLANDE: Du ser in i en minniskas 6gon men vad som stirrar
tillbaka ir inte minskligt. Djupt dir inne finns nagot annat,
nagot som du inte kan férstd dig pa. Vad vill det, varfor ir det
hir? Och var ir minniskan vars ansikte det bir?

AccepTANs: Det ir ett vandrande lik du ser, blek hy som hal-
ler pa att ruttna och glansiga, déda 6gon. Méglet som sticker
fram ur krage och rockirmar piminner dig om de silkesartade
tridarna pa en marionettdocka. Arma sate!

ANPASSNING: En utomjordisk svampvarelse har tagit denna
kropp i besittning for sina onaturliga indamal.

HALLUCINATIONER: Upprepad kontakt med Mi-Go kommer
smaningom fi dig att ifrigasitta din egna person.

- Sillsamma drémmar: Du befinner dig p4 en annan virld.
Firger och former som hade varit otinkbara pi Jorden
omger dig. Nagot som varken ir vixt eller djur knoppar
upp frin marken for att sedan flyga i vig ovanfér ditt
huvud, samtidigt som en jittelik spindelvarelse tar enorma
kliv borta i den om&jligt gula horisonten.
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Chimirer: Du sitter pa ditt stamcafé och vintar pd din
bestillning. Nir sa dntligen tallriken ligger framfor dig
tar du hungrigt din férsta tugga, f6r att genast spotta ut
det: »Kyparn! Maten har ju méglat, fér guds skull!«.
Fantasmer: Hur 6verférs maglet till en minniska? Ar
det med berdring? Hon stétte ju in i dig nir hon sprang
forbi, gjorde hon inte? Eller dr det luftburet? I sa fall 4r
allt férlorat. Kliar det inte i ditt huvud? Jo det kliar nigot
forfirligt och du kan inte sluta klia dig pi din hirbotten.
Ar det nagot som vill in, 4r det mycelet som letar sig
djupare? Ar du ens fortfarande en minniska? Hur vet
man? Hur kan man nigonsin vara siker?

Beloning

Om rollpersonerna valde att hjilpa Mi-Go kommer de inom en
vecka efter moglets avfird motta ett paket. I paketet finns en
sorts hogteknologisk amulett med mirkliga silverdetaljer. En
rollperson som bir amuletten under nirstrid tilldelas temporirt
ett extra poing i RORLIGHET.
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BJUDNINGEN PA
Moot HalL

AL

av Samuel Lowejko

middagsbjudning hos den excentriska damen pi MooT
Harv. Ett mindre sillskap dter av kadavrets fordirvade

ko, vilket far katastrofala féljder — de som tagit del av kottet
bérjar utsdndra feromoner som driver andra minniskor till ett

l :tt stycke kott har karvats loss frin kadavret infér en

kannibalistiskt vansinne riktat mot de ursprungliga dtarna.
I sin tur blir dven dessa férindrade, skapandes ett evigt for-
dirvade kretslopp. Nigon behéver stoppa hindelseférloppet
innan hela staden degenererar till en kvartersfest av sillan

skadat slag.
Bakgrund

Societetsdamen MARCELINE DE CANTILUPE hiller drligen en
middag dir bara de finaste och férnimsta bjuds in och dir
det alltid bjuds pa rariteter och delikatesser otillgingliga for
vanligt folk. Utrotningshotade djur, hemliga recept frin virl-
dens frimsta kockar och ingredienser till helt vansinniga pri-
ser. Och vad ir vil da bittre 4n en utomvirldslig varelse som
nyligen spolats upp pé stadens strand? En matrict som aldrig
tidigare har serverats maste ju vara det mest delikata som gar
att servera. Oavsett vad sa blir detta den mest exklusiva mid-
dagsbjudningen nagonsin, en tillstillning det kommer talas
om i arhundraden - det ryktas rentav att sjilvaste ALGERNON
CAPELL, Earl av Essex, kommer att nirvara!
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Men dethar varit mycketattstdifor Marceline. Inbjudningarna
miste skrivas och gisterna viljas med oerh6rd omsorg. Inte
vem som helst kan fi ta del av en sidan exklusiv tillstillning,
inte ens bland eliten. Och sen var det ju det bekymret med
vem som kan férbereda en sidan mystisk huvudritt. Tur di
att Marceline har ett par extraordinira bekanta.

Tidslinje

DAG —7: Svartkonstniren SCIRE anlinder till staden och gor
sig hemmastadd pa hotellet. Han behover flera dagars férbere-
delser infér den stundande ritualen. Rykten om den mystiske

ordensmedlemmen sprids snabbrt i staden, dirtill hans samrére
med de Cantilupe.

DAG 1: Nattetid beger sig Scire till kadavret for att karva loss ett
rejile stycke kote till middagen. Detta kriver rituell svartmagi,
da vanliga styckarmetoder inte rar pa kottet.

DAG 2: Scire forbereder kéttet infér middags-bjudningen med
hjilp av en andra ritual, samt kryddor.

DaG 3: Middagsbjudningen sker. Hela den inbjudna societe-
ten blir férdirvade, liksom den del av personalen som i smyg
smakar det fordirvade kottet.

DAG 4: Transformationen blir fullstindig — personalen pid
Moot Hall blir piverkad av societetens férdirvade ktt och
borjar 4dta den rika eliten.

DaAG s: Moot Halls personal ror sig nere i staden och bérjar
sprida feromoner till vanligt folk. Personalen blir inom kort
dvermannade av lokalbefolkningen och dirmed uppitna.

Dac 6: Folket i Clacton bérjar i allt snabbare take bli paverkade
av feromoner, attackerade och uppitna. P4 kvillen anordnas en
offentlig grillning dir flertalet invanare laingsamt rostas dver
elden. Alla 4r inbjudna pd ett sitt eller annat.
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Utredningen

Stranden

Det kan vara en férdel om rollpersonerna befinner sig pa stran-
den under natten for den f6rsta ritualen. Vil dir mots de av
ett par bevipnade raskinn som prompt férséker avhysa dem
frin platsen. Svartkonstniren Scire dr hir for att utféra den
ritual som mdjliggsr det for honom att karva loss det férrutt-
nade kottet.

The Royal Hotel

Bland The Royals gister syns allehanda dverhet och societet
som ska nirvara de Cantilupes bjudning, men ocksi Scire och
hans kumpaner. P4 svartkonstnirens rum finns en del ockulta
redskap for ritualer, mest isgonfallande 4r kanske boken LIBER
MorTUUs CiBUM, samt en middagsinbjudan och dess meny
— i sin helhet.

Moot Hall

Moot Hall 4r en kusligt angenim byggnad vid strandparaden.
Byggnaden i sig ir frin 1300-talet, men hor egentligen inte till
Clacton — den flyttades i ett stycke fran sin ursprungliga plats
av en excentrisk herre som ansig att den skulle gora sig bittre
vid vattnet. Idag bor de Cantilupe i huset, tillsammans med
en skara betjinter som stindigt passar upp pa henne. Huset
rymmer fem sovrum, tvd badrum, en matsal, vardagsrum, kék
och ett antal uterum utspridda &ver viningarna. Utanfér finns
en muromgirdad tridgird och en damm.

For ate alls fa tillerdde till Moot Hall behaver rollpersonerna
antingen vara gister eller personal. Vill en rollperson férsoka
fi en inbjudan méste en hen minst ha virde 3 i antingen BORD
eller ANSEENDE, alternativt OVERTALA 4.

43



KASKELOT

Rollpersoner som lyckats sikra en inbjudan far tillging till
menyn, som i nagot censurerad form lyder:

Briserad halvdagerscalamari i reducerad mirepoix
Blancherade grénsaker frin Tibet
Leverpaté frin ungpanda

For rollpersoner som inte moter nagon av dessa trosklar giller
det att nistla sig in som temporir personal och anstills di dagen
innan middagen. Anstillningsintervjuer fér extrapersonal halls
lpande, vilket anslag och affischer runtom i staden kan infor-
mera om — dessa hinvisar till husets majordomo.

Koket

Efter ritualen pd stranden bérjar ett materialiserat spar av luke
synas. Spéret ser ut ungefir som starka lukter pa tecknad film,
en orangegron dimma som leder direke frin kadavret till Moot
Halls kok. Kéket har modifierats infor tillstillningen och rym-
mer nu ett andra — hemligt — kék som bara Scire har tillging
till. Det andra kéket ligger under en lucka som leder ner mot
killarplan. Rummet piminner mer om ett offeraltare in ett
kok, med urildrig parafernalia, levande ljus och alkemiska pre-
parat utspridda lite hir och var. Vill en rollperson smyga in i
det hemliga koket maste hen lyckas med ett slag mot LONNDOM
— en extratirning tillits den som har personalklider pa sig.

Resterande kékspersonal befinner sig i den dvre delen av
koket for att tillaga sido- och férritter. De vet att det 4r strike
férbjudet att Sppna luckan till »specialksket«.

Spelledarpersoner

Marceline de Cantilupe

Aldrande kvinna med aptit pd livet som inte gar att mittas
i rikedomens trista tillvaro. Marceline har under arens lopp
tillskansat sig allskdns mirkliga kontakter och séke sig till alle
skummare sammanhang for att bota sin hégborgerliga leda. P4
den vigen kom hon i kontakt med diverse ockulta sillskap, f6r
att sedan sjilv borja fuska med svartkonst och ritualistisk magi.
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Hon hiller sedan decennier en drlig middag fér sa hégt ansedda
minniskor som mdjligt, dir hon ser till att servera si exotiska
matritter det gar att ordna med obegrinsade resurser. Marceline
har tack vare sin uppvixt ingen som helst moralisk kompass
och ir genuint oférstiende till varfér folk skulle kunna ringakta
hennes tradition att servera utrotningshotade djur och dylikt.
Hon vet inte sjilv om det, men ir i rakt nedstigande led slikt
med Rebecca Jones; en hixa frin Clacton som hingdes 164s.
Om rollpersonerna kommer fran Clacton s kinner de
till Marceline de Cantilupe och hennes excentriska middags-

bjudningar.

Majordomo Frank Waters

Klassisk butlertyp med en stor yrkesstolthet. Ingalunda en
mérdare. Rak och saklig pa ett sitt som fir honom att fram-
std som barsk, vilket kan vara skrimmande fér nyanstillda.
Patriffas pa sitt kontor som ligger i en anslutande byggnad till
Moot Hall, dir de heltidsanstillda tjinarna normalt haller hus.

Scire (Gerald Gardner)

Alkemisten, slaktaren och kocken som stir for huvudritten.
Att skira och tillaga kétt frin ett kosmiskt visen dr ndgot som
vildigt fa kan. Dirf6ér har Marceline anlitat en svartkonstnir
frin ORDO TEMPLI ORIENTIS som siger sig ha bide kunskap
och utrustning for att méta societetsdamens krav. Mannen har
sin ordenstitel » Scire« och varken han eller hans kumpaner an-
vinder hans fédelsenamn. Han initierades till Templi Orientis
av sjilvaste ALEISTER CROWLEY och har en gedigen kunskap
om olika liror, mysterier och 6vernaturliga férfaranden fran
virldens alla hérn.

Scires ritualer

Scire anvinder en gammal grimoire vid namn Liber Mortuus
Cibum for att utféra en ritual som gor det mojligt ate karva loss
ett stycke av kadavrets férdirvade kétt. Direfter utf6r han en
andra ritual som gor kottet dtbart och rentav oemotstindlige
for de som kinner doften av det.

45



KASKELOT

En for honom ovintad sidoeffekt dr att denna oemotstindliga
lickerhet 6verférs till den som konsumerar kéttet — efter unge-
fir 12 timmar (beroende pd hur snabb matsmiltning personen
har) bérjar dtaren utséndra feromoner som driver alla i nir-
heten till ett kannibalistiskt vansinne. Feromonerna ir sedan
aktiva i ytterligare 12 timmar.

Ritualerna kriver ett antal suspekta verktyg som gér att ater-
finna forst pa Scires hotellrum, och sedan pé ritualplatserna.

Frances Bancroft och Martha Williams

Ligrankade tentander i TEMPLI ORIENTIS. som &tfdljer
Scire som en sorts livvakt. De ir hir for ate se till att Scire kan
arbeta ostért, samt hjilper till med diverse tunga lyft. De ir
bevipnade med skjutjirn nir hotande ord inte ir tillrickligt.
Under ritualen pa stranden kommer de bida att sta en bit
ifran kadavret och se till att ingen kommer i nirheten medan
Scire utfor sitt virv.

Middagsgister

Jiktad personal skyndar med att férsoka fa kvillen att flyta si
felfritt som majligt medan de hogborna gisterna blir alltmer
uppsluppna och hégljudda. Middagsgisterna inkluderar bland

andra:

. ALGERNON CAPELL, Earl av Essex.

- FRIEDRICH STHAMER, ITysklands ambassadér i Stor-
britannien.

. LADY REBECCA TEMPLES, f6dd Jones. Bemedlad ockultist
och svartkonstnir.
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Vansinne

FORNEKELSE: Detta ir inte alls nigot kosmiskt monsterkétrt,
snarare helt vanligt flisk. Du tar en bit av filén och allting
svartnar. Nir du flera timmar senare iterfir din sinnesnirvaro
ir det inte kottbiten du har i munnen, utan halsen pa en av
dina bordskamrater.

FAMLANDE: Kéttet har en alldeles oemotstindligt dcklig doft,
munnen saliveras av den helt vidriga lockelsen, du maste verk-
ligen sitta dina tinder i den utsdkt ruttnande klumpen som
fortfarande pulserar av liv, delikat och utsdkt och ickligt liv,
livets liv som pulserar och dunkar och vrider sig pa tallriken!

AcceprTaANs: Trots sin fina uppliggning, sina till perfektion
tillagade tillbehor och potiter, sa kan ingen rosmarin i virlden
délja att detta kott inte kommer fran nigot jordiskt djur.

ANPASSNING: Detta ir en styckdel frin kadavret som genom
ockult magi har 18sgjorts och tillagats.

HALLUCINATIONER: Alla rollpersoner som lockats av den
bortomkulinariska matritten kommer drabbas av:

Sillsamma drommar: Du ligger pd kéksbinken medan en
koksmaistare dansar runt i kéket och sjunger en visa pa
ett sprik du inte kinner igen. Slutligen vinder han sin
maniska blick mot din nakna kropp och bérjar metodiske
stycka, en del i taget.

Chimirer: Du har en idterkommande kinsla av att du lim-
nat ugnen pa och att ditt hem didrmed riskerar att brinna
ner — spelledaren bor pipeka detta vid flera rillfillen.
Fantasmer: I slaktarens skyltfonster hinger enorma,
kringande kdttdelar, 6gonglober fista pa krokar tycks f5l-
ja dig med blicken och den griljerade grisen pé det stora
silverfatet skrattar hysteriskt och okontrollerat.
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Eftersom detta dventyr kretsar kring matlagning och idtande
bor spelledaren ligga extra vikt vid beskrivningar av mat och
ravaror — girna till en absurd niva. Beskriv textur, dofter, hur
kottsaften dryper om de blodiga stekarna som nistan smilter
pa tungan. Ha girna firska 6rter/kryddplantor i nirheten av
spelbordet, s& att spelarna konstant kinner kryddiga dofter
(kryddnejlika kan fungera bra!).

Regelalternativ: Spelare kan sl ett slag mot STYRKA for att
motstd den kannibalistiska impuls som kottet orsakar.
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Av Deniz Solborg

en omedelbara chocken efter att kadavret flutit upp pa
D stranden har bérjat ligga sig och invinarna i Clacton-

on-Sea frigar sig vad det hela kan betyda. Vad ir det?
Varifrin kom det? Och framf6rallt — vems fel 4r det?

Kadavrets irrationella natur stér det minskliga psyket pd ett
grundliggande plan och férklaringarna blir direfter. Nir inte
ens experterna kan ge tillfredsstillande svar sa behévs snart en
syndabock f6r det intriffade. Kan nigon i Clacton ha manat
monstret hit? Och kommer personen i sa fall att forsska gora
det igen? I takt med att hysterin vixer sig starkare blir det
alltmer nddvindigt att stivja den med ett offer.

I dventyrets fokus ligger familjen Ross, vars barn bestdr av
spelarnas rollpersoner. Familjen kommer frin en annan del
av Storbritannien, de lever nira havet (sivil geografiskt som
sjilsligt) och har dessutom alltid betraktats som lite eljest.
Kadavrets nirvaro drar upp sambhillets kollektiva paranoia
till oproportionerliga nivaer, vilket mynnar ut i nagot som
paminner om en hixjakt.

Grannar och vinner kommer en efter en att vinda sig
mot familjen Ross och under en veckas tid utsitta dem fér
allt grévre anklagelser och krinkningar. Beskyllningarna ir i
grunden osanna, men skapar inda ovintade konsekvenser som
driver rollpersonerna mot en tragisk uppgérelse med en mork

familjehemlighet.
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Familjen Ross
Familjen Ross kommer ursprungligen frin ett omride i nirheten
av Crosskirk i de skotska hoglinderna. De flyttade till Clacton-
on-Sea for att livnira sig pa fiske och har sedan dess funnit
sig till ritta i staden. Tiden fér familjens flytt fran Crosskirk
bor forliggas till strax efter den ildsta rollpersonens fédelse.
Infér scenariots borjan skapar spelarna varsin karaktir som
alla idr syskon med varandra och barn till férildrarna Graeme
och Muriel Ross. Forslagsvis viljer spelarna dldrar nagonstans
mellan tidig skolidlder och ung vuxen. De bor tillsammans med
sina férildrar i familjehemmet vid Clactons strand. Till familjen
riknas ocksa deras gamla hund, en collie vid namn Aonghas.

GRAEME Ross: fiordig och rejil.
MURIEL Ross: varm och empatisk.
AoNGHAS: gammal och trofast.

Regelvariationer

Bord

I och med att rollpersonerna tillhér samma familj bér deras
virden i egenskapen BORD Overensstimma. Lit spelarna dis-
kutera och enas om vilket virde familjen har.

o: Familjen 4r fattig och har i perioder svirt att silja
tillrdckligt fér att fa ihop till brédfédan.

1: Familjen har vad de behver men maste fortfarande
slita hirt for act halla alla nédvindiga redskap i gott
skick.

2: Familjen har ett gott rykte om sig p4 marknaden och
far ofta sin fingst sild forst.

3: Familjen har kontrakt med négra av Clactons finare
restauranger och har planer fér att utdka sin verksamhet.
4: Familjen 4ger ett flertal batar och anstillda arbetare,
de har ett mindre monopol pi fiskehandeln i Clacton och
exporterar dven fangst till andra orter.
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Egenskaper och expertiser

Rollpersonernas expertisomraden fir i detta dventyr tolkas i
relation till deras dlder: ett barn med tre poing i PSYKOLOGI
har rimligtvis inte en universitetsexamen, men ir bra pa att lisa
av sina klasskamrater; ett hogt virde i HISTORI1A motsvarar hur
kul hen tycker det skolimnet ir.

P4 samma sdtt 4r barn och vuxna med lika poing i STYRKA
inte bokstavligen lika starka. For att reflektera detta kan spel-
ledaren i enstaka fall modifiera ett barns egenskapsslag genom
att endast lata tirningar som visar femmor eller sexor riknas

som lyckade.
Veckan

Séndag

Familjen Ross vaknar upp och gor sig i ordning fér séndagens
gudstjinst. Ge spelarna tid att lira kiinna familjen i sitt hem
och etablera sina inbdrdes roller.

Pa vig till kyrkan mirker de snart att allt inte 4r som vanligt.
Striket mot kyrkan 4r tomt och minniskor verkar i stillet dras
mot stranden dir en stor folksamling dr pi vig att bildas, och i
dess centrum ligger det nyss uppflutna kadavret. Reaktionerna
bland clactonborna blir hiftiga och manifesterar sig som rids-
la, avsky, vantro, ilska och férnekelse, allt i en kaotisk réra av
kinsloyttringar. Fér familjen Ross blir tillfillet ett forsta mote
med en hysteri som snart ska komma att riktas mot dem sjilva.
Lit rollpersonerna chockeras av sivil monstret pi stranden som
de vuxnas reaktioner pa det.

Under natten drimmer rollpersonerna oroligt om etr stort,

upprort hav och en okind nirvaro som dr férvirrad, men

ocksd nyfiken.
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Miandag
Det ir ett férindrat Clacton som rollpersonerna vaknar upp
till. Likvil fortsitter vardagen. Fiskbestandet verkar dock vara
stdrt och fangsten blir skral. Flera av stamkunderna lyser med
sin frénvaro och de som dyker upp ir tveksamma till att géra
affirer. Graeme och Muriel férséker hélla familjens mod uppe.

I hemmet, pi skolor, pa arbeten och ute i staden 4r kadavret
det givna samtalsimnet. Teorier kring varelsen 4r minga och
diskussioner kring svartkonst ir dterkommande — nigon miste
har frammanat varelsen, men delvis misslyckats di det har flutit
upp dote. Kommer det att ske fler férsok? Hir finns tillfillen
for att ligga grund till en eskalerande paranoia med hjilp av
allehanda rykten och halvsanningar, alltmedan personer som
annars brukar ha svar pa allt stir handfallna.

Forslag pa hindelser:

- I skolan haller Mrs. Webb en lektion om marin biologi.

- Mr. Collins insisterar pd att familjen Ross maste ha varit
de forsta att se kadavret eftersom de bor si nira stranden.

- En stor, svart skarv har trasslat in sig i ett av familjens
upphingda fiskenit och ju mer den kimpar desto mer
snirjer den in sig. Det dr svart att fi loss figeln oskadd.
Om Graeme fir se den si dddar han skarven omedelbart
for att den inte ska skada nitet.

Under natten drimmer rollpersonerna om en nirvaro i ha-
vet som nu siker. De fdr en vision om en mdirk havskust och
dunkla skepnader som rir sig smidigt omkring i vattnet.

Tisdag

Obehagliga rykten om omridets marina miljé har spridit sig
och ingen vill lingre képa fisk. Graeme vill indé fortsitta fisket
och far st6d av Muriel. De ir évertygade om att situationen
ar cillfallig.

I samhillet pratas det om tillstromningen av besckare med
anledning av kadavret. Stimningen ir delvis irriterad och miss-
tinksam, men ocksa pi nagot sitt stolt Gver att vara i centrum
fér en uppmirksammad hindelse.
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Besokarna flockas kring den numera avspirrade stranden.
Nigra av dem sigs ocksd ha setts gd upp mot familjen Ross hem.
Gamla vinner bérjar dndra sitt beteende i familjens nirhet.
Rollpersonerna kan borja kinna sig utpekade, utan att veta
for exakt vad.

Forslag pa hindelser:

Mrs. Baker drar snabbt fér sina gardiner nir rollpersonerna
gér forbi.

Charlotte May pastar att hon sett Muriel sta och stirra pa
kadavret i flera timmar.

Nigon filler krokben f6r en av rollpersonerna.

Under natten drimmer rollpersonerna om nirvaron i havet
som kallar. De fér ocksd en vision om en strand i skymningen
och ser bur vaga skepnader stiger upp ur ett hav.

Onsdag

Myndigheterna meddelar allminheten att de tills vidare har
totalférbjudit all form av fiske i omradet. Graeme ir upprérd
och vill trotsa férbudet. Muriel manar till lugn.

Det gir enstaka rykten om familjen Ross som kopplar dem
till kadavret. Det skvallras om deras bakgrund och att de skulle
ha flytt Skottland f6r att Muriel pekats ut som hixa. Ur rollper-
sonernas perspektiv hinder detta mest i periferin. Ge spelarna
en kinsla av att det pigir en storre, exkluderande diskussion
runt omkring dem som de inte har majlighet att paverka.

Forslag pa hindelser:

Bernard Cooper siger att han sett Ross-barnen tala med djur.
Nigon har gémt en halvrutten fisk bland nigon av roll-
personernas tillhSrigheter.

Familjen fir besdk av Frederick Davies och Alice Taylor,
myndighetsagenter frin The Ministry of Agriculture, Fis-
heries and Food (MAFF), som vill tala om fiskeférbudet.

Under natten drimmer rollpersonerna om nirvaron i havet
som finner. De fir ocksd en vision om varelser som dansar pd en
strand i manljus. Dold bland klipporna betraktar ndgon dem.
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Torsdag

Fiskeforbudet kompletteras med ett forbud mot att firdas med
bat i Clacton. Graeme ir fortsatt upprérd och tar till flaskan.
Muriel ir tolerant men forsdker ocksi hilla barnen borta frin
Graeme. Hon vill att barnen fortsitter sin vardag péd ett si
normalt sitt som mojligt.

Ryktena om familjen Ross har bérjat fa fiste i samhillet och
glapord kastas mer eller mindre 8ppet efter dem nir tillfille
ges. Gamla vinner bérjar undvika familjen och de som tidigare
gitt emellan nir rollpersonerna behandlats ordttvist ser nu it
ett annat hill. Spelarna bér kinna sig ansatta fran alla hill,
samtidigt som rollpersonernas tillflyktsorter obénhérligt tas
ifrin dem.

Forslag pa hindelser:

Thomas Scott knuffar en av rollpersonerna frin sig. Han
vill inte bli smittad av »fiskpesten«.

Mrs. Webb haller en lektion i geografi, om skillnader mellan
Englands och Skottlands kustliv (och mellan deras moral).
Familjen far besdk av Terry Wright och Leslie Pearse frin
Angelicasillskapet.

Under natten drimmer rollpersonerna om ndirvaron i havet
som skyndar. De fir ocksd en vision om varelser som vandrar
tillbaka ned i ett nattsvart hav. En av dem blir dock kvar -
hon letar fortviviar efter ndgonting som stulits.

Fredag

Graeme distanserar sig frin resten av familjen och sitter ensam
och dricker i sin fiskebod. Muriel bérjar tappa greppet om situ-
ationen och nir hon fir tillfille tar hon ensamma promenader
lings med stranden.

Familjen vigras plotslige tillerdde till platser i staden sisom
arbeten, skolor, affirer, kyrkan, med anledningar som stricker
sig fran vaga svepskail till bryska blockader. Och var 4n de vin-
der sig sa mots de av ridsla och hat. Rollpersonerna isoleras
frin resten av samhillet och deras rérelsefrihet begrinsas. Clac-
ton kinns inte lingre tryggt nir dven hemmet borjar ansittas.

54



VARA FADERS SYNDER

Forslag pa hindelser:

- Nigon har malat ett uppochnedvint kors i lammblod pa
familjen Ross hem.

- Rosie Green faller i trans och hivdar att Muriel Ross tvingat
med henne till stranden f6r att tillbe en mérk havsgudinna.

- En sten kastas in genom familjens fonster och nigon hérs
ropa » Ak hem!«

Under natten drimmer rollpersonerna om nirvaron i havet
som jagar. De fdr ocksd en vision som visar en ung kvinna ntan
klider sitta gratandes utanfor en stuga. Snart slipps hon in.

Lordag

Graeme uppfor sig allemer irrationellt och beskyller i oklara
ordalag Muriel och barnen fér situationen. Drickandet fort-
sitter. Muriel vill att barnen stannar hemma, men ger sig sjilv
ut pa allt lingre promenader lings stranden. Hennes beteende
blir mer och mer frinvarande.

Pa kvillen samlas minniskor utanfér familjens hem varifrin
de skriker anklagelser och agerar direkt hotfullt. Nir stim-
ningen ir som mest fientlig och pa vig att utvecklas till vild
sd lugnas situationen till slut ned av nigon med auktoritet,
men utan empati.

Clacton har svikit Ross-barnen. Stadens vuxna ir opalitliga,
svaga, kinslostyrda, och rollpersonerna kan bara lita pa sig sjilva.

Forslag pa hindelser:

- Rollpersonerna hor slutet av ett storgril mellan Graeme
och Muriel.

- Aonghas forsdker férsvara familjen men fingas in av
nagon som vill avliva hunden.

- En flock vitkindade giss flyger norrut i en bakvind
v-formation.

Under natten drimmer rollpersonerna om nirvaron i havet
som stiger upp. De fir ocksd en vision och ser dterigen stugan
frdn natten fére. En man, en kvinna, ett spidbarn och en

bundvalp, flyr sitt hem.
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Séndag

Graeme hiller sig for sig sjilv men dr hotfull mot barnen om
de stér honom. Muriel har i det nirmsta blivit katatonisk och
spenderar dagen med att stirra ut 6ver havet, endast vagt med-
veten om sin omvirld.

Myndighetsrepresentanter i Clacton siger tidigt pa morgo-
nen 4t familjen Ross att limna staden, men férildrarna verkar
inte vara kapabla till detta. Polisen tror sig inte kunna skydda
dem mot kvillens pébel. Om nigra frin familjen ses utanfér
sitt hem av ir risken stor att de utsitts fér vald.

Mot kvillen samlas dterigen en pébel utanfér familjen Ross
hem och de kommer inte att ga dirifrin férrin de tillfingatagit
Muriel. Lyckas de sa kommer de till slut att sl ihjil henne
med pakar. Efter det mattas trakasserierna mot familjen gradvis
av. Rollpersonerna kan ridda Muriel genom att ge henne sitt
silskinn tillbaka.

Forslag pa hindelser:

En nirvaro frin havet stricker ut sitt medvetande och ber
rollpersonerna om hjilp.

Utslagen av sprit ligger Graeme och muttrar i sémnen om
det »férdémda skinnet i kistan«.

En grupp silar kan vagt urskiljas en bit ut i havet. De ser
ut att vinta pd nigonting.

Bakgrund och upplésning

Om Muriel dor eller flyr si mattas trakasserierna mot familjen
gradvis av. Det blir svirt att stilla ndgon till svars for det intrif-
fade pa grund av det stora antalet minniskor inblandade, samt
det allminna vansinne som kadavret i Clacton har skapat. De
flesta vill dessutom bara glosmma och gi vidare. Dock kan ett
liv i Clacton aldrig mer bli detsamma igen fér den resterande
familjen Ross.
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VARA FADERS SYNDER

Selkiens sorg

Muriel Ross ir en selkie — en varelse som for det mesta ser ut
och beter sig som en sil, men som under speciella omstindig-
heter kan avklida sig sitt skinn och anta minsklig skepnad fér
att under en natt dansa och festa tillsammans med sin koloni
pé land, innan de i gryningen ikldder sig sitt silskinn och ater-
vinder till havet. En natt pa en avligsen strand nagonstans i
Crosskirk fick Muriel sitt silskinn stulet av Graeme Ross som
gomde det i sitt hem. Utan sitt skinn och fast i minniskohamn
kunde Muriel inte atervinda till havet, och enligt gamla lagar
var hon nu bunden till Graeme under ett irs tid.

Minaderna gick och paret fick snart sitt férsta barn tillsam-
mans. Men ett ir efter Graemes stéld kom frinder frin Muriels
selkiekoloni fér att himta hem sin familjemedlem. Graeme
vigrade ge tillbaka skinnet och flydde istillet Crosskirk till-
sammans med Muriel och deras férstfédda. Efter en tids kring-
flyttande hittade familjen till slut ett hem i Clacton-on-Sea.

Med dren har Muriel Ross minnen av sin bakgrund bleknat,
dven om hon ir vil medveten om vad hon en gang var. Hon har
sedan linge accepterat att Graeme aldrig kommer att ge henne
skinnet tillbaka och hon ilskar sitt nuvarande liv och sin familj.
Men sa djupt rotad ir selkien inom henne att Muriel ind4, utan
ett 6gonblicks tvekan, kommer att atervinda till havet om hon
ges chansen. Ett eventuellt sista avsked till barnen kommer inte
bestd av mer in en dm omfamning och ett vemodigt leende.

Tjuvens kval

Graeme Ross ir en tjuv. Stéldgodset ligger inldst i hans fiske-
bod inuti en sjdmanskista med ett kraftigt hinglas pa. Nyckeln
till kistan hinger alltid omkring hans hals. Han ilskar Muriel
uppriktigt och har haft stor dngest fér att han slitit bort henne
frin hennes ritta natur. Men att frivilligt ge Muriel hennes
skinn och gamla liv tillbaka har fér Graeme aldrig varit akeuellt.

57



KASKELOT

For att Muriel ska kunna iklidda sig sitt silskinn sa maste
det ges till henne — hon kan inte sjilv ta tillbaka det. Nagon
annan 4n Graeme skulle diremot kunna ge henne skinnet. Om
skinnet dterlimnas kommer Muriel att limna Clacton och sitt
minniskoliv fér att aldrig mer dtervinda.

Barnens val

I en epilog kan rollpersonerna ges en chans till att bli ett med
sitt pibra fran Muriel. Varefter de uppnir mogen élder s blir
Ross-barnen en efter en uppsdkta av en ensam representant
frin moderns selkiekoloni. Efter ett samtal med denna fir de
vilja mellan att dtergd till sitt minniskoliv eller att for alltid
iklida sig sitt silskinn.

Inspiration

Scenariots bakgrund bygger pa selkiemyten, och di i synnerhet
folksagan » The Selkie Wife« frin Storbritanniens norra delar.
Vidare har scenariot tagit inspiration frin dikten » At Roane
Head « av den skotske poeten Robin Robertson, samt diverse
media som behandlar hixprocesserna i bland annat Essex.
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ASKELOT AR ETT MYSTERIELANDSKAP med ett slags Gudarna

mdste vara tokiga-premiss: kadavret fran ett lovecraftske

vidunder spolar upp pé en strand i Essex och virlden sitts

dirmed i gungning. Sjilva kadavret utgdr ingen egentlig fara, det ir

snarare omgivningens reaktioner som skapar intrig och leder till de
iventyr som rollpersonerna maste ta sig an.

Boken innehiller:

- EN BESKRIVNING AV KADAVRET och dess effekter pd
minniskans samhille och psyke.

. EN OVERSIKT OVER CLACTON-ON-SEA, dess historia och
geografi, samt en genomgang av sirskilda platser med
tillhérande dventyrsfron.

- INGANGAR FOR ROLLPERSONERNA och férslag pa hur de
kan knytas till platsen och mysteriet.

. FYRA KORTA AVENTYR som utforskar kadavrets effekter
pa orten och dess befolkning.

Vilkomna till Clacton-on-Sea!
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