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Konventsscenario till GothCon 2002

Ett stort tack till Johan Jonsson for levande faktakalla, Johan-
nesWerner for karaktérskanalisator och Tom Lindahl for all backup
och piskning, vilket mgjliggjorde skrivandet.

Tryck: TrycKopia, Jonkdping.
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AKGRUND

" Den storsta barmhértighet som finns i vérlden, tror jag, ar
det ménskliga forstndets oformaga att korrelera hela dess inne-
hall. Vi lever pa en fridfull 6 av okunnighet mitt i oéandlighetens
svarta hav, och det var inte meningen att vi skulle fardas langt.
Vetenskaperna, som var och en stravar at sitt hall, har hittills
skadat oss foga; men en dag kommer hopfogandet av separata
kunskaper att Gppna upp sddana skrammande perspektiv av verk-
ligheten, och av var fruktansvarda position déri, att vi antingen
blir galnavid avsl6jandet eller flyr fran det dodligaljusetini enny
mork tidalders frid och trygghet.”

- H.P. Lovecraft

Dennagang har vi testat pa att skrivascenariot paett litefriare
sétt som Oppnar upp mer for spelledarens egna tolkningar och
férmaga. Formagarnaom scenariot sdatt ni trivs med det och s att
det blir "ert eget”.
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1919 utspelade sig en serie handelser ndgonstans i de mérka
skogarnas Smaland som s smaningom kulmineradei insparrandet
av en polisvid namn Torsten och tre alldelesfor nyfiknaungdomar
i tolvarsdldern; Eriksson, Gustavsson och Andersson. Platsen var
det, vid den tiden ganskaisol erade, men for regionen ledande men-
talg ukhus Lingonbacken. Lingonbacken styrdesav dentill sinnet,
synnerligen korrupta Doktor Johann Bleich. Doktorn hade néra
kontakt med den utomjordiskarasen Mi-Go, dven kallad Fungi fran
Yuggoth, som tilldts anvénda 5 ukhuset med dess patienter som bas
for sinaexperiment att forstavar manskligaras. Nar scenariot bor-
jar & aret 2002 och karaktarerna sitter fortfarande insparrade i
sukhusetskéllare. Gamlaoch drrade av aratal av experiment &r de
fortfarande vid liv. | sitt medvetande befinner de sig dock langt
bortai en dromvérld skapad av Mi — Go for att hdlla patienterna i
schack.

Allt borjade med att en av de ford dral 6sa ungdomarna, Gus-
tavsson forlorar sin forstandshandikappade syster till doktorns
hénder, som ett av hansforstaexperimentoffer. Sjélvabortforandet
gick valdigt burdust till sAungdomarnabdrjade snabbt anaorad och
tar sig sent ssmmakvall fram till Lingonbacken fér att se hur sys-
tern har det.
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De finner till sin forskréckelse resultatet av Johanns tidigaste
experiment och ett forvridet lik av Gustafssons syster i en dppen,
omarkt kista.

Daingen pabarnhemmet lyssnar padem soker de upp polisen,
men far till en borjan baranegativa, ignorerande svar tillsde vacker
konstapel Torstens uppmérksamhet. Torsten drar, mot sina
kollegors avradande, igang en utredning och foljer sent nastakvall
med barnen till Lingonbacken dar de blir 6verumplade av Mi-Go
som forvarnats av polisen i staden. Den dvriga polisen var natur-
ligtvis sedan tidigare kdpta av Mi-Go for att setill att inget |&cker
ut. En sdrespektabel person som Doktor Johann Bleich driver man
ju dessutom aldrig en process mot utan att forst ha ordentligt med
kott pa benen.

Forsvinnandet av Torsten och barnen tystades ganska omedel -
bart ned efter att man forst gjort en till synes normal understkning
av &minstone polisens férsvinnande.
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Karaktérernabefinner sigi en surrealistisk realitet som &r djupt
préglad av Mi-Go och deras egna undermedvetna. De & gruvarbe-
tare pa planeten Yuggoth (Pluto) dar de bor i en barrack tillsam-
mans och gar for att bryta viktiga mineraler 16 timmar om dagen
(enligt Jordenstiderdkning, som &ven géller hér) 7 dagar i veckan.
Ovanfor gruvornabreder sig en gigantisk industriell kakstad besta-
endeav falférdigabaracker och dvergivnaindustrikomplex ut sig. |
mitten av allt det hér star en stor vit Herrgard dar ljusen alltid &
décktaomgérdat av ett jéttelikt jarngaller som barablir hdgre och
hogre ju nérmre man kommer. Det & mork men stjérnklart dygnet
runt och hela staden omges av ett jéttelikt, runt, ostkupeliknande
skyddsglad for att héllakvar atmosfaren och den |aga, men andafor
planeten htgatemperaturen. PAgatornaskiner gamlagatlyktor (som
dock ter sig hégst kontemporéra for spelarna) och vaktpatruller
kontrollerar att gruvarbetarna(karaktarerna) hallsi schack.

Pasidornarunt om hela glaskupan sitter det atmosfaraggregat
som genererar syre och haller uppe temperaturen pa stadiga 10
plusgrader. Inne i de mer modernare kontors-, sékerhets- och
lasarettskomplex som finns pa vastra sidan &r det dock betydligt
|1&gre temperatur och &ven en obehagligt fuktig atmosfér uppblandad
med frostlager painredningen.
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Detta for att ge en fingervisning av att det styrande skiktet i
staden foredrar dettaklimat och formodligen inte heller & mansk-
liga. Dock sa har Mi-Go efter basta formaga genererat illusoriska
manskligaavatarer av sig §dlva, som enligt deras kunskap & hogst
manniskolika. Rollspeladock dessa dverordnanden och vakter en-
ligt ett valdigt of brutsagbart och patvingat, néstan sjukligt mansk-
ligt beteendemdnster. Deras karaktérsdrag skall varavédigt stela
och beraknande, for att pendlatill absurditeter dadeforstker smu-
leraintuitivt beteende for att verka mer ménskliga.

Antalet 6vrigagruvarbetare beror pahur mangagrupper ni spel-
leder simultant. Ange antalet efter det totala antalet spelare. Detta
for att alla grupper symboliskt spelar de fem karaktérernas upp-
splittrade personligheter, som Mi-Go delat upp for att spelarna
skahamindrekontroll Gver sitt eget jag och dérigenom of rmagaatt
arbetasigtillbakatill verkligheten. Allade olikauppséttningarnaav
spelare har sammaefternamn som grundkaraktérerna, men fornam-
nen varierar for att symbolisera de olika personlighetsklyvninga-
rna. Dettagéller allaférutom Torsten, som har helasitt fullsténdiga
namn kvar i samtliga versioner, da han & den som har starkast
logiskt tankande och &ven hade uppnatt psykisk mognad da han
tillfangatogs.
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RBETSRUTINER

Spelarnavécks av arbetssirener 05.00.

Frukost serveras 05.15-05.45 (dar kdandet tar minst en kvart).

| kolonn (i grupper om fyra) marscherar de sen till hissen som
leder ner i gruvan dér de sedan. arbetar framtill 11.00 d& hissen géar
upp igen.

Sedan foljer en halvtimmeslunchtill 11.30. efter det arbetar de
till 17.00.

Rast igentill 17.30 och dérefter jobbar detill klockan 21.30 d&
det blir obligatorisk dusch gruppvis och efter den en snabb kropps-
visitation innan avfarden hemét igen.

Klockan 23.00 skall det varad éckt ochtyst i barackernaannars
blir det stryk.

Farden fran gruvornatill baracken tar en halvtimmaoch spela-
rnakontrollerasalltid siatt deintetar med sig saker frén gruvorna.

SL-tips: Detta ar
det arbetsschema som
spelarna tvingas folja till
punkt och pricka. Po-
angtera garna det mo-
notona i arbetet, men var
vaksam for att inte roll-
spelandet borjar lida av
det. Atervinn spelarnas
intresse och spanning
genom att lyfta ut detal-
jer och beskrivningar ur
miljén om de skulle
borja tréttna pa arbets-
dagarnas  framskri-
dande.
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Scenariot borjar med att Torsten vaknar i sin sang och upplever
att han drunknar. Anledningen till detta &r att hans hjérna i den
verkliga varlden separeras frén kroppen. Hans kropp orkar inte
med langre, for &ven om Mi-Go brukat livsforlangande kirurgi, s3
har hansnumera 117 & gamlakropp genomgatt fér mangaoperatio-
ner och experiment for att Iangre kunna uppehdlla de mest grund-
l&ggande livsfunktioner. Darfér bestémmer man sig for att spara
hjarnan for senare bruk och placerasdeni en behdllarefylld meden
livsbevarande vétska. Ta ut Torsten och forklara att rummet om-
kring honom fylls av iskallt vatten som har en unken lukt som
ungefar pAminner av fixativ (anvands for fotokopiering). Underst-
ryk ocksa han haller pd att drunkna. | rummet &r det svart och han
hittar inte lysknappen (till sin héngande glédlampa i taket). Hans
skrik hoérs dock ut ur rummet om han skriker och de andra spelarna
kan ingripa. N&r dorren 6ppnas dtergar saker och ting till det nor-
mala. Detta for att de 6vriga spelarnas verklighetsuppfattning till-
sammans da & starkare &n Torstens och tranger ut den vision han
sjav skapat. Kvar pavaggarnarinner det dock fortfarandelite” vat-
ten” och det droppar fran taket, som restprodukt av det Torstens
panikslagna psyke skapat. Efter detta kommer en kdnsla av upp-
rymdhet och l&tthet infinna sig som varar resten av scenariot (hjar-
nan befriasju av kroppens begrénsande hdlje).
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NCIDENT #2

Né&gon gang under forstaarbetsdagen graver en av karaktérerna
fram en pryl ur sitt undermedvetna. Gruvan symboliserar deras
forflutna och ménskliga personaoch nér de graver uppdagas saker
detidigare glomt bort. Den karaktar som mest har borjat ifragasitta
tillvaron &r lamplig som forsta kandidat, annars plockar du bara
ndgon incident som passar in vid behov.

Syftet &r att ytterligare fa spelarna att fundera patillvaron och
borja ifrégasitta den verklighet de befinner sig i for att s& smé
ningom kunna bryta sig loss och ta sig tillbaks till den verkliga
verkligheten. Endel av incidenterna&r av hogst nostal gisk natur dar
syftet &r att framkallaen kdnslaav en svunnentid, lyckliga/sorgliga
barndomsdagar, att spelarnaskabdrjagrunnapavem de &r och 6ver
deras relationer till varandra. Andra incidenter &r till for att sétta
starkare pragel paatt deras minnen och tankar & vad som paverkar
den verklighet de befinner sigi och darmed indirekt borjaforsta att
aven verkligheten, sd som de uppfattar den, & en drémvarld. Vissa
kan aven anvandastill att framkallaskréck om det kénnslagligt och
slutligen kan de anviandas som smamagiskaljusglimtar i en annars
dunke tillvaro.
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Froken Eriksson graver fram en Bibel dedikerad till; ” Maj-
Lis(hennesriktigaflicknamn, det vet hon dock inte) Eriksson, fran
mammaoch pappapa 11-arsdagen” den tredje augusti 1918.” Och
" Jesus séger: Jag & med er alladagar till tidens slut. Matt 28:20”.
Detta&r en lite nostal gisk upplevelse som drar paralleller till Mgj-
Lis riktiga identitet och barndom med féréldrar som bryr sig om
henne och entro pafralsaren som skall vakatver hennetillshennes
sistaandetag.

Froken Eriksson graver fram en torkad préstkrage. Om Herr
Gustavsson eller Froken Ericsson plockad upp den far de samtidigt
en flashback av hur hon och herr Gustavsson sitter p& en varm och
solig sommarang och pussas for forstagangeni sinaliv. Nar visio-
nen sldpper sd har froken Eriksson och herr Gustavssons fattat
varandras hénder. Hur det utvecklas & upp till spelarna. Den fy-
siska gestaltningen ar en bekréftelse pa att dven detta ar en drom.

Herr Wessel hittar en pistol modell tidigt 1900-tal dock utan
skott. Han far en snabb flash av hur han témmer helasitt magasini
en person, men att varel sen fortsétter kommaemot dig dadu pl6ts-
ligt férlorar medvetandet och svimmar av. Detta r det sistaminnet
herr Wessel har av incidenten utanfor herrgardeninnan han omhander-
togsav Mi-Go. Herr Wessel svimmar &ven av i drémvérldeni sam-
band med flashbacken.
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" Jesus séger: Jag & med er alladagar till tidens slut. Matt 28:20”.
Detta&r en lite nostal gisk upplevelse som drar paralleller till Mgj-
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SL-Tips: De sma
incidenter som blir Gver
kan du lagga in under
scenariot vid behov. Du
kan aven hitta pa egna
liknande sma incidenter
som har anknytning till
karaktérerna eller modi-
fiera de som redan finns.
Se bara till att inte lagga
in dem for tatt oavsett
hur motiverade de &r pa
att grava.
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Herr Gustavsson graver framen livrem och nar han tar den far
han en flashback av att en &ldre herre & den mot hansbararygg, sa
att blodet forsar. Han kanner en smartai kroppen och térar borjar
rinna. Spelaren skriker uti smartadveni dromvarlden, dadessasar
anyo manifesterar sig och bl6der igenom hans arbetskl &der.

Herr Gustavsson graver framen livrem och nér hantar den far
han en flashback av han &r i 11-&rs ddern och att en &ldre herre
uppmanar honom att kndppa upp byxorna for att sedan piska hans
bara rumpa. Han kénner en intensiv smérta i kroppen och tarar
borjar rinnaned for kinderna. Den har incidenten harleder ocksatill
barndomen, men en strang sddan och ganska tidstypisk for att
placerain karaktéreni rétt tidsrealitet. Broderagérnaut den lite for
att ytterligare understryka dettat e x genom att ndmnakl édes detal -
jer etc. Ar det hansfar eller magistern eller ndgon annan som tuktar
honom, javem vet det har i allafall satt djupaspar i pojkens 5al.

Herr Andersson hittar ett genomruttet pple fullt av maskar
och larver. Om han eller herr Wessel plockar upp dpplet kommer de
plotsigt ihdg hur Andersson fyller tréjan med &pplen och 1agger
benen paryggen, med en herr Wessel springandes efter. Nar visio-
nen slépper har herr Wessel greppat ett fast tag kring herr Anders-
son och lyft handen for att méatta ett slag.
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Herr Ander sson hittar ett 8pple, gront och friskt. Om han &ter
av det trollas det fram en slangbellaoch tillhtrande mérlor i fickan.
Detta &r den lite magiska versionen som kan anvndas om man vill
ingjutakanslan av en lycklig bardom fylld av |angavarmasommar-
dagar fylldaav lek och bus. Slangbellan och mérlornabehdver han
inte upptéacka forrén han kénner efter i fickorna

Herr Andersson, Gustafsson eller fréken Ericsson nagon
av pojkarnaeller flickan gréver fram en vacker blomma. Nér veder-
borande plockar upp den f&r denne en flashback av sin forstapusspa
en gron 8ng en varm sommardag. Ex; Gustavsson ger blommanttill
Ericsson och far en puss tillbaka. Det spelar ingen roll vilken av
pojkarnasom &r inblandad men meningen &r att Ericsson och nagon
av pojkarnavar litekérai varandranér de var barn.

En betydligt senareincident kan vara uppgravandet av Herr
Gustafssons syster som spelarna hittade vid sitt forsta besok pa
Lingonbacken. Liket grévsupp i sasmmaomérktatrakistasom ung-
arna hittade henne i. | drémvérlden & daremot systern betydligt
mer vanskapt och liggandesi en valdigt framtvingad stélIning. Hon
har ocksa tydliga spar efter experiment och kan exempelvis ha
ogongloberna urgropta, skinn flackvist ersatt med ett réksvamps-
liknande material osv. Helt 6ppet for egen fantasi.
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Trotta dtervander spelarna hem till barackerna for att fa lite
vila. Férhoppningsvis har deintefastnat i vakternasvisitation (om
de gbmmer prylar val gér det att ta sig forbi), fastnar négon fors
vederborandetill I&karundersdkning (se nedan). Va hemmakom-
mer nagon av karaktérerna, foretradesvis négon som inte haft sa
mycket att gora eller verkar tycka att scenariot ar trakigt, drabbas
av en liten incident. | den verkligavarlden utnyttjar forestandaren
pa Lingonbacken ett antal mer fysiskt kapabla, men anda
hjarntvéttade patienter till att utféra stédsysslor etc. En av dessa
heter Lasse och &r forstdndshandikappad. L asse & som en av guds
mest forlorade fallfrukter. Tidens tand hos Mi-Go har gjort honom
genomrutten av ingrodd ondska. Att haiakttagit Mi-Gos operatio-
ner i medvetet tillstand har satt djupa spér i hans §&l. Saker som
ingen levande varel se borde fétt bevittna. Nu & upplevel sernakvar
i Lasse och uttrycker sig genom de mest ondskefullahandlingar och
tal. Dock inom ramen for vad han tilléts gorafor Mi-Go.

Under scenariots gang kan han utnyttjas av dig till att vacka
skrack, misstanke och si smaningom &ven insikt i den verkliga
vérlden hos spelarna. Det som sker i verkliga vérlden har ju &ven
péverkani dromvarlden och han kan darfér anvandas som en slsgga
for att rivamurarnatill verkligheten. Den forsta géngen Lasse gor
entréar for att stadai cellen dar karaktérernadr inspérrade. | drom-
varlden tar det sig i utryck paféljande vis.
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SL-Tips: Dessa ef-
fekter  likt  Ovriga
incidenter bor anvandas
for att ingjuta skrack och
férundran hos spelarna,
akta dig sa att det inte
blir komiskt. Fraserna
bor naturligtvis vara
sant Lasse tycker och
sager i verkligheten.
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Né&gon gang under natten vaknar den spelare du har utsett av att
han hér fotsteg, sen nér det har lugnat ner sig och det & dags att
sovaigen hors andtag alldelesnarahan galv, nastan fldsande. Efter
att spelaren reagerat pa detta kommer lukten av tobaksrok (Lasse
roker). Allakaraktérer har egnarum men allasom beger sigintill den
drabbade personen upplever ocksadetta. Senare kan &ven cigarett-
roken fafysisk verklighet genom att plotsligt borjasippraur ndgon
spelares nasborrar eller mun. De kanner daigen tobaksl ukten fran
tidigare. Under scenariots gang kommer Lasse att bli mer och mer
pataglig. Dekommer att kunna htrahans anstrangda, kraftigarost,
se honom halvt om halvt likt ett spoke och nér han talar kommer
spelarna rationalisera det hela s3 att de kopplar hans rost till en
kropp likt en slags temporér besatthet. Detta betyder att &ven en
spelare kan bli besatt for en kort stund och férvrida ansiktet for att
uttrycka L asses ord. K oppla gérna samman det sa att L asse avbry-
ter nagon dverordnad mitt i hans mening, med att sigandgot forvir-
randesom”Jagfinns’, ”Ni &r fast!”, ” Snart & det dintur!” eller "Era
ruttnande kroppar luktar illa’, s3 att de missar mitten av meningen
och gérna stélls mot vaggen frégandes utan att veta vad samtalet
egentligen berdrde. De kan hora vakterna siga, fran situationen,
pl6tsligt osammanhéngande makabra saker vid visitation osv.
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NCIDENT #4

Nastadag kommer deatt vackas av att det dunsar in en morgon-
tidning genom deras brevinkast. (Handout)

Tidningen har inget mer konkret att géra med scenariot &n att
den & frén karaktarernas tid innan bortrévandet och ytterligare en
fingervisning om att allt inte riktigt star rétt till. Om spelarna &r
snabbakan de hinnase en budkille cyklaivag snabbt frén huset och
bort i morkret.

Under dagen kommer ljusen i Herrgérden att tandas (de har
dltid varit décktainnan), som symbolisering att karaktarernakom-
mit i kontakt med sitt forflutna genom grévandet och déarmed indi-
rekt ocksakommit narmare verkligheten, somi dromvarlden sym-
boliseras av Herrgarden.
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NCIDENT #5

Torsten borjar hitta minneslappar i fickan med jémna mellan
rum som anknyter till hans beslut om att bege sig till Lingonbacken
och tareda pd om det fanns ndgon sanning i det barnen sa.

Skriv ned dessa fraser och de du sjalv kommer p3, pa ett par
tillknycklade pappershitar sd att det blir lite mer realism Gver
handoutsen du stoppar i fickan pa spelaren.

"Undersok herrgarden” (syftar mer paforstatankar efter sam-
talet med barnen)

"Be om att fa se kéllaren” (syftar pa stéllet dar patienter for-
modligen hallsinsparrade)

”Hoppas att de har rétt” (syftar pa barnens misstankar)

"Glom g pistolen” (ifall det skulle visasig varasant)

” Ingen kommer att tro pAmig” (se ovan)

" Maste se det med egna 6gon forst” (se ovan)
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ALSOKONTROLL

Sa fort ndgon enstakaste spelare begér ett brott mot ordnings-
reglerna, som Mi-Go enkelt kan iaktta, férsdker kontakta andra
arbetslag innan det & en timme kvar pa scenariot eller Mi-Go helt
enkelt f&r reda pa att spelaren vet for mycket, s kallas hon in pa
hélsokontroll. Kallelsen &r obligatorisk och kommer hon intefrivil-
ligt omgdende, sablir hon upphamtad av vakterna.

Halsokontrollen &r egentligen drémvérldens symbolik for en
lyckad lobotomering eller almént experiment pa karaktéren. Da
personens hjérna eller kropp tagit skada kommer hon tillbaka till
gruppen lite senare utan 6ga, 6ra, tummeeller tom arm eller ben om
de blivit riktigt jobbiga. De har ocksd hjarntvéttats med en forkla-
ring for operationen. Det kan vara alt frén att |akaren hade markt
att hon haft kallbrand i 6gat till att det helt enkelt var fel padet och
maste tas bort. Tank pa att Mi-Go inte har ordentligt hum pa
manskligt tankande eller anatomi, sAforklaringen kan varahur brist-
fallig som helst. Faktum &r att ju fler luckor den har, desto mer
kommer det ledatill att gruppen fattar piken och anar orad.
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SL-Tips: Alla dessa
kriterier hanger ihop
och det ar oerhort vik-
tigt att spelarna sjalva
kommer underfund med
sakerna och inte blir
knuffade i ratt riktning,
for annars ar det roligare
att de helt enkelt miss-
lyckas och blir kvar-
lamnade i droémvarlden
tills de dor av Mi-Gos
héander.
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PPLOSNINGEN

Spelarna maste i princip uppfylla tre huvudkriterier for att
kunnakommaini herrgdrden och darmed ocksaut ur drémvérlden.
Det & att de dels skall ha gravt upp tillrackligt mycket av sitt
forflutnaatt de borjat pusslaihop ett och tv, att de borjat tviviapa
den verklighet de nu befinner sig i och att de tagit kontakt med de
Gvrigapabasen.

Jérngallren forsvinner inte forrén samtligagruvarbetare gemen-
samt tdgar mot herrgdrden. Att gora dettainnebar saklart ocksa att
rollspel sgruppen far uppsoka de andra grupperna. Den gruppen
som uppsoker den andra gruppen & den som bestémmer var de
tréffas, for det & de aktiva personligheternas verklighet som blir
den rédande verkligheten. Dettainnebér att om grupp A bestammer
sig for att soka upp grupp B i sin barack och grupp B &r i gruvan, sa
marker grupp B helt pl6tsligt att det ringer pa dorren och blir
forflyttade i tid och rum tillbaks till sin barack. Innan det & en
timme kvar pa scenariot kommer det att varaomgjligt att soka upp
andra grupper pga att Mi-Go hdller sa strang koll pa ala deras
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rorel ser utanfér gruvan.

Inuti herrgarden &r det betydligt varmare klimat, men allagolv
ar técktaav lik fran barn, spadbarn, blod och indlvor och om spela-
rna fortsétter hittar de aven liket fran systern.

Nagonstans i huset kommer spelarna mérka att de numera &r
smabarni tolvarsaldern som famlar framét 6ver hdgarnaav lik. Lat
dem leta sig fram i halvmorkret ett tag tills de kommer ner till
nedersta kéllaren och sugs tillbaks i verkligheten genom sina
rollpersonerns nyuppvéckta 6gon och chocken av att vakna upp i
en pensiondrs kropp pa ett kallt obduktionsbord.
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