Stillbilder i tomma hus

Atten Bytte

En kult i La Tené-civilisationen flydde till Sverige undan romarna pa 100-talet. De var
Cthulhu-dyrkare som dyrkade sin gudinna i formen av Nerthus. Bakom Nerthus-fasaden
doljer sig Mor Hydra, en urdldrig Deep One. Familjen kom att kalla sig Bytte. Spelarna ar
slaktingar som har det i blodet. Efter att ha spridit sig genom Smaland som en langsam
infektion, blev de allt mer accepterade och ocksa sekulariserade. En del av slékten kunde hora
roster i vagor och en del gifte sig med de som bodde under vagorna, men under arhundradenas
gang blev de alltmer forsiktiga med sina manniskooffer och fruktansvarda riter. De
medlemmar i familjen som var mest oméanskliga holls borta fran utomstaendes 6gon. Det ar
viktigt att peka ut att familjen Bytte i mangt och mycket inte &r hybrider. Precis som Tcho-
Tcho-folket &r de manskliga dyrkare av det omanskliga. Det har satt sina spar och en Bytte
kan mycket vél vara en trevlig och allmant reko medmaénniska, men bara till en viss punkt.
Nar ratt stimuli dyker upp borjar de hora moderns rést, och langsamt borjar det ménskliga
psyket upplosas. En Bytte som har genomgatt riterna och kommunicerat med sovande
Cthulhu i sina drémmar ar inte en normal manniska langre. Hin kan bete sig normalt, och
spela ett spel dar hin verkar ha kdnslor, men i sjélva verket ar manskliga kénslor det forsta
som offrades nar hin tog Modern till sig i sitt hjarta.

Nar de anlande till Sverige pa 100-talet spred de sig till flera platser i Smaland. De tenderade
att bosétta sig i omraden med magisk signifikans och utilitet. | det har scenariot kommer vi att
folja en stam som genomgick flera férandringar under arhundradenas gang. Under
vikingatiden (900-1000-tal) var de illa sedda boséattningar under flera jarlar i XX-trakten,
under medeltiden svarade de pa trycket utifran att kristnas med att slutligen ge sken av att sa
skett. Dopet med dopfunter och brytandet av en vattenspegel stamde ndgorlunda vél in i deras
egna riter och stor moda lades pa att sammanskriva jungfu Maria med Nerthus och Gud med
Cthulhu. Vissa grenar av slékten gick sina egna véagar, men Byttes i Xxa sokte respektabilitet
och de majligheter detta gav. Genom att helt enkelt ha stora géardar och tvinga fram rikedom
med tidvis fruktansvéarda metoder, blev de slutligen stormén och accepterades som adel under
Gustav Wasa. Vid den har tiden hade de flera satesgardar. En av dessa byggdes ut och till for
att bli ett sateri. Detta kom att kallas Byttebo Hus och var centrum foér familjens aktiviteter i
XX-regionen. Under 1800-talet anvande de vattnen under jorden for att idka handel med
platser som ofta lag i andra verkligheter. Byttes hade alltid anvant krafter bortom det
maénskliga, men under 1800- och bdrjan av 1900-talet intensifierades detta. Inte ens tillbedjare
av de Gamle ar immuna mot girighet och kortsiktig resursanvandning. Resor mellan vérldar
forsvagar ocksa barriarerna mellan dessa och allt fler lackage borjade uppkomma. Varelser,
vaxter och annat bérjade komma igenom.

Detta var dock smasaker i jamforelse med det som skedde mellan den 23/3 — 2/4 1925. Stor-
Cthulhu sjalv borjade vakna den 23/3 och alla Byttes k&nde det. VVare sig man var en del av
slakte eller Byttes i forskingringen, som helt hade forlorat kontakten med familjen, sa kande
de Den Gamles berdring i sina drommar. Manga drevs i vanvett av de fruktansvarda synerna,
men for de praktiserande Byttes var det en uppenbarelse. Under Mor Hydra skulle de nu
komma att behdrska den nya ordningen. Vérlden skulle forandras i grunden. Den 25/3 borjade
alla samlas pa alla de platser dar familjen samlades nar de gjorde det gdmda, utgardaverket av
tillbedjan till De Gamle. De samlades i herresaten och vid gamla stencirklar och pa heliga 6ar



och pa alla de gamla platserna for tillbedjan, och dar festade, bad och prisade de Mor Hydra
och den sovande Fadern under havet. Detta pagick under 8 dagar av exstatiska religiosa
ceremonier. Fadern och modern talade till dem, deras redan stora krafter vaxte. Den 2/4 nadde
allt sin topp. Detta var tiden nar den nya tidsaldern skulle fodas. Sedan bréts kontakten. Den
Gamle sjonk tilbaka i slummer, med storre plotslighet dn de hade kunnat forestélla sig. Det &r
svart att forestalla sig den fruktansvérda chock, det otroliga trauma detta skapade hos alla de
dyrkare som samlats for att hedra det stora uppvaknadet. For de som av &tt och laggning
lyssnade till hans rost och k&nde hans narvaro inom sig under de outalbara riterna till hans &ra,
sa var det som om de klattrade mot en helig topp pa ett kristallberg medan orovéackade dnglar
ledde deras steg och deras sang bar dem uppat, uppat mot en helig topp. Sedan rycker nagot
plosligt undan berget for deras fotter och de skriker i smarta medan de faller fran himlen.

Alla Byttes som deltog i riterna for att fira det stora Uppvaknandet drabbades av en
fruktansvard traumatisk chock. Manga av dem foll ner i en livslang koma, manga skrek i
fruktasvard smarta och gick barsark, manga foll i hysterisk grat. Alla upplevde det som om
varlden foll, och inte pa det bra sattet. Samtidigt brots deras magiska makt. De hade under
arhundraden pressat tillbaka hungriga och vidriga varelser fran narheten till familjestigarna de
anvande i varldar bortom. Alla deras skyddscirklar brast samtidigt och pa alla deras mest
helgade platser vélde hungriga fasor in. Den 2/4 borjade med Familjen Bytte vid toppen av sin
makt, och slutade med familjens undergang. De som var kvar var antingen attlingar som var
sa langt fran Mor Hydra att de inte kunde kanna bandet till henne, eller de som avlagsnat sig
fran familjen och forsokt stracka sig efter en slags inre mansklighet. En del Byttes dverlevde
ocksa katastrofen, men med fruktansvarda mentala arr. De trasiga resterna av familjen sl6t sig
bakom de som tidigare varit de lagsta. Byttes utan magi och utan blodets band till de Gamle.
Eftersom familjen lange hade anvant dessa som sina frontfigurer, eftersom de var mycket
mindre bendgna att plotsligt offra samtalspartners eller rabbla trollformler under méten i
Riddarhuset eller nagon av de andra sakerna som de mer heliga Byttes kunde fa for sig att
gora,sa var det forvanandsvart latt att dra en sloja dver de forsvunna. | nagra fall pastod de
helt enkelt att de forsvunna hade dragit till Amerika, i vissa fall skylldes det pa plotslig
matforgitning. Familjen levde fran 1926 och framat som en betydligt mera vanlig adelsfamilj.

Men blodet kan inte fornekas i evighet och nya generationer horde Modern i sina drdmmar
och kunde ibland skada den heliga staden Rlyeh. Det har snart gatt ett sekel sedan Cthulhu
nastan vaknade och de Gamles krafter vaxer sig allt starkare i varlden. Byttes har aterigen
borjat soka kraft fran den gamla tron, men de saknar den kontroll och ledning de tidigare
hade. Flera av de gamla platserna star tomma sedan det falska Uppvaknandet. | manga fall
soker Byttes sina egna vagar tillbaka till sin gamla tro utan att veta att de gar vagar som
trampats djupt i den smalandska myllan sedan generationer. Sma séllskap av slaktingar och
vanner som leker med ockultismen, for att sedan sugas in mot allt mer fruktansvérda
upptackter. Atten Bytte ar pa vag tillbaka.

Byttebo Hus

Ligger vid koordinaterna 57.436, 15.242 vid Eman, i narheten av Alseda utanfor Vetlanda.
Huset byggdes pa 1600-talet, ovanpa grunderna av den tidigare satesgarden, vilken byggdes
ovanpa den tidigare bosattningen. Familjen Bytte anlande hit ar 12 e.kr. och har bitit sig fast
sedan dess. Platsen &r magisk och sedan familjen flyttade in har de forsvagat barridrerna
mellan vérldar. Vid katastrofen 1925 krossades de flesta av de skydd som byggts in i huset
och manga saker lackte igenom. Huset blev instabilt pa alternativvarldsplanen och ar i



praktiken en livsfarlig falla i modern tid. Huset ligger i en 6vervuxen park i 1700-tals fransk
stil — tank Versailles i miniformat, men forviden fran de raka linjerna till ett mera vridet
monster. Pa flera platser i parken finns det sma fiskdammar — ca 5 m tvérsover — vilka alla
anknyter till vattnet mellan varldar. Vaxterna i parken ar till storsta delen normala, inhemska
tradgardsvaxter, men har och dar finns det importer fran andra verkligheter.

| parken kan man se faktiska scener fran katastrofen 1925. Beskriv det som syner som
kommer éver vandraren av hur en av dammarna exploderar i en fontan av sprétlar, tentakler
och 6gon. Det dr en shoggoth som kommit for att doda allt i sin vag. Méanniskor i alerdomliga
klader och barande ockult perfernalia av olika slag slits i stycken av besten. Blodet fran de
ddda sjunker ner i dammen som fargas rod. Eftersom detta & minnesbilder av handelser fran
1925, vilka etsas in i verkligheten, kan ju dessa saker inte skada betraktaren, men det ger en
SAN-forlust pa 1D10/3D10. Hitta garna pa fler syner, var grafisk, men efter den forsta
forlusten sjunker SAN-kostnaden till 1/1D10 per syn. Synerna triggas av att betraktaren
forsoker se spoken eller dvernaturliga varelser i parken och lyckas med ett POW-check.

| parken finns tva ghouls. De é&r tidigare tjanare at familjen och ar valdigt hungriga, samtidigt
som de inte ar konfliktsokande. En Bytte har ett létt slag (2 tiotals-tarningar) for att underkuva
dem med intimidate, alla andra har ett svart slag, om de inte ar fler an ghoulsen, da har de
normal chans, om det &r Byttor tillsammans med andra har de till ett anta som &r storre an
ghoulsen har de 3 tiotals-tarningar. De kanner till Kitteln/funten och att den &r den centrala
fastpunkten for huset. De vet att vattnet mellan vérldar ibland flédar. De vet att Genus Locin
for huset kallar och ater Byttor. Om de kan fa nagon ensam vill de garna mérda och &ta denne,
men de kommer att géra det pa ett fegt, bakslugt satt. Ex genom att lura nagon att boja sig
efter nagot de “tappar” och sla ihjdl honom nér han dr framétlutad och inte kan forsvara sig.
Anvand typiska ghoulstats fran boken.

Om man lutar sig lange éver en av dammarna kommer rankor att vira sig runt fotterna och dra
ner tittaren i dammen. De har 50 i styrka. Under vattnet kommer de att suga blod fran offret,
vilket ger 1D4 skada/runda. For att komma loss maste man vinna ett STY mot STY-slag.
Deras STY véxer med 10 varje runda efter att de fangat offret, eftersom allt fler rankor ringlar
sig runt honom.

Huset &r tva vaningar hogt, och ar val bibehallet (pga Genus Locin). Det vaxer dock véxter
langs hela utsidan och huset ar i starkt behov av malning.

Det finns 10 rum pa bottenvaningen och 8 rum pa plan tva. Det finns en vind, en kéllare och
ett kapell. Rummen pa bottenvaningen &r: entréhall, salong, rokrum, matsal, kok, skafferi, gul
salong, toalett, forrad, kuriosakammare. Rummen pa plan tva ar: Sovrum, sovrum, géstrum,
gastrum, tjanarrum, lasrum, bibliotek, lastrum och en balkong som vetter mot Eman.

Biblioteket innehaller en dold avdelning. Familjen agde en stor ockult samling av de mest
fruktansvarda volymer och ville hindra att besokare sag den. Om man soker igenom
biblioteket kan man upptécka den dolda delen med ett Spot hidden-slag. Det behévs dock
Mech Rep eller lockpick for att Oppna. En av bokhyllorna svénger ut som en dorr, och bakom
den finns det en dold bokhylla. Har kan man hitta Necronomicon pa bade latin och engelska
(John Dee-utgavan), Unaussprechligen Kulten, Liber Ivonis och flera mindre kanda bocker.
Inget utgivet efter 1925 dock. Dar finns ocksa en halvfardig dversattning av Necronomicon
till 1800-tals-svenska, en handskriven skrift om dromsyner av R"lyeh, En tdnkebok som
beskriver familjens historia, en liten bok pa aklo som i praktiken ar en samling lovsanger till



Mor Hydra, En samling beskrivningar om huset och lastplatsen pa andra sidan vilken ocksa
innehaller beskrivningen av Funten/Kitteln och en beskrivning av hur man offrar vattnet i en
manniska tillbaka till havet for att halla banden i Huset stabila. Genus Locin namns i flera av
dessa texter som en tjanar-ande bunden till Huset. I beskrivningarna av Huset ndmns det
ocksa att Funten fran det gamla sateshusets kapell intallerades i under entréhallen och ar den
sak som haller huset stabilt och levande.

Lastrummet ser ut som en stor salong med utsikt 6ver Eman. Skrapméarken pa parketten ger
en aning om att tunga saker hela tiden flyttas har. Rummet ligger pa samma stalle som
Lasthuset i den andra vérlden. Tanken &r att man flyttar sig dver dit med varorna och sedan tar
bét till platsen dit man ska. Balkongen ligger pa samma plats som bryggan i den andra
varlden. Det finns fasten for taljor och rep i taket och en lada med de faktiska taljorna och
repen i ett horn.

| centrum av entréhallen finns en stor kompassros inlagd i golvmdnstret. Om man rér vid alla
spetsarna i rosen i ordningen SNVO och sedan Kysser den centrala blackfisken i rosen, sa
roterar den for att visa norr mot R lyeh och dess mitt 6ppnas till en smal vindeltrappa som gar
ner i kapellet. | kapellet finns Funtkitteln. Dar finns ocksa allehanda kristen symbolik i
Cthulhutappning. En gang i tiden gdmde de sig bakom ett forandrat kristet perspektiv i sin
dyrkan. Nér detta inte gick langre flyttades kappellet hit. Den viktigaste saken har &r
Funtkitteln. Den ser ut som en stor dopfunt med hydra-avbildningar 1angs med sidorna. Om
entréhallen ar under vatten nar de dppnar fylls kapellet med vatten, men om luckan stangs
over dem rinner vattnet ut genom kitteln och rummet fylls med luft. Byttorna som byggde
kapellet var medvetna om att saker kunde ga fel med deras vandrande genom varldar, och i s&
fall ville man ju garna att kitteln var nabar aven om det var vatten ovanfér. Fran insidan
stangs kompassrosluckan genom en spak langst ner pa vindeltrappan. | rummet ligger 22 doda
Byttes. De ar alla personer som blivit kallade hit av Genus Locin efter katastrofen for 90 ar
sedan. Nar de dott for GL dem hit och offrar deras vatten for att halla sig och Huset igang. De
ser alla ut som dessikerade mumier.

Kallaren innehaller skrap, grodor och ett getingbo med giftiga balgetingar fran en annan
varld. De attackerar med 90% och ett stick ger forlust av 3 HP/runda under 4 rundor. GIém
inte att rékna varje stick separat. | bortre delen av k&llaren kommer man in i rotkallaren. Har
finns ocksa inlagda vaxter av ickejordiskt ursprung. Valsmakande och konstiga. Bakom
glasburkarna finns en pase med adelstenar (opaler) med en marklig gul lyster. De kommer
fran Ulthar och kan lugna katter. De &r vardefulla (2 000 000 kr) om man kan hitta lamplig
kopare. Man kan ocksa hitta diverse verktyg hérnere.

Vinden kommer man upp till genom en lucka i taket i lastrummet. Svar Climb om man inte
har nagot att stiga pa. Det finns ett naste med flygande ormar fran Ktai haruppe. De ar
osynliga om man inte tittar efter dem med varmekamera eller Kirlianfilter. De &r 3 till antalet,
har 3 HP/orm, attackerar med 55 % och ger 7 skador forsta rundan, 5 skador andra rundan och
3 skador tredje rundan efter ett lyckat bett. De blir upprorda om nagon kommer upp hit och
stor dem. Haruppe forvaras alla Byttes ockulta parafernalia. Magiska offerdolkar,
ceremoniella kappor osv. En offerdolk behdvs for att genomféra forstérandet av Funtkitteln.

Intrig

Spelarkaraktérerna ar en grupp manniskor som har som hobby och sidosysselséttning att ta sig
in i 6vergivna och konstiga platser for att gora seanser, iscensatta haftiga scener och lagga upp
allt pa natet. Gruppen bestar av manniskor som ar olika kombinationer av ockultister, urban



explorers, fotografer och bloggare. Alla kdnner nagon annan i gruppen sedan tidigare. De har
samlats for att bryta sig in i Byttebo Hus, genomfora en seans, fota allt, fota huset och sedan
ge sig av for att lagga upp allt pa sociala media. Tva av karaktarerna ar av familjen Bytte. En
av dem (Eleonora Bytte-Tollander) &r det 6ppet och en av dem (Rickard Ahlman) ar det i
hemlighet.

Eleonora har alltid varit nyfiken pa Byttebo. For henne ar det familjens gamla herrgard, men
under hela hennes uppvaxt har det varit —’nej, det ar inte sdkert”, eller —vi har inte rtt att ga
in dér, det ligger i tvistemal”. Hon dr en fan av urban exploring och det 6vernaturliga, vilket
har gjort henne till ett fan av de tva mikrocelebriteterna Helena Spjuth och Sebastian Enberg.

Under en livechat bredde hon pa ordentligt om Byttebo. Gamla skrackhistorier om spokerier
och hemskheter fick de mer serisa att fortsatta diskussionen Over discord. Efter att Eleonora
lagt upp lite suddiga exteridrbilder och beréttat om férsvinnanden och spokhistorier av olika
slag bestamde sig de mest foretagsamma att resa dit och gora ett inbrott med fotomotiv.
Eleonora blev inbjuden och blev éverlycklig. Hon tanker att aven om hon skulle aka dit, sa
kommer familjen aldrig att dra det till domstol. Hon &r en smula star-struck av att fa vara med
i att gora nagra av de dar sakerna hon bara sett pa internet tidigare. Hon ar ocksa valdigt spand
pa att se insidan av huset. Hon har haft drémmar om det. Rickard Ahlman vet mycket mer om
familjens hemligheter &n hon gor. Han har snackat sig med i det har eftersom Byttebo ropar
pa honom, men han &r inte helt naiv infér farorna. Det ar darfor han vill ga dit med en stérre

grupp.

Nar man kommer till porten ar denna kedjad och last med ett hanglas. Nar de val kommit in ar
det omojligt for dem att komma ut igen. Om man forsoker blir luften fuktigare och fuktigare
ju langre bort man kommer. Efter ett tag far man bérja gora drunkningstest tills man gar in
igen eller dor. Detta ar den andra varlden som slar igenom. Luften i parken kommer att bli allt
fuktigare tills de tvingas in i huset. Efter ett par timmar, eller nar du tycker att det ar dags, sa
borjar vatten floda upp ur dammarna utanfor huset tills det tacker hela vagen upp till taket pa
bottenvaningen. Alla forsok att genomfora en seans kommer att visa fram skrikande spoken
av familjens offer, men till slut ocksd Genus Locin. Den ar respektfull mot bagge Byttorna,
men vill ha ett offer. | borjan lite, men sedan mer och mer. Efter att vattnet borjat fylla huset
kommer den att bli allt mera pastridig. Om man offrar ndgon, sa kommer den att lugna sig,
men efter ett tag kommer den att krdva mer. Den ar en vampyrisk ande fran en annan vérld
som Byttorna har bundit i huset for att styra dess kontakter med andra varlar. | nutid &r den
nastan 16s, men fortfarande driven att folja reglerna. Det gar att underhandla med den, men
tillslut kommer den att déda hela gruppen pa ett eller annat satt. Spela den som en valdsam
psykopat som ocksa ar en hygglig butler. Den attackerar genom att borja dricka allt vatten en
manniska innehaller. Den stracker sin hand in genom offrets brostkorg och méssar IEE
HYDRAE FTAGN IEEE IEEE HYDRAE FTAGN PNKATALEI ALAIE FTAGN. Sa lange
den gor detta forlorar offret 1D10 HP/runda. Det enda sattet att stoppa den &r att nagon sager
till den att sluta och lyckas med ett socialt fardihetsslag av nagot slag, samt ett POW-save.
Varje gang en karaktar gor detta blir POW-savet ett steg svarare. Byttor borjar med att bagge
slagen ar enkla, och darefter forsvaras POW-slaget varje gang. De andra startar med normal
chans.

Scenariot 16ses genom att man forstor Funtkitteln i kappellet genom att ké&ra sonder
inskriptionerna i sidan med en offerdolk samtidigt som nagon haller ett par cc blod fran en
Bytte i Funtkitteln. Nar man fatt in 7 poang skada bryts alla de besvarjelser som haller huset
gaende och karaktarena befinner sig i den andra vérlden. Det ar ett slags trask. Om de lyckas



hitta en bat, flera ligger vid huset kan de ro till en anknytningspunkt till varlden utanfor.
Lyckas de med en svar Navigate och har fatt anvisningar av ett Byttespoke kommer de till
Eman. Slumpa annars enligt féljande: 1 oas i narheten av Irem i Syrien, 2 Tabersan i
Norrahammar, 3 kusten utanfor Celephais, 4 Stillhetens Hav pad manen, 5 liten sjo i skogen i
Halland, 6 R’lyeh.

Huset innehaller flera spoken av Byttor. De ar svara att kommunicera med och helt galna,
men om de lyckas kommunicera med dem kan de berédtta om hur man 6ppnar vagen till
kapellet, hur man forstor funten osv. De ar dock alla Hydra-dyrkare, s& man maste lura dem
att samarbeta. En levande Bytte — Hjalmar Bytte - finns kvar i huset. Han gébmmer sig i
sovrummet pa andra vaningen och ar fullstandigt vansinnig. Han gavs evigt liv av katastrofen,
och har gémt sig sedan dess. Han paminner mest om en ghoul, och ar livradd for allt och alla.
Han kan kasta flera forbannelser: curse of Azathoth, Fist of Yog Sothoth och summon
dimensional Shambler. Han har lagt en skyddscirkel runt séngen den gor att ingen kan se
honom. Inte ens Genus Locin som &r helt omedveten om hans existens. Om GL upptécker
honom kommer den att behandla honom som de andra den har tréffat. Lukten i rummet &r
fruktansvard eftersom Hjalmar har suttit hdr sedan 1925. Han har ibland tréffat andra Byttes,
som sedan har détt nar GL har hittat dem. Han kan dock forklara hur natverket av vagar ut
fungerar.

Spelarkaraktérer

Sebastian Enberg

Urban explorer, Fotograf, bloggare, kand fran internet
Jobbar som: lastbilschaffis

Helena Soror Nyx Spjuth
Ockultist, modell, videobloggare, kand fran internet
Jobbar som: modell, bloggare

Styrbjérn Eskander
Friklattrare, vapingentusist, videobloggare
Jobbar som: sjukskdterska

Rickard Ahlman
Fotograf, dykare, antropolog, hemlig Bytte-attling
Jobbar som: antropolog (arbetslos)

Eleonora Bytte-Tollander
Bytte-attling fran trakten, fan av Helena Spjuth och Sebastian Enberg, filmare, Ockultist
Jobbar som: grafisk formgivare

Charles Lévhoeg
Urban explorer, spokletare, serietidningsentusiast, bloggare
Jobbar som: tradgardsmaéstare (arbetslos)



