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Lugnet

Forord

Okej. Som vanhgt si tinker jag inte forsdka svinga med Lovecraftiska uttryck och/eller
overdrivna beskrivningar av trakiga rum 1 hus som ni 4nda inte orkar lisa om. Tanken jag brukar
kéra pa i konventssammanhang, ar lite enklare scenarion sa att tyngdpunkten kan liggas mer pa
stimningen och sjilva spelet. Ja ni fattar. ...

Setting

Scenariot utspelar sig i och kring en liten landsortshala vid namnet Mayville. Staden, eller byn,
med sina 213 innevanare, ligger beliget mitt i floddelta tre mil vister om New Orleans. Klimatet
r varmt och fuktigt, och staden ligger djupt inbidddad i sumpig myrmark och tung 16vskog.
Dagarna dr kvalmiga och varma, nitterna kolsvarta och fyllda av ljud och tjock dimma frin
triskmarkerna.

Rollpersonerna ir en nagra av de fa ungdomar som finns 1 Mayville. Observera att det inte
handlar om barn, utan snarare tonaringar, och att en del av poingen i dventyret ir frustrationen
Gver att dom alltid blir behandlade som barn och att dom vuxna inte tar dom pa allvar.

Det verkar kanske lite uttjatat, men jag gillar att kéra pa ungdomskonceptet pi Sivkon, eftersom
det placerar rollerna 1 en alder och ett tankesitt som konventets vanligen relativt unga malgrupp
littare kan identifiera sig med.

Bakgrundhistoria... suck...

Ankan och konstniren Justitia Merrit fédde tva séner en mérk natt 1840 da stjirnorna sneglade
med ett sarkastiskt flin mot det stora huset pa kullen utanfér Mayville som hon bodde i. Dom
viskande ljuden frin myren ljod igenom det éppna fénstret, di de bada tvillingarna féddes under
tystnad. Inte ett skrik.

De tva barnen var fédda underliga. De var fédda trollkarlar med inneboende krafter si miktiga
att ankan Merrit beslot att halla de tva isolerade fran virlden runt omkring dem hela sin uppvixt,
och sin 1solering vixte deras kraft. S avkopplade fran deras omvirld var dom, att dom inte ens
tillits beséka Mayville, som lag bara nagra stenkast bort. Dom blev spékhistorier som berittades
di nagon rakat gi forbi huset och sett tva identiska barn hilégt stirra ut frin fonstret pa
Ovefvamngen.

Aren gick. Mamma Justitia dog, och barnen vagade sig fér forsta gangen ut i varlden runt
omkring dem. De hade nu vusxit sig gamla, och det var tva mirkliga 20 aringar som en dag kom
gaende pa vigen in till Maywille.

De bada hade sin moders hus kvar, men i takt med att de anpassade sig till livet med andra
minniskor, tynade deras magiska inre bort. Murdoc, den av de tva som kommit forst till virlden,
omfamnade forindringen och accepterade sina krafters bortgiang utan problem, da han funnit
kirleken 1 den nya varld han upptickt. Hennes namn var Theresa, och tillsammans fick dom
dottern Isabelle.



Job, den andre av tvillingarna, férbannade sig sjilv och virlden runt omkring honom fér att hans
inre kraft tynade bort, och gjorde allt vad han kunde for att foérhindra detta. Han spirrade in sig
sialv 1 huset, hukad éver travar med uraldriga bocker 1 sdkandet efter ett svar pa hur han skulle
kunna vinna sin makt ater. Det tog ling td. Men en dag fann han svaret.

Theresa dog i en olycka med en hist, och aren gick. Isabelle blev sexton och levde med sin far
Murdoc och sin allt mer excentriske farbror Job 1 huset utanfér Mayville. Sa en mérk
novembernatt kom Murdoc hem och fann sin bror Job 1 full fird med att valdfora sig pa hans
dotter Isabelle 1 nagon slags makaber offerrit.

Vad som hinde exakt vet ingen, men 1 det tumult som uppstod slocknade Murdoc av, och har
sedan den Odesdigra natten varit sovande.

Det viktiga 1 historien dr att Murdoc sedan dess sover 1 sin sing 1 huset, och att Job aldrig mer
siatter sin fot dir. Isabelle fodde nio manader senare ett barn. Jobs bam, som kom att bl
missbildat bade psykiskt och fysiskt.

Magin som utlgstes den natten nir de bada bréderna stred forvrangde verkligheten pa sa sitt, att
bada deras magiska energier lastes 1 Murdoc’s sovande kropp, men samtidigt gjorde dom Job
ododlig. Den enda som kan déda Job ér hans son, den missbildade och forstindshandikappade
pojke som Isabella senare fédde. Dirfor haller sig Job borta fran huset; livridd for sin son.
Dirfér vagrar dven Isabelle att flytta darifran, da hon vet att Job haller sig borta och da hon vill ta
hand om sin sovande far.

Job vill nu, pa nagot sitt ha ihjal sin sovande bror, men tdrs inte bege sig upp till huset 1 ridslan
for sin son, som vid dventyrets utspelande har blivit 15 dr gammal.

Vad allminheten vet

Folket i Mayville tror pa den historia som Job har berittat f6r dem. Ingen skulle lyssna pa
Isabelle, sa hon har inte ens forsokt beritta sin version av det hela... och vad skulle det géra for
nytta tinker hon.

Det Job har sagt dr att han kom hem en dag och fann Murdoc vildta sin egen dotter. Ett
valdsamt slagsmal brét ut mellan dem, och Murdoc fick en san rejil smill 1 huvudet att han
svimmade av, och har inte vaknat sedan dess. Folket 1 Mayville tror alltsa att Murdoc ér skurken
och att Isabelle haller honom i schack. Det gar dven skrénor om att Murdoc verkhgen ér en
djavulskt trollkarl, som kan férgora hela Mayville om han skulle vakna.

Isabelle reser aldrig in till Mayville, utan haller sig till sitt tillsammans med sitt missfoster till son.
Hon har dock inte ork att halla efter den sovande Murdoc, som en gang 1 veckan ska tvittas och
fa sina naglar klippta. Dirfor har hon vint sig till en fattig famuilj 1 Mayville och anstillt barnen 1
familjen att gora det at henne varje sondag mot en skilig betalning som den fattiga familjen
naturligtvis inte kan motsta. Sjalvklart ar barnen 1 den familjen dventyrets rollpersoner.



Scenariot i korta drag

Tanken dr att dventyret ska vara ganska fritt upp till spelledaren att vinkla och vrida pa som
han/hon kidnner for, och férmodligen sa kan det hela se helt olika ut fér olika SL och
spelgrupper, men hir 4r det grundliggande stolpmanuset som jag tinker mig det:

Lordag kvill dr det fest 1 Mayville. Det dansas och det sjungs och rollpersonerna 4r med i det hela
dven om dom ir unga. Det blir sent och mitt 1 allting avbryts skratten da underliga ljud kan héras
eka frin huset pa kullen (dar Isabelle, Murdoc och sonen som fér dvrigt heter Mattias, bor).
Festligheterna oroas lite, men inte fér mycket. Rollpersonerna skickas dock 1 sang eftersom dom
vuxna bérjar bli lite vil pa lyset. Dessutom ér det rollpersonernas syssla imorgon att aka upp och
ta hand om gamle Murdoc. En syssla som dom alla avskyr bittert, men som ir viktig fér familjens
ekonomi.

Under natten kan rollpersonerna drémma konstiga saker om man kinner att man vill bygga upp
stimningen redan har.

Foljande dag nagon ging pa eftermiddagen beger sig rollpersonerna upp mot Merrits hus med
tval, en spann med vatten och en nagelsax. Pa vigen upp mot huset méts man dock av Isabelle
som ir pa vig in mot Mayville med hist och vagn och ett flyttlass med saker. Pa vagnen sitter
dven sonen, vars kropp férutom huvud ér instingd 1 en stor sick som han sprattlar ordentligt 1.
Hon haller pa att flytta in till stan och kanske mumlar nagot som antyder att det har hint
nagonting under natten. Hon understryker dock att rollpersonerna fortfarande har ett jobb att

skota.

Rollpersonerna dker upp till huset. Pysslar med gamlingen, vilket kan vara ganska ackligt och det
ska hela tiden rada en hotfull stimning 1 luften. Varje gang tidigare dom varit hir har Isabelle varit
i nirheten. Nir rollpersonerna haller pa som bist med att klippa tanaglar och annat, sa sitter sig
Murdoc upp helt plétsligt och stirrar tomt framfér sig. Han haller pa att vakna.

Vil tillbaka 1 byn uppfattar man att det 4r oroligt 1 bade slott och koja. Isabelles inflytt till stan har
gjort manga upprorda och byaradet haller mote under kvillen dir dven Isabelle dr med.
Rollpersonerna kan tjuvlyssna om dom vill och uppfattar att alla ar ridda nir Isabelle berittar att
“han” haller pa att vakna.

Job, som 1 rollpersonernas Ggon 4r en mysig gammal farbror som dom brukar ta hand om ibland,
uppviglar rollpersonerna att ga till skjulet Isabelle flyttat in 1 och titta pa missfostret. Vil dir blir
stimningen konstig di man lyckas reta upp Mattias, eller missfostret, sa mycket sa att han till slut
sliter sig ur sin sick och 16per ivig 1 mérkret.

Rollpersonerna berittar t6r dom vuxna som blir alldeles forskrickta och anordnar en skallgang 1
sumpmarkerna for att leta riitt pa “det farliga missfostret”. Rollpersonerna blir satta pa att ta hand
om Job medan alla andra 4r borda.

Ensamma med Job berittar han ”sanningen”; att det vilar en uraldrig forbannelse ver Murdoc
som kommer att vacka en fruktansvird ondska till virlden 1 samma stund som han sjilv vaknar.
Underliga saker bérjar nu dven hinda pa riktigt, eftersom Murdoc haller pa att vakna och Job
haller pa att aterfa sina gamla krafter. Job anvinder sig av alla medel for att fa rollpersonerna
tilledckligt skramda att lova att dom ska bege sig ut till huset for att sitta eld pa det. Sjilv 4r han
fér gammal och orkeslés, men dom vuxna forstar inte... “och ni 4r dom enda som kan radda
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Rollpersonerna ger sig ut 1 natten for att brinna ner kiken. Det blir en surrealistisk fird genom
morkret diar Murdocs drommar sipprar Over 1 verkligheten, och Jobs trollska visioner med
skrimsel dvertygar rollpersonerna mer och mer om att dom gér det ritta 1 att ha thjdl Murdoc.

Slutligen framme vid huset 4r tanken att rollpersonerna ska hejda sig. Dom kidnner pa sig att
nagonting inte ir som det ska, och undersoker 1 stillet huset. (1?)

I huset hittar dom vrar dom aldrig tidigare fatt se, drivna av kidnslan av att nagonting inte
stimmer. Dom hittar slutligen vinden, som éar full med gamla portritt pa de tva bréderna som
barn dir de med stirrig blick star med handerna 1 underliga konstellationer och dammiga bécker
och annat som tyder pa att de bada 4gnat sig at magi sedan barnsben. Dir finns dven Mattias
barnkammare, dir missfostret klottrat 6verallt pd viggarna med krita. Pa dessa viggar star saker
skrivna som tyder pa att det faktiskt 4r Job och inte Murdoc som ir hans pappa. D.v.s. man ska
hir forstd att det dr Job som 4r ondingen och inte den sovande Murdoc.

Nir man forséker ta sig fran huset dyker naturligtvis Job upp. Vitalare 4n nagonsin. Med
intentionen att sjalv avritta sin bror Murdoc. Han férklarar att han var tvungen att férsakra sig
om att pojken Mattias inte var dir (Mattias dr ju den enda som kan dbda Job), och att han tyviirr
inte kan lata rollpersonerna leva heller da dom nu vet om hans eeevil scheme!

Sen blir det lite jakt och allehanda skrickmoment nir rollpersonerna forsoker fly undan den galne
trollkarlen. I sista sekunden riddas man dock av den missbildade pojken Mattias som dyker upp
och slar thjil Job med sina bara hinder. Helt oférstaende om vad det dr han gor. Tanken ir att
han ska vara lite som en oregerlig byracka. Han tror bara att det 4r en lek och vet inte om sin
egen styrka.

Vid det hir laget dyker delar av skallgangskedjan upp och férfaras éver den groteska scenen. 1
samma stund som lugnet och tystnaden lagger sig da ingen vet vad dom ska ta sig till och alla bara
stirrar pa varandra. Rollpersonerna, dom vuxna med sina facklor och gevir, och Mattias. Da kan
man i bakgrunden se Murdoc (som endast rollpersonerna vet 4r den oskyldige) resa sig.

Slutet dr oklart. Men det mest troliga och ironiska dr om den uppskrimda “moben” som ocksa
fatt se underliga saker under natten, 1 sin ridsla skjuter ihjil den godhjirtade Murdoc innan han
hinner siga ett ord.

Och sen fortsitter det regna och allting dr mest allmant fordjavligt.

The end.



Scen 1 - Festen

S, det ar alltsd 1ordag kvill 1 Mayville, och
som vanligt denna dag 1 veckan stills det till
med sang och dans och fest 1 stadshusets
festvaning. Stadshuset dr en ganska stor kak
med tre imponerande vaningar, som ligger
mitt 1 sjdlva Mayville.

Festvaningen dr en stor sal med ganska hogt
till tak, och dr den tredje och &versta
vaningen.

Prects som varje l6rdag hir 1 Mayville spelar
Graham Gossarma sina vilkinda
swingtoner och det dansas och flirtas och
dricks 1 rikliga mingder.

Tanken med festen som inledning ér ganska mycket att f6rst och frimst fa spelarna att slappna
av, sa jobba efter det som utgingspunkt. Festen ska vara rolig, inte nagon klassisk mérkdjup och
gloomy call of Cthulhu inledning. Dra pa med dumma fylleriscener och girna lite halvtaskig
slapstick humor for att litta upp stimningen. Férsok girna att fi iging spelarna och fa dom att
bryta sitta-runt-bordet-traditionen. Klockrent ar det forst om du lyckas fi spelarna att sjilva
swinga loss till tonerna av vil vald dansmusik.

Férslag pa dumma saker som kan hinda under festen:

e Nagon ar alldeles for full och sitter sénder en stol till allman utskrattning.

@ Rollpersonerna fir ett vad av fyllot Adams, att med en sax klippa sénder hingslena pa den
dansande galningen Timothy. Lyckas man fir man en &l att dela pa och Timothy tappar
byxorna mitt pa dansgolvet. Otroligt roligt.

° Man kan férsoka norpa at sig av den stora bil-skalen. Bilen innchaller rikliga mingder
hembrind sprit, och eftersom rollpersonerna ir minderériga sa vill man inte riktigt tillata

dem att dricka. Dom vuxna haller stindigt skilen
under uppsikt, men det kan bli en kul quest att Angaende alkohol:
férsoka sno dt sig av den. Och om inte spriten | Det rader ju egentligen alkoholférbud
lockar, sa har May-louise bakat miktiga bakelser | 1 USA pd den har tiden (20-talet). Men
till forsilining. i Mayville finns ingen polis, sa det ar
*  Josh far en flirt av Simone (Simon om det #r | inte sd manga som bryr sig. Det kan
kvinnliga rollpersoner). dock finnas ndgon sur nykterhets
J Niégon borjar ett brak som urartar till ett slagsmal. predlkargl skaran bara for att krydda
Lat det inte ta for mycket fokus bara, utan kom [ det hela lite.

snart tillbaka till den trevliga stimningen.

Till slut kan du lata galenskapen lugna sig lite, atminstone for rollpersonerna. Dom &vrig ahaller
pa for fulla muggar, men rollpersonerna kanske drar sig tillbaka for att hamta andan efter dansen
en anmg.

Nu introduceras Job, och hir dr det viktigt att han absolut inte framstills som nigon onding,
Tvirtom! Job ska malas upp som en mysfarbror. Han séker sig till rollpersonerna eftersom dom



ofta har fatt umgas med honom. Han 4r sa gammal och skroplig att han behéver barnvakt, och
det har hint att rollpersonerna har fatt ta pa sig den rollen.
Mala upp att dom faktiskt alla tycker vildigt bra om Job, och om att lyssna pé hans historier.

Job dyker upp nir rollpersonerna lugnat ner sig och ber om hjalp med en fatdlj och nagot att
dricka. Sedan halkar han in 1 sitt berittar-mode, och bérjar dra skrénor om folk i byn.

Job maler pa ett tag om vilka som har haft affirer med vilka och lite liknande skvaller. Snart
sanker han dock rdsten, och frigar om ungdomarna har hért historien om familjen Merrit. Den
sanna historien om hans ondsinte broder som ligger dir uppe i huset och sover? Jassa intel?
Sedan borjar Job beritta sina spokhistorier, vinklade f6r att mala upp Murdoc som det virsta
monster. Han berittar om alla underliga saker Murdoc gjort 1 sina dagar. Hur han som ung
samlade pi missbildade djur som han héll levande 1 jordkillaren, och om gingen da han spikade
upp ett tjog déda rattor 1 sina svansar i taket.

Ga pa i berittelserna, men undvik att géra dom f6r éverdrivna. Tanken ir att Job lite grand ska
bekrifta och spi pa myten om att Murdoc ir en vriden trollkarl. Mystifiera si mycket som det
gir, men forsok inte géra det otickt, da blir det bara plattfall. Limna lésa tradar och lat Job bérja
beratta om ndgot som han sedan inte avslutar, eftersom det, som han siger, ir f6r vidrigt for si
unga 6ron att héra. Kom ihdg ocksa att hela tiden bygga upp sympatin fér den gamle Job. Fa
spelarna att kinna att det 4r synd om honom som tvingats sta ut med den oticka brodern hela sitt
liv.

Job avslutar med att prata om den dir fruktansvirda sonen som Isabelle fodde. Den som dom
har hort talas om, men som dom aldrig har sett. Job berittar att barnet, som ir en pojke, ir si
vanstillt, och sa vildsam, att han tvingas vara fastsnérd 1 en sick.

Fortsittningsvis sa blir gamle Job s trétt att han blir tvungen att vila lite, och man atergir till
sjdlva festen. Fest och dans fortsitter ett tag till, innan allting avbryts av att man hor underliga
ljud och skrik nagonstans avligset utifran. Alla stannar upp och hojer blicken mot Merrits hus
uppe pd kullen. Det skedda avfirdas dock ganska snabbt. Musiken stimmer upp igen och alla
atergar till vad dom holl pa med nyss.

Rollpersonerna tystas om dom tar upp amnet Merrit, ingen vill veta vad som férsigir dir uppe.
Den familjen limnar man bist ifred. S& sméaningom blir det dessutom dags for rollpersonerna att
knyta sig. Dom tjasas i sing med kommentaren att dom faktiskt f5ljande morgon ska upp till
Merrits for att ta hand om gamle gubben Murdoc (som dom nu fatt héra en massa spékhistorier
om av hans bror Job).

Vad hinder?

Jo. Tanken ér att Murdoc nu faktiskt haller pa att vakna. Magin som fingslades i honom nir han
slumrade in haller darfér pa att sakta sippra ut; okontrollerad och vild kan den 1 sin tur orsaka alla
méjliga underliga hindelser och illusioner i trakten den nirmaste tiden. Det mesta av magin hittar
dock hem till Job, och Job bérjar under natten uppticka kraft i sig sjilv som han inte kinnt pi
manga ar.

Uppe 1 Merrits hus hinder mirkliga saker under natten. Tavlor ramlar fran viggarna, glasrutor
spricker oforklarligt, dorrar éppnar sig sjilva och det missbildade barnet Mattias ylar som en
hund hela natten. Det leder till att Isabelle under natten far nog och féljande dag samlar hon sina
saker for att flytta med Mattias ner till staden.



Scen 2 — Natten

Rollpersonerna delar rum 1 familjens hus, och beroende pa vad spelarna vill och hur stimningen i
spelet dar kan man slinga in hindelser efter laggdags.

Ett alternativ dr att lata rollpersonerna drémma klychiga skickrollspelsdrémmar. Men det kinns
ganska standard och kanske lite trakigt. En mer
intressant sak 4r att lata magin som nu borjar
sippra ut 6ver nejderna stilla till med kusligheter.
Det kan vara bra att slinga in nagonting som far
alla att kdnna att nu, 1 natt var det nigonting som
bérjade.

* PAUE CARRICK

Gor vad du vill av natten, men se till att inte braka
pa for mycket bara, fér da kommer det ta udden
av hindelserna nir det verkligen giller. Det ir
uppvarmning inte VM. Eller sa kan du lata natten
vara helt hiandelselos ocksa om det kinns bittre.

Scen 3 — Arbetet

Strax efter lunch féljande dag (séndag), skickas
rollpersonerna ivig pa sitt javliga uppdrag att ta
hand om den oticke Murdoc.

Det dr en ganska mulen héstdag, och luften fylls
av dalande 16v och av en sur lukt frin de disiga
myrmarkerna utanfor Mayville.

: , Rollpersonerna vandrar ut fran byn lings den
vistra vagen, och nagonstans pa vigen upp mot huset dir Merrits bor, s méter dom fru Isabelle
Merrit med hist och vagn. Vagnen ragglar sig forsiktigt fram och bak pa den kan man se en
uppsjé av prylar ligga. Det ir uppenbart att hon 4r pa vig att flytta.

Bak pd vagnen ser man dven Mattias, med hela kroppen utom huvuvdet inbunden 1 en grov sick.
Mattias far syn pa rollpersonerna och man ser att han plétsligt borjar sprattla nagot helt otroligt i
sacken. Kom ihag att pojken i4r gravt misshildad bade fysiskt och psykiskt, och rent mentalt ar
han ungefir som en hund. Med stora hundégon tittar han pa rollpersonerna och férséker slita sig
ur sicken. Mala girna upp honom som ett otickt missfoster. Ett minskligt monster. Beskriv dven
Isabelles blick som nigot himtat ur avgrunden, som om inga ord ricker till f6r att beskriva vad
hennes 6gon maste ha sett.

Om rollpersonerna stannar kirran och pratar med Isabelle eller ¢j 4r upp till dom. Hon will helst
inte prata om vad hon héller pd med, men kan avsléja att hon beger sig av frin huset om dom
tjatar fér mycket. Om rollpersonerna vill utfora sina sysslor eller ¢j limnar hon till dom, dérren
star 6ppen till huset, men om dom skiter i det sa uteblir betalningen till deras familj. Detta kan
leda till ett moraliskt dilemma f6r rollpersonerna. Att skita i det hela innebir att dom kan dra sig
tillbaka tll byn och spendera dagen med nagonting annat an att klippa hir och naglar pi den
gamle trollkarlen. Men det innebir ocksa att pengarna dom skulle tjina till familjen uteblir.

Men lat spelarna sjilva ha sista ordet. Tvinga inte in dom i nagonting.



Om rollpersonerna fullfgljer sitt atagande och beger sig upp till Merrits oticka hus uppe pa kullen
sa kan du som spelledare leka loss lite med dom. Lat huset vara kusligt, och den sovande Murdoc
annu kusligare. Han ligger 1 en illaluktande sing pa bottenvaningen, i ett rum pa dvervaningen.
Vid singen star ett litet bord med en skal med vatten, ett par saxar (en stor en liten), en tval och
en nagelfil.

Den hiir scenen kan man gora lite vad man vill med. Ackla p4 med gubbens toviga hir och gula
naglar, och eftersom magin fortfarande haller pa att sippra ut ur honom sa kan man slinga in
mysko hindelser lite hej vilt. Se till att ha diskretion bara och krima inte pa fér mycket. Man kan
héra fotsteg 1 huset, tapeterna kan lossna, en grammofonskiva bérjar spela 1 ett annat rum. Och
sa plotshigt, mitt 1 alltthopa sa sitter sig Murdoc upp 1 singen, rak 1 ryggen och med 6gonen
stirrande blint framfér sig. Han pratar inte, och ger inga andra livstecken ifran sig what so ever.

Avrunda scenen som det passar.

Scen 4 — Oro i byn

Vil tillbaka 1 byn 4r det full uppstandelse. Det pratas 1 varje vra om att Isabelle Merrit flyttat in 1
det 6vergivna skjulet bakom Wellingtons hus. Och hon har missfostret med sigl Om stimningen
tillater det kan man hir ha med gamle Job dnnu en gang, och lata honom uttrycka sin oro dver att
den dir ohyggliga halv-minniskan far tillatelse att vara 1 stan.

Det tinkta uppligget ir att det ska vara cirka middagsdags nir rollpersonerna vil anlinder hem
till byn (dom kanske begav sig av till huset vid lunchtid eller s3), och man kan se 1 alla fonster hur
det dukas i varje hem. Overallt verkar det dock pratas oroande &ver att Merrit har flyttat in till
stan. Ingen vill ha varken den underliga Isabelle, eller hennes monster till son 1 bygden.

Ganska direkt nir man kommit hem och satt sig till bords (det serveras potatis med leverbiffar
och roédbetor), knackar snickaren Trevor pi dérm. Han talar 1 tamburen med pappa Cliff och
mamma Francis, men ungdomarna kan kanske héra vad som sigs; senare i kvall ska det hallas ett
mote 1 stadshuset dir alla vuxna dr inbjudna. Det ska pratas om huruvida Isabelle och den dir
Mattias ska fa bo kvar eller kéras 1vig.

Efter maten kommer Cliff och Francis bege sig till métet. Rollpersonerna far stanna hemma.

Scen 5 — Radet

Forhoppningsvis stannar inte rollpersonerna hemma dock. Sporra dom att, nyfikna som dom ir,
forsdka tjuvlyssna pa motet. Motet halls 1 samma festsal som under gardagen dansade 1, och det
kan innebira en del roligt trid-och-fasad-klittrande for att na till ett fonster for att kunna
tjuvlyssna.

Det man kan lyckas uppfatta med lyckade slag mot climb och listen ar inte sarskillt mycket dock.
Beroende pa hur du som SL vill ha det. Det kan vara bra att slinga ut kottben och ge antydningar
mellan raderna. Lat tjuvlyssnarna héra upprérda réster prata om vilken styggelse Mattias ir, hur
torfarligt det 4r att hon kommit hit med honom, och sedan hér dom hur Isabelle forsoker
forsvara sig sjilv genom att siga att hon tror att “han” haller pa att vakna. Direfter blir det 4nnu
mer liv t luckan och folk bérjar argumentera hégliudt om att allt kommer bli lika férskrickligt
som forr... Innan lugnet kom till stan.



Scen 6 — Missfostret

Okej, nu ir det lite kinshgt.

Tanken nu ar att gamle Job ska komma pa rollpersonerna med att tj
dom, utan snarare spooka upp dom dnnu mer. Det £ :
jag vill na, dr att rollpersonerna antingen med Jobs
inflytande, eller pa egen hand, far for sig att soka
upp och titta pa missfostret nu nir Isabelle ar pa
métet och inte ser efter honom.

Hur man far dom dit ir lite upp till dig som SL.

Mattias sitter fastsnérd i sin sick och ett koppel
fran det lilla skjulet till hans hals haller honom pa
plats. En liten matskal med utspillda kycklingrester
ligger bredvid honom.

Nu ir det tanken att rollpersonerna ska dcklas si
mycket av den vidirga Mattias att dom ska borja
reta honom och peta pa honom med pinnar och
slutligen kasta sten pa honom sia att han blir sa
pass vansinnig och vild att han river sin sick och

sitt koppel 1 bitar.

Jag vet inte riktigt hur man ska fa rollpersonerna
till detta, men det kan tinkas att det kan finnas en
till av traktens ungdomar med 1 spelet, eller kanske

Job uppmanar dom, eller si slar dom helt enkelt

vad om vem som kan reta honom mest

Sttuationen ska vara som nidr otick barn helt
plotshgt far for sig att tortera ett djur, och det kan vara svart att na dit, men anvind alla méjliga

medel.

Lat helst inte rollpersonerna se nir Mattias sliter sig l6s dock. Det kan bli mer effektfullt om man
efter att ha petat med pinnar och kastat stenar, bérjar bege sig av, och nir man kommit runt
knuten hér man bara ljudet av tyg som slits 1sir. Nir man forsiktigt tittar runt hérnet ser man den
tomma siacken ligga pa marken och Mattias ir sparlost forsvunnen.

Vad som hinder direfter ir lite oklart, men tanken r vil att man ska kinna att man just slippt
l6s nagonting javligt farligt (dven om Mattias 1 princip dr one of the good guys). Férhoppningsvis
inser rollpersonerna att dom maste beritta f6r dom vuxna att han ir 18s och har sprungit 1vig
nagonstans. Vilket for oss till nista scen.

Scen 7 — Skallgang

Oavsett var, nir och vilka vuxna som meddellas sa blir resultatet detsamma. Alla vuxna har fatt
for sig att Mattias verkligen dr ett monster av nagot slag, kapabel till vad som helst, och det
forstar ju vem som helst att en sin inte kan springa 16s 1 trakten. Dirfér annordnas skallgang med
facklor och gevir 1 bista lynchmob anda. Isabelle grater och ropar at folk att inte géra honom illa,
men en mob 4r en mob, och 1 farten medan folk springer fram och tillbaka och greppar sina
gevir och tinder sina facklor sa binder pappa Cliff hennes hinder, férser henne med munkavel



och slinger in henne i en garderob. Kyrkklockorna ringer och kaos bryter ut. Ingen lyssnar
naturligtvis pa rollpersonerna eller nagon annan fér den delen som skulle fa for sig att forsoka

avstyra fGretaget.

Skulle nu rollpersonerna inte meddela nagon, sa kan man spoka pa ordentligt med att missfostret
ar dir ute 1 morkret nagonstans och kan dyka upp nir som helst. Forr eller senare mirker dock
Isabelle att Mattias 4r borta och meddelar andra vuxna. Resultatet blir detsamma.

Oavsett vad rollpersonerna siger, sa kommer ingen vuxen att tillaita dom att ge sig ut, nu nir
monstret dr 16st. Nej, rollpersonerna blir inlsta pa festvaningen i stadhuset med motivationen att
dom maste se efter stackars gamle Job. Sedan beger sig hopen av upprorda minniskor ivig ut i
den nattsvarta, dimmiga sumpmarken 1 jakten efter Mattias.

Scen 8 — Barnvakt

Okej, byns karlar har nu dundrat ivig ut i mérkret, och man kan genom fénsterrutorna se skenet
av facklorna férsvinna ut i dimman i myrmarken. Rollpersonerna sitter inldsta med Job pa 6versta
vaningen i stadshuset. Fruarna laser om sig och pa stadshuset bottenvaning hiller Betty-May och
May-Anne den stackars Isabelle under kontroll i sin garderob. Dom ser 4ven till att ungdomarna
eller Job inte fir f6r sig att bege sig ut nu nir det ér farligt ute.

Det som 4r pa gang just nu ir da féljande:

e Murdoc hiller pa att bli allt mer vaken hela
tiden, vilket innebdr att mer och mer magi
sipprar ut 6ver landskapet.

Andra ungdomar?
Jag har inte lagt nigot fokus pa andra ungdomar
. ‘ 1 byn Mayville &n sd ldnge... Och det 4r for att
® Mattias léper amok ute 1 trisken och ir jag inte 4r helt siiker pé hur det blir om man har
livridd och aggressiv. Om man vill kan man | med fler ungdomar #n rollpersonerna sjilva.

slinga in honom 1 byn ocksa, som en joker.
En fordel &r ju att man kan skapa mer

° b far hela tiden mer och mer kraft, och | . : :
Jbo__ . K I 1 ; att, K mntressanta dialoger med slps, och liknande,
or]a‘r . Uil omirelierd Bl JNAPEKA | pep rollpersonernas egna utsatthet minskas
kanalisering, iochmed att dom d inte lingre &r lika

ensamma.
Jobs makt vixer fér var minut som gir, men han ir
fortfarande livridd for tva saker: Det ena ir att - = SILD.
Murdoc ska hinna vakna, for di kommer han ef.t'er Wit S RIS i, AT el lage far ot

. N ) . . . sldnga in en kille/tj¢j i deras egen dlder som kan
troligen kriva sin himnd pa Job. Det andra ir att | g2 p/halla dom tillbaka, s gor det, Kinns
Mattias ska fa tag 1 honom, eftersom han 4r den | det bittre att lita dom vara ensamt utsatta si
enda som (pa icke-magisk vig) kan ha ihjil Job. forklara det med att dom andra ungdomarna i
Dirfér ér Jobs plan nu, att gora allt for att pa nagot | byn helt enkelt 16d sina foréldrar och holl sig
sitt fi dom unga rollpersonerna att bege sig till hemma under kvillen... Eller nat. .

Jag ldmner det hela upp till dig som SL, kiinn

Merrits hus och pa ett eller annat satt ha ihjil Murdoc innan han hinner vakna. Han skulle
visserligen kunna gora det sjilv, men han ir radd att Mattias ska finnas i huset, darfor gor det
ingenting om rollpersonerna inte fullfoljer det hela, huvudsaken ir att de gir dit och ser sa att inte
Mattias finns dir.

S4, hir kan det bli lite knepigt. ..

Job gér nu allt vad som stér i hans makt, fér att fa ungdomarna att bege sig bort till Merrits hus,
chansen #r nu nir dom dr limnade ensamma och alla vuxna #r borta, si det giller att agera nu
inte sen.



Jobs taktik for att na sitt mal, dr att Gvertyga barnen, en gang for alla, om att Murdoc verkligen ir
den djavulska trollkarl som outtalade rykten pastatt sa linge, och att om han vaknar... si kommer
Mayville aldrig bli sig likt igen. Han kallar dom vuxna ménnen for darar som ger sig ut i trisket 1
natten, eftersom det dr precis det som missfostret vill att dom ska. Diar kan han plocka dom en
efter en 1 morkret, drinka deras skrik 1 sumpen och dyn.

Han kan till och med ga sa langt att pasta att Mattias mycket
mojligt kan har drvt delar av sin faders morka konst, och han nu
ndr han inte sitter fast i sicken lingre, kan frammana fasansfulla
ting med sina krafter.

For att nu gora sin egen historia trovardig, sa anvinder sig Job
av sin egen magi. An sé linge bara i formen av enklare illusioner,
men tillrickligt f6r att skrdimma upp rollpersonerna ordentligt.
Plotsligt borjar man 1 fjarran kunna héra losrykta skrik ifran
dimman som ticker myren. Ett flertal gevirsknallar brinner av 1
den dystra natten, och sedan ytterligare skrik. Sa till slut kan
rollpersonerna hoéra sin egen pappas rost, dovt och avlagset
ropar Chiff pa hjilp...

Forstar ni inte barn!?! Er pappa och hans vinner med honom har klivit
rakt ner ¢ fallan! Snart har det dar monstret dript dem allihop, och da
Jinns ingen som kan stoppa min mara Ll bror fran att vakna, och fullborda sitt verk! Han kommer gppna dirren
tll didvulen omr ingen stappar honom! Forstar ni barn!?!

Job maler pa sa linge det behovs, tlls han lyckas Gvertyga rollpersonerna om att dom ar dom
enda som kan ridda byn fran den vidrige Murdoc. Sedan férsoker han ligga upp det hela lite
snyggt, han forséker forklara att Murdoc maste d6 innan han vaknar, men att bamen kan géra det
enkelt. Det star en kamin i vardagsrummet pa nedervaningen, dir finns dven svavelstickor och
lampolja. Sitt bara fyr pa huset, sa kan det se ut som en olycka om néigon nigonsin skulle
ifragasitta det hela. Om rollpersonerna fortfarande inte ar Gvertygade, sa lat Job anvinda sina
llusoriska konster pa ett sa hotfullt vis att dom begriper att dom inte heller kan stanna hir i
huset. Han kan géra si att man hér dorrar sla pa nedervaningen, fotsteg i trapporna, skuggor som
drar férbi utanfér fonstret, folk som kommer tillbaka fran myren och har forlorat forstandet. Ja
va fan... anvind din fantasi den ar férmodligen bittre an vad min ar just.

Till slut far Job rollpersonerna att bege sig ivag for att befria bygden/virlden fran den onde
Murdoc. Helt enkelt.

Scen 9 — Nattvandring

Rollpersonerna far klittra ut genom fonstret pa stadshuset, och bérjar sedan den ganska linga
promenaden genom den otroligt tjocka silent-hill-dimman, lings den rangliga grusvig som leder
upp till Merrits hus.

Under den hir vandringen kan du slinga pa 1 princip sa mycket skrick-shit du vill. Ungdomarna
vandrar nu 1 ett landskap dir vild svart magi haller pa att koka 6ver, dir en splittrad och
skrackslagen lynchmob vandrar, och dir missfostret Mattias kan lura bakom varje mossig stubbe,
bakom varje murken tridstam. Dessutom kan Job spoka pa med sina egna illusioner ocksa. Det
dr svart att ge ett facit 6ver vad som ska hinda har, det beror lite pa hur stimningen 4r 1 gruppen
och pi hur ling speltid som 4r kvar pa passct; har ni inte s mycket tid kvar kan man hélla igen pa



konstigheterna
for att snabbare
komma till slutet,
men var anda
noga med att
mala upp den
otrohgt  tryckta
och hotfulla
stamning som
det ar tankt ska
rada har.

Spela pa
rollpersonernas
och spelarnas

egna farhdgor; lat

rollpersonernas
egna morka
fantasi  influera
den wilda magin

och sling ut det.

Har ar nagra torslag:

o Skrik, skratt och grat kan horas ¢verallt ifran, men nagon killa syns aldrig.

° Gevirsknallar som gar av.

e En man ur moben som blivit galen och som tror att rollpersonerna ir ute efter honom.

° Mattias dyker upp bakom en buske med fradga rinnande ur munnen och med lekfulla

hundégon. Han flyger pa en rollperson och bérjar sla denne blodig (en lek 1 hans viirld),
ganska snart far han vittring pa nagot och férsvinner lika fort som han kom.

° En annan man ur moben hittas dod 1 ett dike med armarna och benen bortslitna.

o En tredje man ur moben backar upp pa vigen och skjuter ut 1 morkret. Plotsligt ger han
ifran sig ett skri av fasa och skjuter sig sjilv 1 munnen.

° En bro over en bick har rasat och man maste vada dver. Nagonting 1 vattnet?

e Flera min ur moben kommer gaende helt apatiska, med tomma blickar stirrande ut 1
morkret.

° Viskande réster dverallt.

Ja... ni fattar sikert. Hitta pa vad som kinns bra och kul. Lat sedan rollpersonerna slutligen
komma fram till huset pa kullen.

Scen 10 — Huset Merrit

Spela pa det klassiska spokhuset grejen och lat varenda vra vara kuslig. Jag orkar beskriva huset
lika detaljerat som folk oftast brukar bry sig om att lisa hus-beskrivningar 1 dventyr — inte alls.
Det viktiga 4r inte vad som finns 1 varje rum, utan att gora huset speciellt 1 stimningsvig,

Det svara med det hdr partiet, dr att lyckas fa rollpersonerna att tveka innan dom brinner ner
kaken till grunden. Det kan dom ju ocksi gora iochforsig, men det innebar det olyckliga slutet,
dir job visar sitt sanna jag och med sin magi slaktar ungdomarna utan problem.



Rollpersonerna kinner hela tiden pa sig att nagonting #r vildigt, vildigt fel, och deras inre rést
uppmanar dom att soka sig upp till vindsvaningen ovanfér Murdocs rum.

Dir kan man hitta tva rum; det ena ir ett slags férrad med hundratals gamla bécker om svart
magi (med Jobs namn skrivet i parmen) och tavlor pa de tva bréderna som bam (malade av deras
mor Justitia) dir dom star med gravallvarlig blick och hinder 1 ikon-poser som om dom var i full
tird med att uttala en evig férbannelse 6ver den som tittar pa tavlan (Job kan ha ett irr eller
nagot pa en kinden si att rollpersonerna kinner igen vemn som ir han). Fa rollpersonerna att
bérja undra, eftersom varje bild pa Job, portritterar en mérksint ung man med nist intill svarta
6gon, och nistan det motsatta vad galler Murdoc.

Det andra rummet 4r det rum dir Mattias ibland blir inlast f6r att fa sprmga fritt; hans
lekkammare. Overallt ligger sénderslitna dockor och trasiga mébler, och éverallt pa viggarna ir
det klottrat med krita. Man kan utkisa de fi ord som Mattias lirt sig skriva (och tala for den
delen); Pappa Job.

Ja, férhoppningsvis begriper man nu att det 4r Job som 4r Mattias pappa, att det alltsd var han
som valdtog Isabelle och att det 4r han som ir the bad guy. Tyvirr inser man ju naturligtvis detta
precis lite for sent.

Den numera mycket vitale Job uppenbarar sig i dérroppningen med en yxa i héger nive.

Hur du lagger upp slutet dr upp till dig. Vill du att Job ska anvinda magi si kan han gora det. Se
bara till att halla dig javligt lingt borta frin fantasy-magj!!
Hir ska inte flyga eldbollar och istappar. Tank mer att folk
borjar bloda hamningslost, att deras fotter fryser fast i
marken, att dom borjar krikas maskar... that kind of
stuft. ..

Den enda regeln ar att Job fortfarande 4r odédlig, och tar
ingen skada forr dn dven Mattias ger sig pa sin far. Det kan
bli en schysst scen. Rollpersonerna forsoker undvika Jobs
svingar med yxan, nagon vilter naturligtvis ett Lus s
gardinerna borjar brinna och genom dom enorma
vindfénstrena ser man Mattias komma springande mot
huset med resterna av lynchmoben bakom sig.
Rollpersonerna far halla ut tills han natt uppfér trapporna,
sedan flyger han pa sin far och slir honom sénder och
samman med sina bara knytnivar. Hela tiden skrattar han
som om det vore forsta gingen han fick leka med sin pappa,
och forst nar det bara ar blodmos kvar av Jobs ansikte, sa
dyker lynchmoben upp bakom honom och geviren
avlossas. Mattias tar en ordentlig skur med bly och faller
dod over sin lika dode far.

Hur exakt det sedan slutar... ja... Som jag tinker mig det s finns det tva slut;

Det ena dr att Murdoc vaknar och han faktiskt far en chans av byborna. Det andra ir att Murdoc
vaknar, men skjuts thjil av den livridda moben som sedan sliter ut barnen och sitter eld pa huset.
Ar du riktigt snill k’m du ju lata rollpersonerna lyckas ridda Murdocs liv. Whatever.

Slut f6r fan.



