— Joda, jag har
spelat lange nu..

»

EXTE udda duesttyr #ill Gothcon XXV

lhopknadpat av Jonas Olsson



Det iir en sen kvill i mitten pa april. I en mork liten lokal pa en liten skola som hette Hvitfeldtska sitter en
liten samling ménniskor.

Spelledaren Peter: Ni hor pltsligt ett frustande bakom er! Forst nu kdnner ni av en obehaglig svettdoft samt
stanken frdn ératal av bristande intimhygien. Ni viinder er om i grotigdngen och ser en samling pa (rullar

tdrning) fem orcher!

Daniel: Whaaa! Orcher! Jag drar min enorma +5 dubbelyxa och vrilar ”Whaaa! Jag ,Corak barbaren,
kommer nu att krossa er fullstiindigt!!” Jag rusar mot dom och anfaller!

Peter: Viinta lite nu... Vad har du for smidighetsmodifikation? Att dra en dubbelyxa dr inte ldtt. (rullar tdrning)
Men du kanske har yxan i bdltet... (slar i tabell)

Cissi: Jag drar mitt svdrd och intar en forsvarsposition. Dessutom ldgger jag nog en besviirjelse. "Defence of
the pure heart of righteousness +4" borde nog bli bra. Eller vad tror du Guran?

Guran: Hmmm. (nickar ndstan omdrkligt)

Mackan: Ohhh. Alven Altarion ska kanske skjuta en pil... eller nat. Vad tycker du Cissi? Pd tal om ndgot helt
annat, har inte Agge varit borta véildigt ldnge nu? Gick inte han pa toa for éver en kvart sedan?

Peter: Viinta lite nu. Det dr vildigt manga viktiga téirningsslag som mdste genomféras nu! En sak i taget. Cissi
ville kasta en spell...(slar lite térningar).

Cissi: Ja just det... jag tyckte att det var vildigt tyst. Agge borde nog vara tillbaka nu.
Gruppens diskussioner avbryts av ett vral utanfor lokalen.

Nagon i korridoren: AAAAAARRRGH!!!

Daniel: Ohhh... Va?

Cissi: Var det dir Agge?

Peter: Vad gor vi nu? Ska vi ga ut? Vad tycker du Cissi?

Peter: Besvirjelsen lyckas och Cissis paladin skyddas numera av en skimrande magiskt filt. Sedan ville Alven
skjuta en pil... (bldddrar i lite tabeller).

Nu knackar det pa fonsterrutan

Peter: Tusan vad folk ska stéra! Férst brdk i korridorerna och nu siéa ungdomar som inte orkar ga runt kaken
for att komma in utan vill kldttra in genom fonstret. Det dr sikert nagon sabla kortspelare!

Daniel: Ar inte vi pa tredje vaningen? Hur kan dom knacka pd fonstret da...?

Det ir nagot vildigt fel pa arets Gothcon...
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— Joda, jag har spelat lange nw...

Detta dir ett cventyr till GothConXXV. Det kan beskrivas som en ovanlig blandning av friform, traditionellt
rollspel, promenadrollspel och en salig rora. I detta dventyr kommer det att florera ett antal pastdenden som
somliga kanske kan finna krinkande eller frnstétande, men forfattaren ber er att ha 6verseende med detta.
Syftet med diventyret dr synnerligen harmlést och endast avsedd att roa en underlig och begrdnsad samling
mdnniskor. Inga av dessa pdstdenden innehdller ens ndstan ett uns av sanning. Ni kan se detta som eft sjukt
resultat fran en sjuk hjdrna som ville testa pa en sjuk idé.

Ni kommer snart att méirka att detta dventyr skiljer sig ifran (forhoppningsvis) allt annat ni har spelat. Jag
personligen har i alla fall inte hort talas om ndgot som paminner om detta, men at andra sidan, det hinder
manga konstiga saker pa alla dessa spelkonvent runt i landet...

Grundidén kom fram ndr jag pa ett spelkonvent lutade mig tillbaka och betraktade den samling ménniskor som
befann sig i lokalen. Overallt satt folk kicingandes runt éverfyllda bord och spelade kort, flyttade runt spelpjdser
och forsokte att erévra universum. Nagra gick omkring i svarta kappor och med vitt smink i ansiktet. Nagon kom
in i lokalen iford full metallrustning och ingen fann detta onormalt. Ménniskor spenderade perverterade
penningsummor och dtskilliga manadshyror pd spelkort, tenngubbar och obskyra regelbocker. "Jésses”, tinkte
Jag. "Den hdr folksamlingen dr inte riktigt klok i skallen” f5ljt av den omedelbara insikten "'Jag dr inte klok i
skallen”. Vid denna plétsliga forstaelse av mig sjdlv lutade jag mig tillbaka och log. Ar det inte pd nagot sdtt
tillfredstillande att tillhéra denna synnerligen udda folksamling vi konventsspelare dnda tillhdr. Inga férdomar
eller rynkande néisor. Denhdir samlingen ménniskor dv knéippa av den enkla anledningen bara for att det dir sd
sabla gott...

Detta dventyr fér viil ses som en liten hyllning till den sjuke konventbesékaren, Hoppas att ni kommer att
uppskatta den.

Sa& nu kan SL luta sig tillbaka och ldsa igenom dventyret. Tyck till och fundera! Det kommer sdikert att
framkomma manga fragor pd hur detta skall spelas. Det dr dock inte sikert att SL kommer att fa sd manga svar
pa sina fragor vid spelledarmétet. Detta AR ett udda dventyr... hur det kommer att utveckla sig beror endast pé
din insats... och dina spelare... och den andra spelledaren...

Mycket nije!

Jonas Olsson



Bakgrunoden

Denna historia binder samman manga sagor...

Langt innan var tidrikning eller vara kulturer, ja till och med innan ménniskan blev ménniskan eller ens
vintergatan var vintergatan, sokte de tidlosa sig genom universum, Glomda och kraftfulla gudar, fyllda med
hunger och mérka lustar, skte sig genom dimensionerna och slukade allt liv de kunde finna. De var manga, men
ingen kunde inte ens pAminna om nigon annan. Det var det eviga kriget, domt att paga i evigheter, langt bortom
galaxers korta livscykel. Ett enda drag hade de alla gemensamt. Detta var begiret. De sokte upp liv och slukade
allt de kunde finna for att 6ka sin egen makt.

En av dessa tidlosa var Cthulhu, en méktig varelse bortom all uppfattning. Dennes hunger var stor och begiret
brann i dess morka blodomlopp. Den sokte sig genom otaliga virldar pé jakt efter liv att fortdra. Cthulhu hade
for lange sedan gldmt bort hur manga planeter den hade slukat genom eonerna, men en hunger som denna skulle
aldrig na ett slut. P15tsligt stannade den till. I ett litet och oansenligt solsystem sig den tidlse en juvel bland
livskrafter. En planet s liten och
obetydlig men dndock. .. s& ljuvligt
rik pé oskyldig livskraft. Nyfodd och
oftrstord och mittande. Sméd
obetydliga varelser hade precis tagit
sina forsta stapplande steg genom
evolutionen och vandrade ovetandes
runt som de ldckraste ritter pa ett
intergalaktiskt smorgéasbord. Ingen
annan av de tidlosa verkade ha sett
denna juvel, sé liten och oansenlig i
sin storlek men samtidigt s ofattbart
vérdefull. Cthulhu drog lite forstrott
i en av sina &verldppstentakler och
log ett ofantligt ondskefullt leende.
Den andra handen gnuggade §ver
den monstrudsa magen och en tanke
for genom ruttna och osmakliga
hjédrnbanor. ..

”Lunch”
Cthulhu drog sig till den lilla planeten Tellus for att éta.

Hir kunde sagan ha slutat om det inte vore for en liten detalj. P& samma sétt som de finns tidlosa varelser s&
finns det tidlés kunskap. En viss sorts kunskap kan na upplysta individer eller sillskap. Detta kan ses som &dets
eller naturen lilla nyck som méjliggér verlevnad. Vissa idéer maste helt enkelt finnas i varje civilisation for att
den skall kunna existera. Det finns manga olika sorters tidlos kunskap. Det 4r med andra ord ingen slump att
fenomen som kardborrband, suddgummin och toalettborstar finns i samtliga civilisationer genom hela
multiuniversum. En av dessa eviga vetenskaper 4r konsten att binda tidlsa demoner. Den ér vil inte fullt lika
frekvent som just kardborrband, suddgummin och toalettborstar men kan dndé vara synncrligen bra att ha néir
situationen vil infinner sig. En liten del av denna konst nidde somliga medvetanden bland de Keltiska druidema
(som f&r Gvrigt dven hanterade konsten att gora suddgummin). Nér dessa miktiga magiker sdg att Cthulhu kom
traskandes satte de omedelbart igdng men en desperat ritual for att binda demonen. Genom avsevérda insatser
och ofantliga mingder suddgummin lyckades ritualen och den tidldse guden kunde bindas i marken. I ritualens
slutskede borjade man att diskutera var man skulle binda demonen. En fastbunden tid16s och synnerligen
forbannad gud 4r ju inte riktigt vad man vill ha pa sin egen tomt eller i ndrheten av gronsakslandet. De valde ut
en samling modiga druider som fick i uppdrag att frakta bort guden och fjittra den i marken ldngt borta frén det
keltiska riket.

Detta sillskap skaffade en bastant bt dir de skeppade guden dver de vilda vattnen s& 1angt bort de orkade fara.
Man kan kanske yttra sig om keltiska druiders kondition, men lingre bort 4n till skandinavernas riken kom de
inte. De fann en plats s full av ondska sa att till och med de infodda vikingarna undvek den. Det var nimligen
det trisk ddr Oden sades ha fjittrat den stygge gossen Loke (att han fjattrades i ett berg 4r bara en forvanskning
av originalsagan) (for Svrigt var denna sigen fullstindigt missvisande och osann, Oden fjittrade Loke



nigonstans i narheten av Eksjd, men det 4r en helt annan saga dven om den faktiskt forklarar en del saker som
man ibland kan fundera 6ver). Navil,... Druiderna fann att den sunkiga marken var litt att griva i vilket
underlittade vildigt mycket d& Cthulhu dr en synnerligen omfangsrik varelse.

Ritualen slutfsrdes pa denna hemska plats. Redan tidigare en styggelsens fiste men som nu endast dkade i
ondska. De dopte platsen till Gothenburg (efter ndstan bortglomda gammalkeltiskans Go= stick eller spring ivig,
then= till och burg= gémstille, dvs Gothenburg=stick och gém dig).

De modiga druiderna anlade en helig sekt som for evigt skulle se till att ondskan for evigt forblev dér den var.

En helt annan saga beréttar om Navajo-indianernas begravningsritualer. En stor del av deras religion kretsar
kring andar och 4terfodelse. Ibland hénder det att en riktigt ond ménniska dr och detta brukar leda till att det
fods en mycket ond ande. Det krivs avsevirda insatser for att binda andar s3 att de héller sig lugna. Man maste
spela trumma i flera dygn, offra hogvis med bufflar och fjiderbonader samt ranta runt kring brasor och sjunga
rituella sdnger. Allt detta var i lingden trdttsamt s& de visa indianfiderna samlade sig for att komma fram till en
lite mer praktisk 16sning. Nigon kom fram till den sjélvklara och behéndiga 16sningen att helt enkelt forvisa
andarna till nagon plats bortom de stora haven. Andar r trots allt mycket déliga pa att firdas l4nga striickor, och
framfor allt pa att ta sig fram 6ver de oroliga och stormiga forhallanden som uppstér i etern ovanfor haven.

Efter detta méte blev det tradition hos sé gott som alla indianstammar att frakta liken efter sina onda ménniskor
s langt bort som de bara kunde. De fann slutligen en ond plats som samtliga ménniskor undvek. En 6dslig kulle
dér de onda andarna skulle kunna brika genom evigheterna utan att kunna skada eller stéra de levande.
Indianerna dépte denna hemska plats till Hvitfeldska. (efter urdldig Navajosprik Hvit = tipi eller boplats, feld=
dér det finns mycket av, ska= dngest, dvs. Hvitfeldska = stille dir det finns hogvis med dngest).

Historien skulle snart pavisa att platsen inte skulle forbli ostord sa sabla linge. Minniskan #r dum i sin natur och
snart flyttade folk till denna plats.

En helt annan saga berittar om nir Cain slog ihjél sin snélla broder Abel. Gud blev lite putt och sade:

”Abel, du 4r foga sillskaplig och en otrevlig prick. Fér detta bristande upptriddande fordomer jag dig och dina
kommande barn fran livet och for att evigt vandra runt som en levande dod och suga andras blod. Du skall inte
tila solljus, vitlsk och kors och prylar samt att du méste sova i kistor. Tji fick du!”

Det finns ménga som ifragasitter denna historia men det finns samtidigt manga som ser det som sanning. Den
plats dér denna forbannelse skall ha uttalats kallades p4 urldrig och jittegammal hebreiska for Hvitfeldska
(efter Hvi=stygg, tfel= snubbe och dska= bestraffning, dvs. Hvitfeldska = stille dir stygg snubbe fick pa néten).
Denna styggelsens plats skall for dvrigt finnas i en stad som heter Goteborg (somliga ldsare borde bérja se ett
monster nu...). Diskussionerna om hur denna sdgen stimmer diskuteras ofta men somliga vampyrklaner sdsom
Tzimisce och Malkavian héller pa att de stdmmer och har inrittat nisten si néra denna heliga plats som méjligt.

Som ni nu kanske forstar finns det en plats i skapelsen som &r s4 14ngt mycket ondare #n alla andra. P4 en kulle
som kallades for Hvidfeldska har det genom alla tider figurerat onormala och skrimmande hiindelser. Anda
sedan medeltiden kunde man dokumentera att platsen var hemsokt. Man sig och hérde andar, ménniskor
forsvann och vidriga varelser kom och bet folk i benen. Bara att befinna sig i nirheten av platsen tycktes
framkalla ondska hos folk. Den forsta sickpipan konstruerades bara hundra meter frén kullen. P4 samma siitt dr
detta fodelseplatsen fr fenomen som fluortanten, gréna gymnastiksalsgolv, konserverad Lappkojs och praktiskt
taget hela TV-serien "Vilse i pannkakan”. Foreteelsen mirks fortfarande d4 en onaturligt stor andel av bidragen
till schlagerfestivalen komponeras néra Hvitfeldska. Att en betydande kvot av professorerna fran Chalmers séker
sig till dessa trakter for att finna inspiration till kommande tentor forvanar nog inte nigon som blivit utsatt av
denna sofistikerade form av sadism.

Redan tidigt dokumenterades det dven rapporter om onaturliga ljud och ljusfenomen. Platsen 4r si elak att den
sinder ut stygghetsvagor genom hela vintergatan. Detta drar till sig Ufologiska aktiviteter. En rikliknande och
underlig rymdfarande ras vid namn Mi-Go reste forbi och insag att hir var det mysigt ( dessa ar for dvrigt
mycket avldgset slikt med Cthulhu, sysslings bryllingar for att vara exakt). Andra raser sisom nigra som kallar
sig for Predator (efter Pre=fore, dator=elektronisk pryl man spelar Quake p4) och en bunt Klingoner kom hit,
insdg att det var otrevligt och reste snabbt hem igen. En annan ras som kallas for Borgerna (avligset slikt med
Gorgerna i Fragglarna) tyckte dock att stimningen var gemytlig och ldmnade kvar ett géing kolonisatérer.



Under tiden ligger Cthulhu under markytan och kinner sig frustrerad. Nar urbaniseringen leder till att manniskor
bositter sig nirmare och néirmare varelsens viloplats fods en plan. En slug och genuint ond plan som skall krossa
det fingelse som haller guden fangen...

Cthulhus plan

Nir civilisationen utvecklades borjade folk att tro allt minde pa de gamla legendema. Mytologierna suddades ut
och gnomer och troll forpassades till barnkammarens godnattsagor. Dumma och okunniga om den andra virlden
och dess spoken bosatte sig minniskorna p& den plats som hade undvikits i drhundraden. Den tidlésa guden
upptickte att den inte ldngre var ensam. Dess enda séllskap hade fram tills nu varit ndgot tusental onda andar
efter stygga indianer och detta sillskap saknade nigot som den nya bekantskapen hade... livskraft. Om Cthulhu
endast kunde sluka tillrickligt mycket livskraft sa skulle den kunna bryta sig ut ur fangelset. Problemet var vil
just det att det faktum att den var fjéttrad var det som forhindrade den frén att sluka livskraft (det &r mycket med
dethidr med livskraft just nu...).

Den onde guden bérjade soka efter luckor i druidernas ritual. Efter ndgra drhundraden sd fann Cthulhu precis det
den letade efter, en orenhet i den uttalade besvirjelsen. Druiderna hade garderat sig och dubbelkollat varenda
stavelse. En av de som uttalat en brikdel av formeln hade varit snuvig (Ajajaj... ett farligt misstag i
magikerkretsar) och hade inte uttalat texten korrekt. Detta hade inte varit nigot problem om nu inte bara den som
hade kompletterat denna del av formeln var skaning, och med andra ord oférmégen att formulera sig forstaligt!
(Vad en skénsk druid gjorde ddr kommer vi aldrig att fa reda podaa...). Denna svacka var det enda Cthulhu
behdvde. Det var inte tillrickligt for att varelsen skulle kunna sluka ménniskorna, men tillrdckligt for att kunna
suga at sig livskraft nér den anvindes. For de lisare som inte dr bevandrade i hur det hdr med livskraft fungerar
s fods man men en bestdmd dos som man forbrukar under sin livstid. Olika aktiviteter forbrukar olika mycket
livskraft, vilket 4r orsaken till att minniskor har varierande livslingd d& vi trots allt fods men en lika och
bestimd méngd liv (ca 4,37 astrala kilogram). En av de aktiviteter som forbrukar mest livskraft 4r kreativitet,
skapande och att forestilla sig sddant som inte existerar. Bamn forbrinner oerhérda méngder livskraft med all den
fantasi de forbrukar under sin uppvéxt. Detta 4r dven orsaken till att konstnérer sillan lever till hog lder. Det
finns dock en kategori ménniskor som frbranner perverterade méngder livskraft... rollspelare. De spenderar
timmar med att bara latsas, forestélla sig och fordjupa sig i en avancerad verklighetsflykt. Det &r dock pa senare
ar som detta fenomen har existerat s& fran borjan inriktade Cthulhu sig pa bamn.

Med sina formégor att viska och manipulera ménniskor kom Cthulhu snart att kontrollera stora delar av de som
styrde och stillde i den lilla byn Géteborg (vad namnet kom ifran var de vildigt f som visste). Byn véxte till
stad och Cthulhu sag hela tiden till att det fanns ménniskor och framfor allt barn i dess nérhet sé att den skulle
kunna gdda sig kraftfull nog att kunna bryta sig loss. Guden sAg till att befattningshavarna i staden anlade en
skola 8ver den exakta plats som varelsen huserade. P4 detta sitt skulle det alltid finnas livskraft att tillga. Skolan
doptes till Hvitfeldska. Aren gick och den morke guden blev ivrigare. Den hade fatt i sig stora méngder livskraft
och den skulle snart kunna bryta sig loss. Genombrottet var sé nira att den riktigt kunde kénna vittringen av
frihet och den forstorelseorgie som omedelbart skulle f6lja ddrpa. For att s& snabbt som mdjligt fa ihop den sista
méngden livskraft var den tvungen att komma pa nagot nytt. Det var nu den fick syn pa konceptet med rollspel.
Genom att samla en grupp individer runt ett bord och gemensamt fantisera skapade de ett interferensfenomen
som mer eller mindre kortsldt och forbrukade livskraft i en oerhord kvantitet. Problemet var bara att lyckas
samla denna mycket begransade folkméngd som rollspelarna utgjorde pd Hvidtfeldska. Svaret var sjilklart...
spelkonvent.

Cthulhu sokte upp ett géing ynglingar och ség till att manipulera och korrumpera deras lattpaverkade sinnen. De
var redan tidigare mer eller mindre forstorda genom aratal av rollspelande, lajvande, bradspelande och destruktiv
musik. Detta séllskap bildade en satanistforening vid namn Gothcon-maximus-satanis som roade sig med
indirekt ritualmagi (dvs. de brukade rollspela ritualer i AD&D vilket givetvis paverkar verkligheten). Cthulhu
lyckades fa in idén om spelkonvent p& Hvitfeldska i skallen pa gruppens spelledare. Informationen
missuppfattades och spelkonventen holls i en méngd felaktiga lokaler i ett antal ar innan gruppen lyckades att
arrangera spelkonventet Gothcon pa dess ritta plats. Pa de senaste aren har guden kunnat héva i sig ofantliga
méngder livskraft varje Paskhelg. Under arens lopp har satanisterna Gothcon-maximus-satanis korrumperats allt
mer och de har nu mer eller mindre ldmnat sin ménsklighet bakom sig.



Joag — Dagen AGP!

Detta &ventyr utspelar sig pa Gothcon, paskhelgen ar 2001. Aret innan hade guden varit mycket, mycket nira
att nd malet (den hade till och med lyckats med detta om det bara inte hade varit for en spelledare som tappade
koncentrationen under det sista spelpasset och bérjade snacka om fotboll, varvid ett helt spelpass forstordes).
Mycket frustrerad har Cthulhu vintat i ett helt &r for att 2 in den sista nddvindiga mangden livskraft. Under
tiden har satanisterna i Gothcon-styrelsen forberett viilkomnandet av guden. Allt dr forberett och spelkonventet
startar. Man har under de nirmaste veckorna kunnat kénna en hotande stimning runt Hvidfeldska. Underliga
saker har hint och den lokala befolkningen flyr ifrdn platsen och skyller pa pasklov. Ovetandes om den stora
faran anldnder rollspelarna fran alla delar av landet tikt en grupp kréftor frivilligt promenerandes in i grytan.

De forsta spelpassen inleds och Chtulhu slukar de sista dropparna av livskraft den behdver for att bryta sig fri.
Fingelset borjar rimna. Gotcon-styrelsen inleder extatiskt sin hemska ritual for att vialkomna guden.
Verkligheten bérjar falla sonder. Dagen AGP infinner sig! (AGP=Allt Gar at Pipan!). Vilseledd livskraft samlas
fran ndgra hundra forvirrade rollspelare och hela Hvitfeldska slungas in i ett kraftfullt filt av icke-existens.
Skolan kapslas in i en sfir som inte gir att forcera, en osynlig vigg av ten rollspelskraft. Inom denna bubbla
bryts verkligheten sénder. Rollspelande drémmar forverkligas och fantasierna sammanfaller med den allt tunnare
sanna virlden, Samtliga individer inom denna sfir kommer att forbrukas i den ofantliga kraftvag av fantasi som
kommer att frigéras niar guden bryter sig fri. Rollspelsmonster gdr omkring i korridorerna, vampyr och zombie-
lajvare forsvinner och ersitts av autentiska varelser, strategispelare sugs ner i sina stridsvagnsmodeller och
cafeterian transformeras till ett bubblande kaos av kort- och bridspel. Ménniskor muteras, férvandlas, forbytts
och konverteras till alla tinkbara och icke-tdnkbara former och gestalter. Dimensionerna korsas, sénderfaller och
bryts och kaffet i kaffe-automaterna dr pl6tsligt fullt drickbart. Rumstiden inverteras och skolans lokaler
forvrids. Medlemmarna i Gothcon-maximus-satanis skriker i ondskefulla glddjespasmer nér ritualen ndr sitt
slutskede. Allt hopp om ménsklighetens §verlevnad verkar vara ute!!

eller...

I en liten sal inne i Hvitfeldska skolan har en liten oansenlig grupp precis inlett ett spelpass...



Aventyret

Aventyret ” Jod4, jag har spelat linge nu...” utspelar sig pa Gothcon ar 2000. Gruppen spelar en samling
rollspelare som snart kommer att mérka att allt inte ligger ratt till.

Den stora forvirringen med detta dventyr ir att rollspelarna rollspelar rollspelare som spelar rolispel! Pa samma
satt kommer spelledaren att spela en rollspelare medan en rollspelare kommer att rollspela spelledare! Senare
kommer dock spelledaren att dtergd fran rollspelare till spelledare nér hans karaktir dor, medan den rollspelare
som spelar spelledare kommer att véxla mellan rollspelare och spelledare.

Det later vil inte sa krangligt...?
Den hér extra rollspelsdimensionen kommer att innebéra en méngd (fSrhoppningsvis) udda och ovanliga

forvecklingar. Det 4r dock av yttersta vikt att spelledaren forstér dventyret och grundtanken bakom den. For att
fortydliga saker och ting infors hdrmed f5ljande beteckningar:

Spelledare 1 (SL1):
Den riktiga spelledaren, dvs. DU!

Spelledare 2 (SL2):
Den spelare som blir tilldelad karaktdren Peter Axelsson och ddrigenom blir den sekunddra spelledarposten
under dventyrets start.

Spelare:
De autentiska och riktiga mdnniskorna som DU, SL1, kommer att spela med.

Rollpersoner 1 (RP1):
De rollspelarna som spelarna ldtsas att de dr, d.v.s. de fiktiva gothconbesdkarna Peter, Cissi, Daniel, Guran och
Mackan.

Rollpersoner 2 (RP2):
De rollpersoner som RP1 kommer att spela under SL2:s ledning, dvs Frido, Paxenaria, Corak, Zandralf och
Altarion.

Dessa beteckningar kommer genomgéende att anvindas.

Aventyret kommer att inledas med att du delar ut RP1 till spelarna. En av spelarna blir SL2, dvs Peter Axelsson,
och kommer att fa ett &ventyr som denne inte har hunnit ldsa igenom innan spelpasset (mycket logiskt da denne
aldrig har sett dventyret innan). SL2 delar ut RP2 till spelarna, men dven en karaktir till dig. SL2 kommer sedan
att inleda ett litet &ventyr som RP2 skall ta sig igenom. Den RP2 som du spelar, dvs. halvlingen Frido Hardfot,
kommer att avlida genom klantigt spelande. Vid denna hindelse kommer SL1:s RP1 blir sur, limnar lokalen och
blir dodad av monster ute i korridoren. Vid detta skede kommer SI.1 att informera gruppen med RP1 om att
nagot 4r mycket fel med konventet. Efter detta kommer SL1 att guida runt gruppen RP1 pd Hyvitfeldska dér de
forhoppningsvis kommer att ridda virlden.

Forfattaren &r fullt medveten om att detta later hur krdngligt som helst, men ta det bara lugnt. Saker och ting
kommer att framstd betydligt tydligare alldeles snart.

For att gora spelet lite tydligare kommer du att dela ut namnlappar med namnen pa RP1 till alla spelarna.
Samtidigt tar du av dig din spelledarknapp och ersitter den med din rollpersons namnlapp. SL2 kommer att {3 en
fejkad spelledarknapp. Detta &r till bdrjan mest symboliskt for att underlitta det antagligen traumatiska bytet av
spelledare samt en tydlig signal om att du for tillfillet inte styr spelet. Nir din rollperson dor och du dvergir till
spelledare SL1 tar du av dig din rollpersonsnamnlapp och tar ater pa dig din spelledarknapp. Detta &r ett
fortydligande av att du inte lingre 4r Agge utan att du har atertagit din funktion som spelledare. Nir gruppen
sedan underséker omradet utanfor er spellokal kommer ni att kunna stéta pd andra grupper med motsvarande



namnskyltar. Hur detta skall hanteras beskrivs senare i dventyret. Vi kan kanske redan nu nimna att den fejkade
spelledarknappen som SL2 far kommer att ha en viktig funktion i slutstriden...

D4 det forekommer ett rollspel i rollspelet &r det vésentligt att skilja mellan de tva regelverk som kommer att
figurera. Dessa beskrivs var och en for sig senare i dventyret.

Naturlagar:
SL1:s, dvs. dina, regler for hur gruppen skall kunna ta sig runt pa omrdadet, samt hur aktioner med RP1 kan
genomforas samt hur paverkan mellan dventyren sker.

Reglerna:
Detta dr SL2 Peters favoritsyssla! Den killen dr ndmligen regelfixerad och har tabeller, modifikationer och
tdarningsslag for allt. Dessa regler tilldmpas slavist ndr RP1 spelar med RP2.

Vi borjar med att gd igenom hur dventyret antagligen kommer att forlpa.
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Spelfsrloppet

1. SL1 tar emot spelarna och tar med dom till deras sal. Har fordelas rollpersonerna RP1 ut och en av
spelarna blir tilldelad posten som spelledare SL2 och far ddrmed dventyret “Farlig dodskramp,
Demonkungens blodiga hamnd” till den erkénda rollspelsklassikern “Grottor och Drakar”. Det gér lite
tid nir alla laser igenom sina karaktirer varvid en kort presentation kommer att hallas. Alla spelare far
en namnskylt s& man litt kan se vem som &r vem och dessutom far SL2 en fejkad spelledarknapp. SL1
tar av sig sin egen spelledarknapp for att markera vem som styr spelets ging.

2. SL2 presenterar sitt spelpass och delar ut rollpersonerna RP2 till RP1 men dven en karaktdr RP2 till
SL1. Det framgar vildigt tydligt vem som ska ha vilken karaktdr. Spelarna laser nu igenom sina nya
karaktirer och en ny presentation genomfors.

3. SL2 inleder sitt rollspelspass. “Farlig dédskramp” 4r ett klassiskt dventyr och 4r enkelt och linjért
uppbyggt. Det kommer att bli nigra strider mot diverse obskyra monster med konstiga namn, och lite
vankandes i grottor och skogar.

4. Nir sillskapet av RP2 kommer fram till ett grottsystem kommer SL1:s RP2 karaktar Frido att gé ini en
farlig filla och dé. Den rollperson RP1, Agge, som du spelar kommer att bli sur och limnar lokalen
med svepskilet att han ska g och sura pa toaletten.. Nér du kommer utanfor dorren skall du ta av dig
din namnskylt, sitta tillbaka spelledarknappen for att markera att du ter 4r SL1, vénta en stund, och ge
ifran dig ett avgrundskrik. Nir spelarna kommer ut och ta reda pé vad som har hént beskriver SL1 om
hur de ser spir av att Agge har blivigt nerklubbad och bortford.

5. Spelet dvergar nu till en lite mer olinjir och oférutsdgbar form. SL1 beskriver hur det &r nigot mycket
konstigt med &rets Gothcon. Om gruppen beslutar sig for att gé tillbaka in i salen och spela vidare
dventyret "Farlig dddskramp” kommer de att bli allt mer storda av konstiga element som stor spelandet.
Forr eller senare kommer de att limna lokalen for att ta sig runt p& Hvidtfeldtska och ta reda pa vad det
dr som hander. [ virsta fall kommer de att jagas ut ur rummet av Zombier som bérjar villa in genom
fonstren.

6. Det framgar snabbt att nigot 4r vildigt fel. Vad som sker och ordningen p4 handelserna beror pé vart
gruppen tar sig. Det finns en mingd slumpméssiga méten som kan ske i mén av tid. Det finns nigra
punkter som dock méste genomforas.

e  Gruppen stoter pa en ittling till de druider som fingslade Chtulhu. Av druiden Egon kommer
de att fa vissa ledtridar om vad som maéste ske. De maste avbryta den ritual som haller pa att
slutféras borta p4 Vasa Vuxengymnasium bredvid Hvitfeldtska. For att lyckas med detta
maste de dock lyckas med att 5ppna en liten port i sfiren runt omradet. Instruktionerna till
denna portsppning skall finnas pa biblioteket i skolans exemplar av NackrosOmikron.

o  Sillskapet nar biblioteket. For att fd upp dérren méaste RP2 dock dppna en speciell port i SL2:s
dventyr. Har kommer de att inse att dventyret “Farlig dodskramp” ér kopplat till vad som sker
pa Gothcon. Den ldskiga boken NickrosOmikron (skrivet av den gaine araben Abdul
Alghazaren, som arbetat for manga ar inom svenskt skolvisende) beskriver hur porten skall
oppnas. De maste samla ihop tva artefakter inom omréddet och genomfdra en ritual pé en
bestdmd plats.

e  Den forsta artefakten (Den miktiga toaborsten av Yuggith) finns uppe i S6dra Skolhuset. Hir
kommer de att stéta thop med Chtulhus tjdnare.

e  Nista artefakt (Det heliga suddgummit av Sot-Yoggrath som genererar oval skrick) finns inne
i receptionen innanfor spelcafét. Koncentrationen av ren rollspelskraft och vilseledd livskraft
for denna plats mycket svdrframkomlig och gruppen maste ta till vissa tekniker for att kunna ta
sig framat. Dessa tekniker beskrivs i NickrosOmikron och i dventyret “Farlig dodskramp”.

e  Nir de tar sig runt pi omradet kommer de att stita pd en av medlemmarna i Gothcon-
maximum-satanis. De inser nu att det ir Gothcon-ledningen som ligger bakom problemen.

e  De kommer att bli angripna vid ett flertal tillfillen. Gruppen kan sldss som RP1, vilket &r rdtt
svart. Om de uppticker det sa kan de annars klara av striderna betydligt mer komfortabelt med
RP2 under SL2:s ledning.

n



7. Efter en mingd forvecklingar kommer de att nd porten till Vasa Vuxengymnasium. Hér genomfors en
liten udda ritual och de kan ta sig till nésta omréde.

8. Vilinne i Vasa Vux kommer de att konfrontera Gothcon-styrelsen precis nér de haller pa att slutféra
ritualen. De kommer antagligen att forséka att §vermanna styrelsen med sina kraftfulla RP2. Den
fasansfulla Gothcon-generalen kommer dock att ogiltigforklara SL2:s spelledarknapp varvid dennes
mojlighet att paverka spelet forstérs. Plotsligt stdr gruppen av RP1 att sta utan mojlighet att byta till sina
starka RP2-karaktirer och kommer alldeles snart att mosas av den stygga Gothcon-ledningen. Hoppet
verkar vara ute! Genom att forstora SL2:s spelledarknapp har dock Gothcon-generalen f6rstort Chtulhus
mdjligheter att bryta sig ur sitt fingelse. Guden blir fsrbannad och bestraffar Gothcon-generalen och
dennes lakejer. Gruppen RP1 kan nu forstra ritualen.

9. Nir ritualen forstors faller rollspelsfiltet sonder och Hvitfeldska atergér till verkligheten. SL1:s
spelkaraktir RP1 kommer tillbaka och blir dem evigt tacksam. Aven den gamla(?) druiden Egon
kommer forbi och hyllar gruppen som sanna hjéltar. De har lyckats ridda ménskligheten frén ett 6de
viirre 4n en evighet med surstrémming! Spelet avslutas dock med ett litet meddelande frén Gothcon-
generalen: Vinta bara... nista r... di ska ni fa344a!

THE END!
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Naturlagarna

Nir gruppen av RP1 knatar runt inne p4 omrédet s skall fsljande regler tillimpas.

Hvidfeltska 4r omgivet av en ogenomtriinglig mur av rollspelskraft (se kartan). Denna gér inte att
forcera varvid gruppen méste halla sig inom omradet. Aven nir de kommer fram till Vasa Vux
kommer de att vara tvungna att hilla sig inom en smal stig dit och sedan inom byggnaden.

De ér oformogna att 6ppna dérrar forutom huvuddorrar in i byggnader och till den sal de inleder sitt
spelpass (detta for inte stora andra spelaktiviteter). SL1 kan dock &ppna vissa dérrar om denna finner
det motiverat (toaletter etc.).

Alla rollspelare inom omradet 4r zombifierade eller fast i olika skikt av icke-existens. Detta leder till att
de varken hor eller kan blir hérda av andra méinniskor inom omridet. All kommunikation sker via
SL1. Det ar dock fritt fram att forsoka att formedla sig genom pantomimer. Diremot skall inga andra
spelaktiviteter storas!

Det finns mojlighet att gruppen stoter p& andra spelgrupper som spelar samma dventyr. Dessa kidnner
man léttast igen genom att dven de har namnlappar. Detta &r alternativa exemplar av rollpersonerna fran
alternativa dimensioner som slidpps 16s inom omridet genom sprickor i tidsvéven. Naturlagarna &r
mycket stringa ndr det giller dimensions-tvillingar. Tva grupper kan inte tala till varandra, de kan
inte rora vid varandra eller ens komma inom tvd meter frin en alternativ person. De kan inte
passera varandra i en korridor eller dérroppningar savida de inte kryper tryckt liings varsin
vigg pa alla fyra. Grupperna kan dessutom inte limna foremal till varandra.

Strider genomfors enligt SL1:s bedémning av spelarnas insatser och hur dessa agerar.. Det finns inget
riktigt regelverk men genomgaende dr gruppen RP1 ritt diliga pa att sléss. Det finns fyra nivéer av
skador som SL1 haller ordning pa och meddelar spelarna om:

Frisk. Inga problem.

Ont. GA lite anstringt.

Skadad. Halta anstringt omkring och hall handen for magen for att hindra blgdningar.
Jitteskadad. Kan néstan krila omkring. Kommer snart att forbloda.

Dad.

O 0O0O0O0

Det finns tre sitt att aterhamta sig ifran skador:
o RPI Cissi har 8 stycken plaster (ldker ett steg var).
o RP2 Paxenaria kan hela alla RP2 (enligt SL2:s bedomning) vilket dven helar RP1 enligt SL1:s
bedomning.
o Druiden Egon kan hela.

Om nigon i gruppen dir ser SL1 till att hela gruppen dir. De kommer dérp4 att fa borja om i den
lokal som de inledde sitt spelpass. Spelarna &r fullt regenererade och har med sig den utrustning de hade
nir de dog. Ritualer maste dock genomfSras om igen och dven diverse monster kommer tillbaka i
ursprungsskick. Om SL1 kénner sig snill eller om det 4r ont om tid kan denne Iata gruppen terfodas
lita nérmare den plats dér de dog. Dda inte spelare hejvilt, det tar massa tid, utan det &r ett ngje man
kan roa sig med i man av tid.

SL2 Kkan niir som helst ta ver spelandet men de iir fortfarande SL1 som bestimmer. Om SL2
forsoker att fa igenom ndgot som strider mot naturlagarna réttar SL1 enkelt till misstagen genom att
beritta vad som egentligen hinder.

Att ta sig fram till receptionen i spel-cafét &r jittesvart och méste ga till sdsom det séags i
NickrosOmikron. Detta innebér att alla maste hilla en hand for munnen. Personen liingst fram
héller upp en hand som ett teleskop. Alla andra miste hilla handen pa axeln pa personen
framfér. Om nigon sldpper ndgon av hidnderna eller sinker periskopet kommer de omedelbart att sugas
ut ur lokalen! Hur de skall gora for att plocka upp suddgummit &r deras problem...
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For att 6verhuvudtaget kunna spela rollspel méiste samtliga spelare ha pa sig en Gothconknapp —
en BUTT. Detta ir en liten finurlig pryl som gor att den uppmérksamma spelledaren kan se att spelarna
har betalat sin avgift till Gothconstyrelsen och séledes éger rittigheter att spela pa konventet. Ni
kommer senare i dventyret att se de krafter som faktiskt finns i dessa knappar...

Spelare ska ej ta med saker ifrin lektionssalarna. Det 4r ingen omdjlighet att spelama vill anvénda

linjaler, pekpinnar etc. for att bekimpa monster med. Detta &r sjdlvklart mojligt men detta skall endast
simuleras och 14t saker dirmed ligga kvar dér dom 4r.
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Reglerna och SL2

Under den forsta delen av spelpasset kommer SL2 att leda ett “vanligt” speldventyr. Det kommer snart att visa
sig att ndgot inte ligger riitt till pa drets Gothcon och SL1 kommer att ta 6ver spelgéngen. En stor del av
dventyrets losning ligger i att SL2 inser att denne kan paverka hur det “riktiga” dventyret forloper. Denna insikt
bor komma nér spelarna forsgker att komma in pa gymnasiets bibliotek (se denna beskrivning inne i dventyret).
SL2 kan nér som helst ta dver spelledandet och ldta RP2 att ta 6ver handlandet. Som spelledare far du, SL1,
kanske uppmuntra SL2 for att detta skall fungera bra. Nar SL2 leder spelandet antar SL1 en passiv roll och ser
till att man inte bryter nigra regler. Dessutom ger SL1 kompleterande information om vad som sker i
verkligheten. Ett exempel pa spelévertagande skulle kunna lata:

SL1: Lingre bort i skolkorridoren ser ni ett rollspelsmonster. Det dreglar och &r hemskt etc...
(monsterbeskrivning), och ni inser att ni inte har mycket att sétta emot dess farliga klor!

RP1: Ojda! Vi kanske ska ga tillbaka...

SL2: Ojoj! Er grupp vandrar oskyldigt i morkret nér ni hér ett viisande bakom er. Ni skadar nerat i grottgngen
och dir ser ni en OgreBest. Det 4r ett mycket hemskt monster, men som de vana dventyrare ni 4r har ni stott pd
liknande monster forut!

RP1: Joda! Som den svulstige barbar jag 4r s drar jag min magiska dubbelyxa och anfaller monstret!

SL2: Spdnnande! Ange attacksatt! S1a tirningama!

(SL2 och RP! inleder den strid som slutar med att barbaren hugger monstret i smabitar)

SL1: Ni ser att monstret rycker till och faller sénder i smé bitar. Korridoren &r passerbar igen.

Rollspelet och verkligheten ar visserligen sammankopplade men nér spelarna promenerar runt p4 omradet si ror
sig inte SL2 sig simultant i spelvérlden. Detta innebdr att nér spelarna kommer fram till dorren till biblioteket s&
befinner sig SL2 sig pd den plats i dventyret som de var nédr spelets avbrots. Varje plats i dventyret motsvaras
ungefir av en plats p& Hvitfeldska. Rummen har inte ndgon exakt §verensstimmelse, men finns det en viss sorts
monster i dventyret s& finns det nog motsvarande kritter pd motsvarande vaning i verkligheten till dess att RP2
slar ihjil dom.

Hur SL2:s regelsystem ser ut finns ej dokumenterat. [ beskrivningen av SL2 berittas det om dennes regelfixering
och om detta ofantliga regelverk som denna spelare har utvecklat. SL2 kommer att fa nigra papper med
underliga tabeller och obegripliga formler som utgér grundstrukturen hos SL2: regelsystem. Det finns dock tvé
faktorer som SL1 maste se till att SL2 foljer 1 sitt spelledande.

1. Térningar skall anvindas till alla handlingar. Inget skall kunna genomféras utan tirningar (1
egenskap av gudabenddad slumpfaktor). SL1 kan simulera tirningar i man av osannolikt avsaknande.

2. SL2 (Peter) fuskar ALDRIG! Han tillater inga fordelar som inte beskrivs i dventyret och dndrar inget.
Dessutom skall alla strider genomftras ut till minsta detalj enligt reglerna. Man slar dessutom inte om
négra tdrningar.

Under dventyrets ging sé 4r det endast mojligt att spela spel man 4r anmilda till. Om nagon spelare till exempel
forsoker att anvidnda en stridsvagn fran ASL eller ett lasergevir ifrdn ndgot rymdrollspel sé dr detta helt enkelt ej
genomforbart. En av spelama (Mackan) dr dock anméld till kortspelsturneringen och kan ddrmed teoretiskt
anvinda sig av sina spelkort. SL1 skall da tinka p att det i de flesta spelen finns en midngd motdrag och
kontringar. Mackan ska med andra ord inte kunna dominera helt fritt. En annan spelare (Daniel) har med lite
tenngubbar, fast dessa borde nog vara vildigt riskabla att forsoka att anvinda sig av.
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Att komma ihag!!

Lite sdhir smidigt mitt i hiftet kommer hér en liten komih3glista for den lille spelledaren som skall spelleda
detta dventyr pa Gothcon XXV.

Ta med er tirningar till speltillfillet, alla former och valérer. Den andra spelledaren Peter Axelsson
kommer att behéva dom.

Ni kommer att ga omkring en hel del, si ha bara med det n6dvéndigaste.

Under spelledarmétet skall ni bli tilldelade en asfaltskrita, samt namnskylar till spelarna samt en fejkad
spelledarknapp.

Under dventyrets gng kommer ni att gi och hiimta en svartsprejad toalettborste samt ett mystiskt
suddgummi. DIREKT efter genomfort spelpass SKALL krita, namnskyltar, knappar, toaborstar och
suddgummin limnas in pa receptionen s att vi kan genomftra spelet fler pass. Det &r en
nodvindighet som ni nog ldtt inser anledningen till. ..

Under speltillfillet kommer det att uppstd méinga underliga situationer, s var beredda pa att
improvisera en hel del. Det dr av vikt att spelledaren inte bara ldser det ordinarie #ventyret utan dven
kan extradventyret “Farlig dodskramp” s8 att denne vet vad som skall goras och nir. P4 samma sétt 4r
det trevligt om det spelarna ser i “verkligheten” terspeglar dventyret.

Det &r ménga grupper som kommer att stréva runt pd omrédet. T4nk d4 pa att vara iviigen for varandra
s lite som mojligt. Blockera inte dérren till biblioteket eller cafét i onddan och ta inte eftersnacket efter
dventyret i rummet for slutfighten.

Var i tid till spelledarmétet, vi kommer nog att ha en hel del att snacka om...

Om det 4r nigot som &r otydligt eller helt och hallet oférstéeligt s& sling bara ivig ett mail till

m95oljo@mtek.chalmers.se eller ring p& 031-7422456.
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— JodA, jag har spelat lange nu...
Héar kommer en lite mer detaljerad beskrivning av dventyret...
Aventyret borjar

Innan spelpasset kommer vi att ha ett spelledarmé&te. Har kommer vi att prata en stund och se till att alla
spelledare har forstéatt hur spelet kommer att ga till och samtidigt réta ut eventuella frigetecken (varvid det
logiskt sett blir ett mycket langt utropstecken...hmmm...) och ta upp méjliga dndringar eller fortydliganden.
Sedan kommer vi att enligt klassiskt manér kalla in en representant frén varje lag och fordela lagen mellan de
spelledare som finns tillgdngliga. Du kommer saledes att f4 bade ett lag och en lokal tilldelad och ska nu
transportera din intet ont anandes skara spelare till deras spelpass. Nu kommer det en viktig del av dventyret. ..

En stor del av dventyret kommer att kretsa kring SL2. Det 4r med andra ord viktigt att rdtt person hamnar pé
denna post. Saledes skall du som SL1 smaprata lite med dina spelare pd végen till eran lokal. Du borde nog riitt
enkelt f& en uppfattning om vem som skulle kunna fungera bést som SL2. En taktisk fraga skulle kunna vara:

- Vad brukar ni spela? Hmmm... intressant. Vem av er brukar spelleda d4? Hmmm... trevligt att hora.

Ta ndgon av spelarna som verkar ha léttast for att prata, brukar vara den som spelleder eller helt enkelt verkar
vara en kul prick.

Lagg fram forslaget till spelarna att ni forst fordelar rollpersonerna och forst efter detta tar en liten paus sé att
alla hinner ldsa in sig pa sina karaktérer, hinna ga pé toa samt hinna ner till kiosken och skaffa godis/kaffe/cola
etc... Detta 4r ganska viktigt for att dem som kommer att spela Peter och SL2 behdver négra minuter pa sig for
att forbereda sig.

Nir ni har kommit till er lokal och installerat er i denna och vid dess bord sa stéller du fem ledande fragor for att
f2 ritt spelare till rétt rollperson RP1.

Vem av er skulle kunna spela trevlig, korrekt och pratglad? — Peter Axelsson

Vem av er vill spela en trevlig tjej? — Cissi Rosenstrom

Vem av er brukar spela brutala personer? — Daniel Litfeldt

Vem av er kdnner for att spela en tystldten och cool typ? — Mattias “Guran” Rosenstrom
Vem av er skulle kunna spela lite seg och bortkommen? — Markus "Mackan” Bengtson

b =

Se som sagt till att rétt/tdnkbar person blir Peter/SL2! Ge nu spelarna lite tid att l4sa igenom sina rollpersoner.
Dela dven ut namnskyltarna till respektive spelare. Ta demonstrativt av dig din spelledarknapp och ersitt denna
med skylten med "Agge”. Observera nu lite forngjt SL2:s ansiktsuttryck nir denne liser sin personbeskrivning.
Nu kan du lite i forbifarten sdga ”0jda, jag glomde ju att du skulle ha dessa” och slinga 6ver dventyret “Farlig
Dédskramp, Demonkungens blodiga himnd”, beskrivningar till RP2 samt den fejkade spelledarknappen. Se till
att alla namnlappar sitter vél synliga. Sig at SL2 att denne bor ldsa in sin karaktir men dessutom kanske skumma
igenom de andra karaktirerna lite snabbt och atminstone ldsa den forsta sidan i dventyret.

Nu kan du luta dig tillbaka i stolen och roa dig med lite avslappnat rollspelande. Du ér ndmligen inte lingre
spcllcdarc utan spelaren Kjcll-Egon Strand, men han kallar sig alltid for ”Agge”.

Inled spelpasset med att 1ata alla presentera sig, s& du kan vil lika gérna borja. Agge ir en vildigt provocerande
och jobbig minniska. Han #r kaxig och sjédlvgod, s& det dr lika bra att borja att vara jobbig fran borjan. Lat sedan
de andra spelarna presentera sig och lat sedan var gode vin SL2 Peter Axelsson inleda sitt spelpass.

Det &r inte omgjligt att du méste sporra SL2 lite innan denne startar. Om SL2 sdger ndgonting om att denne forst
maéste ldsa igenom dventyret kan du vifta bort det med att denne far studera dventyret samtidigt som 6vriga
spelare tittar ndrmare pa sina nya rollpersoner. Tipsa SL2 om att denne kan inleda och dela ut sina rollpersoner
till spelarna pa samma sétt som du sjélv just gjorde. Det &r ndmligen av stor vikt att tétt rollperson hamnar pa rétt
person. SL2:s beskrivningar av RP2 faller bra ihop med bestimda RP1 s se till att spelama dr vl inforstadda
med sina RP1 karaktirer. Rollpersonerna kommer forhoppningsvis att fordelas enligt:
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En kaxig och sjdlvgod kille? — Halvlingen Frido Hardfot — Din rollperson! — Agge
En handlingskraftig och bestimd dam? — Paladinen Paxenaria — Cissi Rosenstrom
En brutal krigare? — Barbaren Corak — Daniel Litfeldt

En mystisk och cool karaktir? — Magikern Zandralf — Guran

En karaktir for dom som 4r lite osikra? — Alven Altardion — Mackan

UIA‘::JN:—'

Det borde ordna till sig automatiskt nar SL2 liser upp den forsta beskrivningen rollpersonsbeskrivningen och du
roffar 4t dig den. Om det mot all formodan gar snett hir och rollpersonerna fordelas pa nigot annat sitt s kan du
antingen ritta till det eller helt enkelt 1ata spelet fortsétta — det kan kanske bli rétt intressant. Manuset férutsitter
dock i fortséttningen att fordelningen gick korrekt till.

“Farlis dddskramp, Demonkungens blodiga hammd”

L&t nu Peter som SL2 inleda sitt spelpass med det mycket genomtinkta dventyret “Farlig dédskramp,
Demonkungens blodiga hamnd”. SL2 kanske ir lite trogstartad med det borde snart flyta, dventyret 4r vildigt
enkelt strukturerat och mycket hinger pi SL2:s formaga att improvisera. Det ar fordelaktigt om har ldst igenom
detta dventyr innan, men du behéver inte kunna det speciellt bra. Det kommer dock en speciell punkt som r lite
kritisk som du méste komma ihag senare i dventyret. Spela pa och ha kul!

”Grottor och drakar” ir ett klassiskt gammalt rollspel frin den hirliga tiden dd Alv och Dvirg var lika vanliga
yrken som kdpman, krigare och dventyrare! Det finns méngder av obskyra monster och i stort sett alla vapen &r
magiska! Alla spelgrupper bestér av glada och problemlésande kollektiv som knattar runt bland virdshus och
stader och dunkar alla monster och skurkar de stoter pa.

"Farlig dédskramp, Demonkungens blodiga himnd” inleds p4 ett virdshus. Dir kommer gruppen att {2 ett
uppdrag av en haltande magiker att stoppa frammanandet av en farlig demon. Gruppen av SL2 kommer att resa
ldngs en vig, stota pd lite monster och vara med om ett 6verfall. Sedan kommer gruppen att komma fram till en
hemsk borg och bérja soka sig igenom ett grottsystem.

I ett tidigt rum i grottsystemet kommer Agge (DU!) dock gora bort sig. Ett rum kommer att beskrivas som ett
kvadratiskt rum med taggar pa viiggarna och en stdngd dorr pa andra sidan. Viggarna och golvet dr tickta av
blodskvitt och lite fordelade kroppsdelar. Mitt i rummet finns en skylt med texten ”Hér provas alla lumpna
tjuvar och banditer! En spak Sppnar dérren och snabbt ut ni smiter. Men passa er noga for fel spak den hért er
biter”.

Hir kommer den kaxige halvlingen att enkelt promenera fram och dra i fel spak (det spelar ingen roll vilken av
de tva spakarna du drar i, se bara till att ingen hinner fore dig!). Nir halvlingen Frido drar i den felaktiga spaken
kommer han att mosas, styckas och blodigt drépas.

Nir Agges (DIN) rollperson Frido dor blir Agge sur. (Skiiit ocksa! Inte nu igen! Sketans skiit!) Agge tenderar
nidmligen att do rétt ofta ndr han spelar rollspel. Sitt och tjura och 14t spelet fortsitta. Nar du mérker att spelet ar
igang igen avvakta nigon minut och res dig upp med forklaringen att du méste pa dass, men 1at de andra spela
vidare, du 4r ju 4nda dod.

Musionen rammar! — LAt spelet borjal

Nér du har stingt drren bakom dig s4 tar du av dig namnskylten med ”Agge” och tar pé dig din spelledarbricka.
Du har nu genomgatt den hdpnadsvickande transformationen till spelledare SL1. Det #r nu det riktigt roliga
borjar!

Vinta ett kort tag och 1t situationen sjunka in i de trogna och desillusionerade Gothconiterna. Ta sedan ett djupt
andetag och ge ifrdn dig ett avgrundsvral precis utanfor dorren till er spellokal (AAAAARRGH! SKRIAAAAL!!
GAAAAAH!!) och banka lite pd dorren och stampa i marken. Lat sedan dérren langsamt glida upp. Om
gruppen kommer ut s& borja spelleda eller sa far du diskret smyga in i lokalen. Ge ingen storre presentation utan
sitt bara iging och beskriv vad som sker och hinder. En ténkbar inledning skulle kunna vara (L4s inte innantill!
Ge bara en beskrivning som férmedlar ungefar samma sak):
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“Ni hér ett avgrundsvrdl, ett gurglande och ndgra harda slag. Ni stelnar chockade till. Vad var det for ljud? Ni
hor ett védddssande ljud, ndgot som rasslar och tunga steg som snabbt forsvinner bortat. Dorren glider upp med
ett gnisslande. Ni ser att blod har stéinkts pd korridorviggarna. Det dir féirskt och fuktigt. Genom dérrspringan
ser ni en av Agges skor ligga pa golvet. Luften dr torr och obehaglig och en underlig instingt och besk doft
sipprar in till er spellokal frén korridoren. Ni hér konstiga ljud ddrifran. Sténanden och hasande steg langt,
langt borta”™

L&t dorren std kvar pé glant och fortsitt. Nu 4r det upp till spelarna vad som sker. Om du blir tillfrigad om du &r
Agge sa kan du skaka pa huvudet och le elakt. Om du blir tillfrdgad om vem du 4r kan du ge forklaringen:

“Jag dr ingen. Det finns inte ndgon hdr framfor er. Ni hor inte ndgon rdst ifran mig. Jag formedlar endast det
som ni ser och kinner. Jag dr miljon omkring er och de mdnniskor ni méter”

Tanken &r i alla fall nu att gruppen ska ge sig ut och underséka Hvidtfeldska och alla de bisarra saker som sker
dir nu. Det finns en mdjlighet att gruppen blir konfunderad och viljer att stanna kvar i lokalen och spela vidare.
Om detta skulle intréffa kan du lita dom bli mer och mer stérda av konstiga fenomen (exempelvis lata en person
komma in genom viggen, passera genom bordet och férsvinna ut genom véiggen bakom dem,; lata gruppen héra
konstiga liten sdsom klagande réster, skrik eller underlig musik). [ virsta fall kan du lata en hog zombier kléttra
in genom fonsterrutan (se beskrivning av zombierna senare i dventyret) och lata dem jaga ut gruppen ut ur
lokalen. P& nagot sétt ska de i alla fall ut darifran!

Vad f-n ar det for fel pA Gothcon?

Denna del av spelandet behover inte vara speciellt linjér eller uppstyrd, utan 14t inspirationen I6pa amok och
improvisera lite om vart din grupp tar sig eller vad de rakar stéta pa. Lite senare far du dock ordna till si att
gruppen stoter pa den forvirrade druiden Egon, varvid gruppen kommer att f2 lite ledtradar om vad som hénder
och ett viktigt uppdrag. Férst kommer nu hir en liten generell beskrivning p& hus omradet ser ut. Efter detta
kommer ndgra handelser och personer som gruppen kan stita pa inne pa omradet. Dessa kan anvéndas nir som
helst det passar sig eller da den snille spelledaren tycket att liget behover livas upp, bade fére och efter motet
med druiden Egon. Férdelen med att ha denna 16sa genomgéng ér att du kan anvénda hur ménga ecller fa
incidenter som lampar sig for att kunna anpassa speltiden. Vill ni hélla pa hela natten s dr det bara att slinga in
fler saker. Efter denna genomgang fortsitter dventyret med motet med druiden och beskrivning av de platser som
gruppen stoter pd under sitt uppdrag.

Omradet

Gruppen kommer mycket snart att marka att det inte stér riktigt rétt till. Ute i korridorerna kan gruppen hora
skrik och oljud. Nér de passerar dorrar kan de hora visanden eller morranden. Ur papperskorgarna kommer det
upp 16k eller sé rinner det ut gront slem eller varfor inte bade och. Gruppen kommer nog snart att mérka att det
dr knappt inga av dorrarna som gar att oppna. Antingen sé dr dorrarna lasta eller s8 har triet i dorrarna borjat
viixa och slagit rot i viggen, eller s3 kommer det ut tentakler ifrin dérrspringan som kilar fast dorren. I vissa
korridorer s har det borjat viixa gris och i andra har golvet Svergatt till stal plattor (landet utan samman satta
ord?). P4 manga viggar kan man se blodsténk eller underliga bakliangesmeddelanden (kanske som klassikern
REDRUM) och sataniska budskap. I vissa korridorer kénns luften underligt solid och kan ibland vara omgjlig att
passera.

Bland det otrevligaste som gruppen kommer att stéta pa &r sjidlarna av de stackars rollspelare som blivigt
forlorade in i rollspelandet. Dessa halvt genomskinliga gestalter gér sinnesslott runt i gdngarna och inser inte att
de 4r doda. De kan inte se de som fortfarande lever utan fortsitter bekymmerslost sitt o-leverne sdsom de gor pa
ett helt vanligt spelkonvent.

Kloner!!

Nir verkligheten borjar bryta ihop ér det inte bara vér virld som paverkas. Skapelsen dr sammanvévd av en
mingd olika existenser och alternativa dimensioner och virldar. Som somliga av er vet sa splittras universum
upp till ett odndligt antal nya universa varje mikrosekund. S& fort det finns méjligheter till alternativa
utvecklingar kommer dessa att utvecklas pa alternativa satt i de olika viirldarna. Har du nigonsin funderat pa vad
som egentligen skulle ha hiant om du hann med bussen till det dir viktiga métet? Eller vad som skulle ha hdnt om
du inte hade fillt den dir oerhort korkade kommentaren den dér kvillen pa krogen med den dér personen som du
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var sé intresserad av? Eller vad som hade hént om du inte borjat spela rollspel utan gjort ndgot otroligt
konstruktivt och lukrativt under hela din uppvéxt? Om det 4r till ndgon trdst sé finns det faktiskt en kopia av dig i
ndgon helt annan existens som vet svaren pa dessa frigor... fast om det &r nigon vidare trést 4r jag kanske lite
tveksam till.

Hur som helst!

Runt pa konventet kommer det ndmligen att vandra runt kopior av rollpersonerna, dvs. andra spelgrupper. Dessa
ir resultatet av att det uppstar haligheter i dessa annars starka vidggar som skiljer dimensionerna at.
Rollpersonerna kommer nog att bli lite fsrundrade och det 4r vil ett tecken s& gott som nagot att nagot 4r lite fel
nér man triffar sig sjilv ute i korridoren. Det finns dock distinkta regler for hur dessa dimensionstvillingar kan
beblanda sig med varandra.

Tva grupper kan inte tala till varandra, de kan inte réra vid varandra eller ens komma inom tva meter
fran en alternativ person. De kan inte passera varandra i en korridor eller dorréppningar savida de inte
kryper tryckt lings varsin vigg pi alla fyra. Grupperna kan dessutom inte limna foremal till varandra.

Vikan vil for 6vrigt ndmna att om ni ser en annan grupp lésa vissa delar av dventyret s paverkar detta deras
universum, inte ert. Man kan saledes inte &ka snalskjuts pa vad andra spelare kan prestera.

Andra spelare pa konventet - utbélingar

Runt om pa omradet kommer spelarna stéta p& folk som inte dr inblandade i detta dventyr. Dessa kan vi for
bekvimlighetens skull kalla for utbélingar. Detta &r roll och konfliktspelare som &r helt forsvunna in i den
tragiska livsutsugande olycka som utspelar sig. Dessa utbolingar gér inte att rddda sévida spelarna lyckas att
forhindra hela utvecklingen. Fram till dess gér det inte att ens prata med andra spelare.

Utbélingar kan inte hora eller ens se spelarna. All kommunikation sker via spelledaren. Om nigon utbéling
kommer fram och forséker att f kontakt med spelarna far SL enkelt forklara for spelarna att dom inte f6rstér vad
som ségs till dom.

Sedan kan vi kanske smyga in lite serids information hdr (kursiv text sG att ni kan se ndir det allvarliga éir dver).
Att ett gding spelar igenom detta dventyr skall inte stora nagra andra aktiviteter. De som sitter och
korridorspelar eller befinner sig instdngda i rum vill nog fa vara ifred. En del av dventyret innebdr att spelarna
skall ta sig in i spelbaren och bort till receptionen, men inte ens ddr skall vi férstéra spelandet for andra.
Ddremot kommer nog mdnga undra vad tusan ni haller pa med, men ddir ligger ju dock en del av ndjet. SL skall
dock med sitt goda omddme se till att inte ndgra andra aktiviteter stérs! Om nagon utboling dock kommer fram
och fanar sig tillbaka kan detta dock glatt utnyttjas pa nagot sékerligen udda och sjukt sctt. Sadirja! Nu ar det
seridsa Over, vilket ni dven ser pa att texten numera ¢j r kursiv.

Det 4r dessutom farligt att nirma sig andra spelaktiviteter. Att befinna sig bredvid ett pagiende spel suger snabbt
ut livskraften ur spelarna varvid de tar skada!

Du ska kanske inte i onddan doda spelkaraktarerna. Det kan ju vara roligare att lata dem ta lagom mycket skada
och halta omkring 4n att & dem att do och borja om. At andra sidan ska man kanske 14ta dom d i alla fall en
gang sa de far se vad som sker... Du bestdimmer!

Kopplingen till ”Farlig dédskramp”

Verkligheten &r sjilvklart ganska knuten till det dventyr som spelarna ska forsoka att ta sig igenom. Saledes kan
SL1 forsoka att 1dgga in detaljer sé att spelarna kinner igen byggnaderna och rummen ifrdn &ventyret. Dér det
ska finnas rum med orcher sa kan det dven finnas motsvarande méingd orcher hir i verkligheten. Genom att
utnyttja sina maffiga rollpersoner RP2 kan spelarna ta sig framat. D4 detta inte 4r det enda rollspelet som spelas
pé arets Gothcon s finns det dven en hel del andra prylar i omlopp...

Nir spelarna gar omkring pd omradet sd kan SL1 hélla reda pa vad som kan anknytas till d&ventyret ”Farlig

dodskramp”. Kartorna till dventyret stimmer ungefir 6verens med verkligheten s& det &r bara att anpassa. Detta
ska forhoppningsvis ge en ytterligare hint om att spelarna skall anvénda sina SL?2 till att 16sa striderna.
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Zombier

P4 spelkonventet Gothcon 1999 si arrangerade
nagra entusiaster ett arrangemang som de
kallade for Zombielajv. Detta kanske oskyldiga
initiativ skulle visa sig fa férodande foljder.
Deltagarna klddde sig i vita ldkarrockar och
kladdade ner sig med konstgjort blod.
Grundkonceptet var sedan att deltagarna skulle
gé& omkring, stirra blint framfor sig och sdga
anledning sa forbrénner en aktivitet som denna
dnnu mer livskraft 4n vad normalt rollspelande
gor (det har antagligen ndgot att géra med att
man stinger av hjiman ndr man leker Zombie).
Detta medforde att samtliga som medverkade
verkligen blev zombifierade och lyckades aldrig
ta sig ifrin Hvidfeldska. De har under det
senaste dret stannat kvar pé skolan och har
ingétt i ndgon form av zombiekult. Lyckligtvis
s4 har de hallit sig gomda och livnért sig uteslutande p& de tuggummirester de lyckats rensa fran undersidan av
skolbinkar. Nir rollspelssfiren nu inkapslade omradet var dessa zombier bland de forsta som mérkte vad som
var pa ging. Nir verkligheten borjade att sénderfalla gav sig zombierna ut fran sina gémstillen for att soka sin
favortiféda — ménniskohjérna!

Spelledaren kan vid flera ganger lata spelarna stéta pa zombier. De hasar sig langsamt fram och gér sdledes att
springa ifrn, men om de kommer nira r de mycket farliga. Zombier 4r dock svara att ha ihjél da de redan fran
bérjan 4r aningen livlosa. Det finns bara tvé sdtt att permanent doda en zombie. Den forsta tekniken kréver att
man kapar zombiens huvuvd, fyller munnen med salt och syr igen den (av en ren slump har Cissi ndgra pasar
stulet salt och lite nl och trad), samt placerar skallen i strémt vatten (handfat?). Den andra tekniker kréaver att
man sparkar zombien pa dess vinstra knd varvid dennes cellstruktur upploses fullstindigt. D4 teknik nummer tva
ar fullstéindigt okénd, och d4 teknik nummer ett 4r mycket omsténdlig s dr det bekvdmast att lata de duktiga
karaktdrerna RP2 att ta hand om dom.

Vampyrer

P4 omradet har det nu manifesterat sig en grupp vampyrer. Dessa var ursprungligen lajvare som brukade springa
omkring i kéllaren under Hvitfeldska. Numera har de under inflytande av sitt spelande verkligen blivit vampyrer
och soker sig nu uppat bland vaningarna for att séka blod. Lyckligtvis dr inte dessa vampyrer fullt s& méaktiga
som sdgnernas vampyrer dr. De dr ungefir 142 % starkare @n vanliga ménniskor och har en otrevlig vana att
suga blodet ur alla de stoter pa. Diaremot #r de ldngsamma. Lajvamnas fantasi rackte ndmligen inte till for att fa
vampyrerna s pass snabba som de egentligen ska vara. Detta ger spelarna en liten mojlighet att kunna springa
ifrén de hasande vampyrerna. Att déda vampyrer ér lite svart. Man kan antingen lata spetsa dom med véssade
tripalar genom hjdrtat, utsitta dom for vildigt stora mingder vitlgksblandat vigvatten eller lata en juste tatuerare
tatuera in 237 kors p& dom (ett kors gor siledes endast en 237:¢ del av dodlig och nédvindig skada). Ett
betydligt bekvidmare sitt 4r att 14ta de mycket kompetenta RP2 hacka sénder dom med diverse vapen.

[ kéllaren har det dock spelats vampyrlajv i alla tider. Dér dr sdledes vampyrerna ocksd mycket starkare och
framfor allt vildigt manga. Med andra ord SKA spelamna inte ner i kéllaren! Den stygge spelledaren dadar
omedelbart hela gruppen pa viigen nedftr trappan om de forsdker sig pa nigot sé korkat. Annars mérker man
ganska snabbt att det finns manga och farliga vampyrer dir...

Rollspelsmonster
Om tiden rdcker till s4 kan SL slidnga in lite blandade klichéer. Varfor inte lite gobliner, kobolder, orcher,

varulvar, nefariter, robotar, spoken, gengéingare, landhajar, luftmurénor, intelligenta gasmoln, svartalfer, etc. som
du kan lata spelarna fa banka pé.
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Du kan #ven sldnga in lite miktigare saker som de kan se pa avstand sasom drakar, demoner, ringvalnader,
balroger, Judge Death etc... Att lata gruppen slass mot dessa styggingar kan kanske te sig lite vil elakt...

Spelkorten
Detta tillh6r en av de lite mer bisarra sakerna du kan 14ta spelarna réka ut for.

I en korridor star det ging mycket underliga individer. Forst har vi en trollkarl med bl bakgrund (som kan
presentera sig som Prodigal Sorcerer), en dngel med vit bakgrund (Serra Angel), ndgra sma roda faglar med gron
bakgrund (Birds of Paradise) samt en trasig docka pa en tristillning med brun bakgrund (The Rack). Dessa
individer dr mycket aggressiva och anfaller. Trollkarlen anfaller genom att ligga sig p& marken varvid nagon av
spelarna far ont (han tappar sig for att gora 1 i skada) medan den flygande dngeln kan anfalla utan att behéva
lagga sig ner (Attacking does not cause Serra angel to tap).

Det framgar kanske att detta dr Magic-kort som blivigt levande... Ett ganska ovanlig foreteelse i
rollspelssammanhang (Hmm... manus till nista Hollywood B-film?)

Antingen kan ni lata RP2 hacka sonder dessa motstindare till sina bestandsdelar eller si kan kanske Mackan
dntligen kan briljera. Han har ju trots allt sina kort med sig och kan 14tt nedgéra detta parti med lite justa
kombinationer.

Ar SL dock inte kortintresserad eller far uppfattningen att spelarna inte har rort en Magic-lek under hela sitt liv
sd dr det ju bara att undvika att lata dom stdta pd dessa animerade kort.

Den gula och gulliga lilla saken

Ytterligare en pryl under kategorin l4tt
bisarr...

Ute pé gérden eller i ndgon korridor
sitter det ett stort men ofantligt gulligt
monster. Detta dr en animerad och litt
forvanskat Pokémonmonster vid namn
Pikachu. Han sitter som bist och
lemléstar samt dter upp stackars
beroende bam. Dock ser han forst till
att tomma de stackars barnens
planbocker samt deras fordldrars
banktillgangar.

De som nerldgger det gula monstret pa
blodigaste sittet borde kanske fortjina
ett pris.

Filmpersonligheter

Det finns ju 4ven mojligheter att lata spelarna stota pa karaktirer som exempelvis Jason (tja-tja-tja the-the-the),
Krueger (one, two — he come for you), Pinhead (har ni sett min lilla kub?), Godzilla (Aaaarg! Fisk!),
Frankensteins monster (O6666h), etc... Det 4r bara att krydda tillvaron med dina favoriter!

En mojlighet som den gode SL kanske skall dverviga ér att lita gruppen av slump stéta pa Jar-Jar Binks. Det ar
nog ritt minga som nigon ging funderat pd hur man skulle misshandla dendir karaktiren bast nir man stoter pa
honom. Den spelare som klicker det bésta sittet ska definitivt fa en ordentlig EP-bonus!

Miniatyrer

P4 vissa omriden med ritt 13g rollspelsfrekvens kan det istillet stdta pd mycket smi gubbar som sitter fast med
fotterna pa stora och synnerligen otympliga plattor. Detta rér sig oftast om Spacemarines, 2:a virldskrigsgubbar
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eller osorterade drakar. Tenngubbar ir i sig sjilva oftast ratt harmldsa. Det &r vil forst nédr en tank har fatt normal
storlek som det kan vara biést att springa dérifrin mycket snabbt!

Ovriga spel

Det vore vil en underdrift att siga att det potentiella utbudet 4r ndgot begrénsat. Du kan vil litt smyga med
Roborally, levande kinderdgg, schackpjdser, diplomacy, illuminati, etc. ..

IMPROVISERA! VAR SJUK! VAR KONSTIG! HA KUL!
Druiden Egon

For att kunna fa handlingen att g4 framat
skall SL vid ett lampligt tillfille 14ta spelarna
stota pd Egon. Detta dr en mycket forvirrad
individ som har tilldelats ett heligt uppdrag
som ingen har tagit direkt allvarligt under
flera generationer. Nu har han ddremot insett
att allt det som han fatt aterberéttat verkligen
stimmer varvid paniken sitter stopp for alla
logiska tankebanor. Men ska kanske ta sagan
ifrdn borjan...

Nir de keltiska druiderna lyckades fingsla
Cthulhu under Hvidtfeldska s& 14t dom négra
druider stanna kvar for att se till att demonen
aldrig kom 16s. Detta heliga ansvar har sedan
gatt vidare fran generation till generation.
For att dolja vad dom egentligen holl pa med
tog de efter ngra ar tickmantel som
pingisklubb med namnet Pingpongdruiderna.
Som alla s& vél vet kommer dock

information att forvanskas med tiden. De
fran borjan mycket tydliga instruktioner om
hur man regelbundet skall kontrollera
demonens fingelse samt kanske battra pa lite
skavanker gick med tiden forlorade. Vad som
kanske var dnnu virre 4r det faktum att den
utforliga och genomténkta akutplan som
utformades om guden néstan holl pa att
komma loss férsvann under en hektisk pingisturnering 1965 med efterfoljande foreningsfest. Med tidens gang
borjade man tro att de signer om den fjattrade Cthulhu bara var sagor och en délig ursikt for att bilda en hart
festandes pingisklubb.

Samtliga 22 medlemmar i klubben &r for tillfillet vid en mycket viktig pingisturnering i Pyramidens
Indrottscenter (hir i Goteborg) med efter[ljande massiv eflerfest. Den 23:¢ och sista medlemmen (Egon)
lyckades dock missa bussen. Litt sur borjade Egon att g4 tillbaka till sin ligenhet i centrala stan, Nér han
passerar Hvitfeldska ldgger han dock mirke till ndgot underligt. En massa monster knattar runt inne pa omradet.
Plétsligt inser han att det 4r precis dessa tecken som druiderna under alla tider skulle ha spanat efter. Egon rusar
in pa omrédet och lyckas som sista person ta sig in (endast for att fastna dér som alla andra) och vet nu inte alls
vad han ska gora.

Druiden Egon

Beskrivning: En liten tunn och mycket forvirrad person i triningsoverall och sportbag.
Utseende/Kléddsel: Egon dr smal, liten och allméint bortkommen. Han har tjocka och mycket starka glaségon.

Brunt rufsigt har och bruna och forvirrade 6gon. Han kidr dig i toppluva, sportskor samt en grén-vit
tréningsoverall. I sin bag har han dock med sig sin ljusréda munkkdpa.
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Personlighet: Egon dr for tillfilligt litt nervés och har svart att halla ihop intrycken. Dessutom dr han feg.

Speltips: Kryp ihop och se smal och omtdlig ut. Du petar nervost tinderna med ena pekfingernageln. Vrid
Sfotspetsarna indt och skruva pa dig ndr du pratar.

Typiska citat: "SlG mig inte!"
“Jag lovar, jag dr en mdaktig druid, eller nat...!”
"Egon, din sabla trdhatt, att du inte kommer ihdg vad som star i bockerna!”
"Hur sjutton skulle jag kunna veta att...”

Utrusning: Egon bdr omkring pa foljande:

o Sportbag

e Ennerpackad munkkapa

e FEtt pingisracket och 23 bollar
o 2 flaskor koskenkorva

Nir Egon far syn pé spelarna blir han forst lite rddd, sedan inser han att de kanske &r vénligt sinnade dndé. Han
borjar prata med spelarna och kan 1dmna ut f6ljande information.

e  Han sjdlv dr egentligen druid. Han och hans vinner r tillsatta att §vervaka négon form av demon som
ligger begravd under skolan.

e Hela omréadet dr inspérrat och ingen kan komma ut eller in.

e Om han mins rétt s beror alla dessa stérningar pa att demonen héller pa att ta sig fri. Detta kan endast
innebira att ndgon grupp ondskefulla individer haller pi att genomftra ndgon form av ritual. Denna
ritual maste (om minnet inte sviker honom) genomforas utanfdr det omgivande filtet. Denna ritual
maste stoppas!

e  Det finns kanske en liten méjlighet att kunna komma ut ur filtet. En av druidforeningens mycket heliga
bocker séldes till skolan for ndgra ar sedan for att bekosta en fest. Detta var den méktiga boken
NickrosOmikron (skrivet av den galne araben Abdul Alghazaren). Dir stod det en massa saker om
demonen och hur den skall kunna stoppas. En del av texten ska nog handla om ritual for att Sppna en
liten vég frén filtet ut till demonritualen. For att genomfora ritualen var man tvungen att ha nigra
artefakter.

e Boken bor finnas pa biblioteket pa
Oversta vaningen i Hvitfeldtska Norra
(huset ni 4r 1).

e  Spelarna MASTE finna boken. Sedan
MASTE de finna artefakterna. Sedan
MASTE de genomfora en liten ritual.
Efter detta MASTE de stoppa den
stora ritualen! ANNARS AR
MANSKLIGHETEN DOMD!
SPELARNA AR VARLDENS ENDA
OCH SISTA HOPP!

Biblioteket och boken

Nu kommer det dock ett litet problem. Den
dérr som leder fram till biblioteket ér stiingd
och kan endast éppnas av den nyckel som
dventyrarna RP2 far med sig genom att 15sa
Pyramid-questen inne i dventyret Farlig
dédskramp”. Det gir inte att Gppna dorren i
verkligheten. Nér SL2 sétter igang spelandet
och RP2 §ppnar dorren enligt dventyrets
instruktioner kommer dérren dven 6ppnas i
verkligheten. Det finns ingen annan 16sning!
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D4 dérrarna dr identiska kan SL2 kanske fa en ytterligare ledtrad till vad som maste goras. Visa upp bilden pé
dorren samtidigt som du beriittar om den sa att SL2 far en definitiv chans till att kdnna igen den di samma bild
finns atergiven i “Farlig Dodskramp”. Kor spelarna fast hér sd far vil SL1 hjilpa dem lite pa traven med sma
hintar. ..

Vil inne i biblioteket sa finner de efter lite letande specialhyllan for “ockult och mystisk litteratur med tveksamt
ursprung MO”. Denna hylla 4r fylld med dammiga och synnerligen sillan utlanade bocker. Efter lite ytterligare
letande sa far de tag i boken de soker.

Boken #r stor, tung, otymplig, halvtrasig och synnerligen dammig. De gamla uttorkade laderpdrmarna knastrar
nér man Sppnar boken. Namnet NickrosOmikron stir skrivet med en gammalt och otéckt typsnitt
(BahamasHeavy) och man kan #ven se att boken 4r skriven av den galne araben Abdul Alghazaren. De tunna och
kladdiga sidorna frasar nir spelarna bérjar att soka igenom den efter nddvéandig kunskap. Den dr till storsta delen
skriven p4 latin men efter varje kapitel finns den en liten sammanfattning pa svenska for de mest elementéra och
grundliggande ritualerna. Boken innehller en mingd hemska bilder och illustrationer pa diverse magiska tecken
och laskiga demoner.

Innan gruppen har hittat den sida de séker blir de dock storda. ..

Vice-rollspelssvarig inom Gothconstyrelsen

Spelarnas studier avbryts av en liten tunn och synnerligen
oansenlig person i en vit och sickig skjorta dar texten
”Gothconstyrelsen XXV dominerar bade fram- och
baksida. Detta dr Kalle.

In i biblioteket kommer nu Kalle som for 6vrigt 4r vice-
ansvarig for rollspel pé arets Gothcon. Den hemska och
alltigenom onda Gothcongeneralen har skickat ut en av
sina lakejer for att finna lite extra referenslitteratur till den
pagéende ritualen. D& Kalle i vanliga fall inte brukar kunna
gora speciellt mycket tyckte Gothcongeneralen att Kalle
inte fyllde ndgon viktig funktion under ritualen och lika
gdmma kunde himta lite bocker (Kalles i sérklass storsta
arbetsinsats under aret ligger i att ordna med kaffe till
négra moten). Nar han nu kommer upp till biblioteket sé
blir han riktigt forvénad av att se ett ging spelare sitta hér
och studera ockult litteratur. Nir han dessutom ser att de
laser den 6kdnda NickrosOmikron (skrivet av den galne
araben Abdul Alghazaren) minskar inte fundersamheten.

Vad gor ni héir inne? Ska inte ni vara och spela just nu?
Spelare ska inte sitta i biblioteket. De ska spela spel!

Nar spelarna patalar att det 4r nagot konstigt med &rets
Gothcon eller nir Kalle forstar vad de héller pd med kan
han inte lingre dolja sina sataniskt ondskefulla fnitter.

Hihihi! Ni har mérkt vad som dr pa gang! Thihihi! Sa kul!
Sa ni tror att ni kan hindra demonens nedkomst! Thihihi!
Och rddda virlden! Hooohoohoooo! Hiiihiihii! Ni tror pa
Jullaste allvar att ni kan stoppa oss! Fnitter! SKOJ! Min onde mdstare Gothcongeneralen kommer att skratta sig
forddrvad nér han far héra vad ni héller pé med! INGET kan stoppa Gothcon-maximus-satanis fran att
nedkalla Cthulhu! Thihihi! INGET kan stoppa oss! HAHAHAHA! INGET!! Ni dir déda!! Ni dir alla doda!!
Muahahahahahahahahaha! (avslutas i falsett)

Efter detta hysteriska utbrott s springer Kalle ut ur biblioteket. Gruppen hinner inte ifatt honom och nir de
kommer ut i korridoren s& &r han spérlost forsvunnen.
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NackrosOmiksyron

Nir spelama vil far fortsitta att lisa den méktiga boken si kan du ge dem den svarlista handouten. Ur denna
kanske lite rériga text s3 kommer det att kunna utlisas foljande.

Négon héller pa att frammana Cthulhu - och det &r inte speciellt bra.

Omradet &r insténgt av ett magiskt filt.

De som genomfor ritualen finns utanfor rollspelssfiren. For att passera denna méaste de samla
ihop tvd artefakter inom omradet och genomfora en ritual i néirheten av demonritualen.

¢  Nér man har bada artefakterna kommer man att fi véigvisning om var demonritualen dger rum.
Den forsta artefakten (Den méktiga toaborsten av Yuggith) finns uppe i sodra skolhuset (B).

e Nista artefakt (Det heliga suddgummit av Sot-Yoggrath som genererar oval skrick) finns inne
i receptionen innanfor spelcafét. Koncentrationen av ren rollspelskraft och vilseledd livskraft
for denna plats mycket svérframkomlig och gruppen méste ta till vissa tekniker for att kunna ta
sig framat.

e For att ta sig fram i spelcafét maste gruppen

i. Gapaettled
ii. Halla en hand framf$r munnen och en hand p4 axeln pa personen framfor
iii. Personen lingst fram méste halla handen s 1ingt upp som méjligt for att fa in syre
genom fingertopparna
iv. Bryts ndgon av dessa regler kommer det att skita sig duktigt.

(Om det finns ndgon spelare som faktiskt kan latin och forsoker att versitta texten s& kommer denne att bli lite
besviken, det stdr namligen bara ren latinsk rapakalja. SL1 kan dock med gott samvete forklara att spelarna inte
kan fa ut négot av den latinska texten da faktiskt ingen av RP1 behiirskar latin!)

Jakten pa artefakterna del 1. Den maktiga toaborsten av Yuggith

Den forsta artefakten finns belagen pa den 6versta vaningen pa Sédra huset. For att fortydliga saken s kan man
nimna det &r den dér kiken lite snett mittemot matsalsbyggnaden, dvs. huset snett fram till vinster om er nir ni
ldmnar Norra huset, dvs. kidken dr alla figurspel och de temporira affirerna finns. Det som inte vet vilket hus vi
pratar om nu har nog aldrig varit p& Gothcon forut. .. eller hort talas om viderstrecken... Navil... P4 tal om de
temporira affiremna. ..

Nér den ofantligt stygge guden Cthulhu ville i igdng rollspelande och diverse konvent var det vildigt mycket i
dennes intresse att spelandet fick sa stor spridning som méjligt. Dessutom var varelsen i stort behov av
finansiella medel for att upprétthélla alla tinkbara stygga aktiviteter Cthulhu fick folk att bedriva i dennes namn.
Svaret pé alla dessa problem var mycket enkelt — guden startade helt enkelt ett par affirskedjor for att kunna
sprida sina onda verk samtidigt som denne tj#nade en hacka pa det. Flera av dessa affirskedjor finns
representerade vid, men vad vildigt fa vet 4r att samtliga dessa affirskedjor 4r sammankopplade i ett stort
ondskefullt ndtverk. De som nagon géng har spelat Illuminati kommer kanske kénna igen fSljande struktur:

Servants of [—®| Treckers Tradition [—# Konsum [ GW
Cthulhu
Gothcon Scouterna Flammans Markoolio

styrelsen » spel
\ ) v

TSR Orbital

. . mindcontrol
Hur allt hiinger ihop!!! lasers
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Nir spelarna kommer in i SKOLHUS B kommer de ndmligen att konfronteras med en av Cthulhus allra
hemskaste tjinare (ndst efter Gothcongeneralen...) ndmligen den korrumperade demonen som styr en av
affirskedjorna... The Greater Deamon of Ronny!!

Denna hemska uppenbarelse kommer ofrankomligt att
tvinga RP1 att spendera atskilliga ménadshyror pé
regelbdcker, tenngubbar, tirningar och kortspel. Rent
regelmadssigt kommer det att innebéra dtminstone
DA4+2 kritiska viljestyrketest for att inte spendera sina
pengar (hur dessa viljestyrketest gar till 4r vél upp till
SL1..)

Nar vi vél har med léttare planbScker kommit forbi
affdrerna foljer fasorna som utspelas i korridorerna déir
det florerar otrevligt mycket kortspelande och
figurspelande. Hér kryllar det av sma (mycket smi...)
drakar, demoner, stridsvagnar, infanterister,
rymdvarelser och diverse rymdskepp (improvisera
fritt!). Spelarna gor saledes klokt i att halla sig i
trapphuset.

Vil uppe pa 6versta viningen kommer de dér att trdffa pa viktaren till den méktiga toaborsten av Yuggith, dvs.
viktaren Yuggith. Exakt hur ni ska identifiera viktaren far ni veta under spelledarmétet. Denne odédlige och
hemske best kommer att dela ut den méktiga toaborsten av Yuggith om gruppen kan leverera korrekt 16senord
till honom.

Losenordet 4r: Vordade viktare, vi kriiver eder pa Den miiktiga toaborsten av Yuggith!

Lgsenordet kan spelarna luska ut genom att 1dsa i NdckrosOmikron.

Den méktiga toaborsten av Yuggith kdnner man for 6vrigt igen genom att den ser ut som en helt vanlig toaborste
fast svartsprayad. De som snor ndgon annan toaborste (det rdcker med att de nuddar den) kommer att ta massiv
skada varje spelrunda och dor snart om de inte stiller tillbaka den, varvid den resterande gruppen dér

samtidigt...

Gruppen tar med sig ett exemplar av en svartsprayad toaborsten och fortsitter sitt modiga sokande.

Jakten paA artefakterna del 2.
Det helisa suddgsummit av Sot-Yoggrath

(som genererar oval skrick)

Nista artefakt kan man finna i receptionen lingst in i Spelcafét. Det finns som sagt lite forordningar for hur detta
sokande skall ga till.

Till att bérja med s& kan dérren in till cafét 5ppnas om viiktaren till den forsta artefakten i *Farlig
Dédskramp” har blivigt nergjord. Detta kan nog leda till att det blir lite snabbt rollspelande innan vi kan ga
vidare.

Vid expeditionen langst in i lokalen kommer det att finnas en liten svart 1ada med tillhdrande namnskylt (det
kommer nog att vara ganska uppenbart) och pa denna kommer det att finnas ett litet svart suddgummi. Det ir
meningen att spelama ska ta sig in till expeditionen och forse sig med detta suddgummi. Fér att gora saken lite
komplicerad samt att roa omgivningen och kanske dven fa in lite fomedring i dventyret kommer det att kréivas att
spelarna tillgriper de tekniker som omnidmns i NdckrosOmikron.

Nir spelarna ndrmar sig caféet kan SL1 beskriva de ofantliga krafter som omger platsen. Av en olycklig slump

s& finns det ndmligen en spelbar i vigen. Detta ar en aktivitet som samlar manga spelare pa Gothcon dir de
spelare som inte har ndgot bittre for sig samlas kring sporadiskt spelande. Hér finns det lite settlers, kortspel,
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sillskapsspel och inte att férglomma ett stort diorama som simulerar den ljuvliga filmen Kellys hjéltar. Detta ar
med andra ord en plats ddr ménga sorters spelare samlas pa en vildigt liten yta. Séledes ar det ofantliga mingder
livsenergi som frigdrs pa en och samma plats. Detta leder till att det inte 4r speciellt hilsosamt att komma i
nérheten. Detta kan i sin tur beskrivas som en olycklig slump da spelarna dr tvungna att ta sig fram har for att
klara dventyret. Nagra skulle kanske kunna beskriva detta som ett elakt sétt for att forsvéra ett dventyr. Andra
skulle i sin tur kanske tycka att detta dr kul... Navil...

Nér gruppen bérjar att ndrma sig caféet kan SL1 som sagt beskriva platsen...

Ni kénner en mystisk storning i luften, en tryckande och obehaglig kdnsla... Ni ser framfor er det som ni tidigare
kallade for receptionen och spelbaren, men plasten dr inte sig lik. Utanfor dorrarna star det méingder av
rollspelszombier och mystisk grinférgad energi sipprar ut ur deras huvuden. Denna energi tar sig mer eller
mindre fast form och resulterar i att luften i ndrheten fylls av sma underliga figurer, monster och rymdskepp.
Hela byggnaden verkar pulsera och dimensioner forvrids och faller sonder. Grént slem rinner lings marken och
den underliga réken gor att det dr svart att andas. Ni ldgger mdrke till att roken verkar lite tyngre dn luft
eftersom rokomradet slutar ndgra decimetrar ovanfor era huvuden. Rollspelszombierna stirrar blint framfor sig
och diskuterar spelregler och kipviirda spelmoduler. Situationen kéinns ytterst hotfull...

De spelare som forsoker att rakt av ta sig in i lokalen kommer att kinna att de mar illa och en kdnsla som kan
beskrivas som om deras hjdrnor forangas. SL skall med all tydlighet klargora att det &r en omdjlighet att ta sig in
hir, sdvida inte...

Nékrosomnikrom 4r rétt tydlig p& vad som maste goras hir. Vi citerar:

First maste ni alla ga pad ett led med eder hand pd personen framfors hogra axel. Den andra handen skola ni
placera framfor eder mun sd forstirelsen ef komma in dir. Den som gar forst i detta led maste halla sin
viinstra hand for sin mun sd inte heller denne inandas de hemske gift som i denna lokal florerar. Den higre
handen skola den som gar forst hilla rakt uppdt med spretande fingrar for att kunna fi in syre och dirtill
kunna andas.

Den som av ndgon anledning slapper vinsterhanden fér munnen, eller slipper hogerhanden som héller i
personen framfor, eller om personen ldngst fram inte haller sin hogra arm rakt uppat sa kommer hela sillskapet
att forgiftas av massiv och korrumperande rollspelskraft och omedelbart slungas ut ur lokalen. Spelarna avlider
men respawnar (ateruppstar som vanliga ménniskor sdger) utanfor cafét (en lang fysikalisk forklaring hade man
kunnat ge hér, men den hoppar vi 6ver).

Hur gruppen sedan skall bete sig for att slutligen faktiskt plocka upp suddgummit inne i receptionen blir ratt
intressant att se. Om de 19ser detta pa ndgot intressant eller kreativt sitt s 4r det bara att 1dta dom ta sig ut (eller
sugas ut om de bryter mot nagon regel samtidigt) och lata dom fortsitta till ritualen.

Ritualen

Nir en spelare haller bada artefakterna i sina hinder komma denne att kéinna en mystisk kraft som leder
honom/henne langs krangliga vigar bakom matsalen och bort emot vuxengymnasiet dir bakom. Se till att
spelarna inte passerar barrifiren som omger omrédet. G16m inte bort att deras sékande fortfarande kan stéras av
konstiga rollspelsmonster.

Nir SL har guidat gruppen fram till baksidan av Hvitfeldska och ser ingingen till vuxengumnasiet si berittar du
helt enkelt att spelaren som héller i artefakterna far en ingivelse av att detta ir den korrekta platsen for en ritual.

I korthet kan man siga att ritualen gér ut pa att suddgummit och toaborsten skall liggas pa marken och tecknas
in i ngon form av pentagram (visserligen en cirkel men...). Efter detta skall spelarna gi runt detta pentagram ett
antal ginger och recitera en nagot underlig latinsk text (om nigon kan beritta vad den exakta versittningen
egentligen &r sa skulle det vara lite kul att veta...). Av en ren slump s8 ligger det faktiskt en asfaltskrita hér pa
marken (ldgg lite diskret fram asfaltskritan du far med dig frén spelledarmétet).
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Nir SL tycker att ritualen dr acceptabelt genomford sé kan denne dramatiskt beskriva hur en port dppnas i den
omgivande sfiren och en smal liten gang dppnas bort till vuxengymnasiet. Ge en dramatisk och hégljudd
beskrivning som kanske kan lata nigot som:

Ni kdnner plotsligt att luften vibrerar av méktiga magiska energier. Pentagrammet tycks gloda av kraft och
artefakterna utstrdalar mer energi déin vad ni ndgonsin har kéiint forut. Plétsligt slar en massiv och ostoppbar
ljusstrale ner fran himlen och hela platsen uppfylls av helig nérvaro. Med ett méiktigt dan ser ni nu att en spricka
i sfdren bérjar dppna sig. Det tycks som att fiiltet skriker av smdrta ndr en smal och glimrande passage oppnar
sig som en gang ut ifran filtet. Gangen slingrar sig in till det andra filtet runt byggnaden ddr borta (vasa vix)
och ni kdnner en méktig vind komma utrusande ur tunneln,

Spelarna kan uppfatta att porten dr ndgot instabil och antagligen inte kommer att vara dppen speciellt lange.
Porten ir dessutom inte speciellt hdg s 1at spelarna hutande kuta rakt dver till vuxengymnasiets ytterdorr.

Artefakternas heliga ndrvaro betvingar vinden och ni tvingar er framdt. Ndr ni har passerat tunneln och kommit
in [ ndsta fdlt hor ni ett ny fruktansvért dan, och tunneln kollapsar bakom er. Ljuset frén artefakterna dor ut och
allt blir tyst. Forst nu lidgger ni mdrke till att den vind ni kdmpade er fram genom inte dir ndgon vanlig vind. Det
dr ren ondska som stralar mot er. Den kommer if¥an den oroviickande byggnad ni nu har framfor er.”

Spelarna har nu med stor mdda tagit sig fram till den byggnad som Gothconstyrelsen héller pa att genomfGra sin
hemska ritual.

Slutstriden!!

Vuxengymnasiet har korrumperats till en rétt otrevlig byggnad. Det har under flera ar florerat en hel del spelande
av "Call of Cthulhu” vilket har haft en ritt otrevlig inverkan pd omgivningen. SL kan med fordel spana lite pa
hur herrgérden i “Farlig Dodskramp” beskrivs. Kort sagt kan vi ndmna att allt &r morkt, spelarna kan hora
ckande och klagande roster eller manisk skratt, viggarna 4r forvridna och det finns blod och kroppsdelar lite
varstans. Ndgonstans i bakgrunden kan de dven héra ett monotont méssande som olycksbadande ekar i
korridorerna.

Nér spelarna har irrat omkring lite kan de nog sluta sig till att mumlandet kommer ifran kallaren. De letar sig lite
nedét och kénner plétsligt en fasansfull ndrvaro. En vig av ren och kall ondska véller emot dem. En dorr nere i
killaren ser vildigt misstdnkt ut da den gldder och -
det viller fram gron rék ur démrspringorna. Nir de
oppnar dorren ser de en fasansfull syn. En samling
P4 sex zombifierade personer sitter runt ett bord
som pryds av ett glodande pentagram. Zombierna 4r
tickta av spindelvdv och har med ruttnande
tentakler vuxit fast i bordet framfor dom.

Genom att se p4 zombiernas spelarknappar samt
genom att slinga ett 6ga pa de regelbdcker som
ligger framf®r en av dom kan spelama sluta sig till
att detta &r rollspelare som finns kvar sedan ett
”Call of Cthulhu” dventyr frdn Gothcon XXIII
(dventyret hette for dvrigt ”Vandrar fjdrran” — en
trevlig liten sak). Detta specifika spelpass fick dock
inte ndgot speciellt bra slut. Den ondskefulle
Gothconstyrelsen korrumperade denna oskyldiga
grupp ménniskor och hjarntvittade dem till att
genomfora ritualen som skall frammana Cthulhu
och forstdra virlden.

Sjdlva Gothconstyrelsen har deltagit i ritualen men
dverldmnat de farligaste invokationerna till
zombierna. Nar de la mirke till att en samling
spelare hade gett sig ut pa ett forssk att stoppa
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denna hemska ritual har den hemske ordfdranden kallat till sig styrelsen och tinker nu g till anfall.

Spelarna kan se att ritualen borjar att nirma sig sitt slutskede. Zombierna skriker allt hégre och pentagrammet
gléder alltmer illavarslande. Ovanfor pentagrammet borjar nu en svart rok att sakta men sikert ta fast form.
Precis nir spelama téinker ga in i lokalen materialiseras atta gestalter sig framfr dom. Detta dr den fasansfulia
Gothconstyrelsen.

Gothconstyrelsen &r sedan aratal av Cthulhudyrkande numera snarare demoner 4n ménniskor. De vanliga
medlemmarna 4r normalstora med ordforanden 4r snarare tva och en halv meter lang, Alla har korrumperats med
taggar, tentakler och hemsk acne och har en hukande och rovdjurslik ging. De dr bevipnade med motorségar,
yxor, kedjor och knivar. Den fasansfulle ordféranden tar till orda med en viisande och onaturlig basrgst.

"Darar!! Trodde ni verkligen att ni skulle kunna stoppa Gothconstyrelsens frammanande av den tidlose och
ende guden Cthulhu? Stackars farskallar! Men jag skall kanske ta och presentera mig. Mitt namn dr Claes
Kottslaktaren och Yxdrdpare, ordforande for Gothconstyrelsen, eller snarare Gothcon-maximus-satanis vilket dr
det korrekta namnet. I ritualsammanhang brukar vi visserligen dven kalla oss fér Nesleryts Nochtog... Men i
alla fall...

Ni har kanske forstatt att vi haller pa att avsluta ménniskans tid hér pa jorden genom att frammana Cthulhu.
Genom att samla upp den livsenergi som frigdrs néir man spelar rollspel har vi fGtt ihop tillrdckligt med kraft for
att kalla fram den onde guden. Det dr skrattretande att sa fa verkligen vet hur mycket av sin livsenergi man
Jorbrdnner genom denna lilla hobby. Ni hade kanske kunnat stoppa oss, men nu dr det allifor sent. Vi har samlat
livsenergi i 25 ar, och har nu dntligen natt den kritiska méngden vi behévde. Ritualen dr néistan férdig och ni
kan inget gora. Ni dr ju trots allt sma och taniga rollspelare medan vi ér halvdemoner och dessutom bevépnade.

De 6vriga styrelsemedlemmarna flina elakt ndr deras ordforande talar samtidigt som de varvar lite med sina
motorsdgar och viftar med diverse yxor och tilihyggen. Under tiden bérjar en gestalt ta form ovanfor
pentagrammet. Detta &r sjdlvaste Cthulhu som &r pa vig in i var virld.

Vad som hénder hédrnést dr lite upp till spelarna. Det finns i princip tva hiindelseutvecklingar som bada tvé
kommer att resultera i att Gothcon-ordféranden kommer att ogiltigforklara Peters spelledarbricka.

Det sannolika &r vl att SL2 forsdker att anfalla Gothconstyrelsen med RP2-karaktirena genom lite rollspelande.
Nagra feta rollspelshjiltar med stora vapen har trots allt storre chans 4n vad sma taniga rollspelare har. I sa fall
spelar du med och kopplar rollspelande vildigt hart till verkligheten och later bade spelare och stygga
Gothconmedlemmar ta skada alltefter rollspelsstriden utvecklas. LAt striden hélla p4 ett tag, men nir det ser ut
som om spelarna héller pa att vinna kommer Gothconordfsranden att ogiltigforklara SL2:s spelledarbricka (se
nedan).

Om spelarna forsoker att anfalla styrelsen med sina egna karaktirer (RP1) s kommer striden att bli lite mer
tragisk. De blir hart nedslagna av yxor och kedjor. De blir dock inte dédade, utan bara nedslagna och fornedrade.
Gothconordforande undrar da hogljutt varfor spelarna inte dér. Sedan inser han att det nog har att gora att
spelarna 4r inblandade i ett rollspelsdventyr och &r pa sa sitt kopplade till vad som hinder med deras
rollpersoner. Detta gar ju ldtt att justera genom att helt enkelt ogiltigforklara SL2:s spelledarbricka!

Muahaha! Ni trodde verkligen att ni skulle kunna klara er genom att utnyttja er koppling till det gamla rollspelet
“Grottor och Drakar”’! Onekligen klurigt genomtéinkt! Vad ni dock inte tiinkte pd att det dr vi som dr
Gothconstyrelsen och det dr vi som avgor vilka som far vara med och spela hér. Som ordférande kan jag helt
enkelt ogiltigforklara din spelledarbricka, Peter Axelsson. Utan spelledare sd kan ni ju inte spela. Muahhahhaa.
Saledes... Peter Axelsson, i egenskap av Gothconordfirande sa ogiltigforklarar jag hdrmed din spelleradbricka
och tar ddrmed bort din rdtt att spelleda pa detta konvent!! Haahaaahaaaa!!!

Samtidigt som dessa ord uttalas sa kdnner spelarna att de forsvagas. De kan inte pa nigot sitt frammana kraften i
rollspelandet. Genom detta har de inget att sitta emot styrelsen. De slés bryskt ned till marken och ligger dér och
bloder medan den ondskefulle ordféranden och dennes styrelsemedlemmar skrattar elakt. Allt hopp verkar vara
ute! Gothconstyrelsen hdjer sina vapen for att dela ut de dédande huggen.

Plotsligt sa sker det en fordndring. Ritualzombierna slutar att recitera verser och borjar istdllet gurgla sdsom de
har satt ndgot i halsen. I réken ovanfor pentagrammet kan man nu se ett par mycket stora och MYYYYCKET

30



ondskefulla 6gon. Gothconstyrelsen vinder sig om och flamtar *Cthulhu”! En vralande och otéick rost hrs ifrdn
skugggestalen.

DARAR! IMBECILLER! KLANTARSELN! TJOCKSKALLAR! CTHULHU SKA KROSSA ER ALLA!!
FATTAR NI INTE ATT JAG BEHOVER LIVSKRAFT FRAN ROLLSPELARE FOR ATT KUNNA TA MIG
IN I VERKLIGHETEN! DET VAR SA FANIGT LITE KVAR, OCH VAD GOR NI? NI TAR BORT
SPELLEDARBRICKAN FRAN EN SPELARGRUPP SOM HAR GATT OCH SPELAT ROLLSPEL I
FLERA TIMMAR OCH GETT MIG ENERGI! ALLT SOM DE HAR GJORT HAR BARA GYNNAT MIG!
GENOM ATT TA BORT DERAS BRICKA HAR NI FORSTORT MINA MOJLIGHETER ATT TA MIG UR
MITT FANGELSE!! IDIOTER! NU AR ALLT FORSTORT! JAG SKALL DODA ER ALLA!!!

Gothconstyrelsen borjar att grita och be om nad. Ett par rokiga och grona klohander samt négra tentakler
kommer ut ur roken och slar sonder styrelsemedlemmarna. Hénderna tar sedan tag i Gothconordfsranden och
slar regelbundet in skallen pa honom samtidigt som Cthulhu fortsétter att skrika ut foroldimpningar. Ordfdrande
ber om forlatelse och yppar sina uttryck man brukar siga nir nigon stor person slar ndgot hart i skallen pa en.

Pentagrammet sugs in i bordet och med ett slurpande ljud forsvinner rdken. D& Gothconordféranden hélls fast av
demonen forsvinner ven denne in i den andra dimensionen. Det sista spelarna ser av ordforanden 4r d han
vaser

uuuuu

Med en vildig vag forsvinner hela rollspelsfiltet och all kiinsla av rollspelskraft tycks implodera in i sig sjélv.
Spelarna ligger utslagna pa golvet och forstker att forstd vad som har hint. I rummet sitter det en samling pa sex
personer runt ett bord och tittar fundersamt pa spelarna. Efter ett tag undrar de vad spelarna gor hir och stdr
deras rollspelspass i ”Call of Cthulhu”? ”Kan inte ni gi och lajva ndgon annanstans?”

Avslutning

Hela Hvitfeldska har atergatt till det normala. Hela skolan #r full av friska och socialt val fungerande ungdomar
som roar sig pa ett helt normalt Gothcon XXV. Lite omtumlade gar spelama ut ur lokalen déir det forut var en
miktig slutstrid. I korridoren utanfor stér tva personer och véntar pd dom. Den ena av dom &r Agge.

Tjenare! Var tusan har ni varit hela tiden? Hér sticker man pd dass dssa kutar ni bara ivdg. Det var ndgra sabla
mysko lajvare som tog tag i mig sldpade ner mig i kéllaren. Konstiga sabla typer. Har ni saknat mig? Hur gick
dventyret? Blev det nagot juste vald? Lite uts uts uts?!

Den andra av personerna 4r den lite mer lugne Druiden Egon

Phuuu, det var néra égat. Vildigt bra gjort. Ni skall ha stor heder och alla lyckénskningar fran Pingisdruiderna

[for att ni stoppade den hemske Cthulhu och Gothconstyrelsens ohyggliga planer. Ni har rdddat virlden! Nu dr
ondskan borta, atminstone for tillféllet. Ni dr riktiga hjdltar! Synd bara att ingen har mdrkt nagon ting och att
ingen kommer att tro pd er ndr ni berdttar vad ni har varit med om. Ak hem och vila ut er, det har ni fortjdnat!
Vérlden kan kinna sig trygg igen... sdvida det inte ordnas nagot spelkonvent hdr ndsta ar...

THE END!!

Ma Cthulhu vara med er
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