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FORORD
QAL

UTULU AR ETT REGELSYSTEM for rollspelande i 1920- och

30-tal med fokus pa detektivarbete, mysterier, problem-

16sning och en god portion kosmisk fasa i férfattaren
H. P. Lovecrafts anda.

Kutulu spelas av minst tva spelare som berittar en historia
tillsammans. En av spelarna tar sig an rollen som spelledare och
ovriga skapar var sin rollperson.

I spelledarens uppgifter ingar att gestalta miljder och alla
som rollpersonerna méter i sin vig. Personer som spelledaren
gestaltar kallas spelledarpersoner. Det idr ocksi spelledaren som
forbereder berittelsens grundstomme pa forhand, antingen
helt utifran eget huvud eller genom att lisa ett firdigt scenario
som nigon annan skrivit. Det finns ett stort utbud av scenarier
som ir skrivna for andra lovecraftska rollspel. Dessa kan med
enkelhet anpassas till Kutulu.

De &vriga spelarnas uppgift dr att gestalta sina rollpersoner.
Genom att reagera pa de beskrivningar spelledaren ger, smida
planer och beskriva sina rollpersoners handlingar driver de
spelet framédt — ofta mot ett allt annat 4n lyckligt slut.



KUTULU

Influenser

Agatha Christies bécker om Miss Marple, Hercule Poirot
och andra mysterielésare

Rollspelet Call of Cthulhu frin Chaosium

Rollspelet Trail of Cthulhu fran Pelgrane Press

Rollspelet Fallen Reich frin Fallen Publishing
Rollspelsmodulen Cthulhu Britannica fran Cubicle 7
Howard Philip Lovecrafts skricknoveller



ROLLPERSONEN
QAL

ir rollpersonerna i Kutulu féretridesvis akademiker,

officerare och andra bittre bemedlade personer som

har tid, intresse och ekonomisk majlighet att kuska runt och
unders6ka mysterier med ockult anstrykning.

l IKSOM I FLERA ANDRA lovecraftska rollspelsregelsystem

Valerija och Bo ska skapa rollpersoner till Kutulu. De har
genom diskussion med varandra och sin spelledare kom-
mit fram till grundliggande koncept.

Valerija tinker skapa Patricia Harcourt, en 23-irig dag-
drivande drémmare som ir intellektuell och grilsjuk,
lever pa pengar frin sin familj och hugger kubistiska
hundskulpturer ur sten och marmor. Hon ir stindigt
pa jakt efter spinning och nya upplevelser.

Bo tinker skapa Chester Wylde, en 56-arig man som
ir lingt mer férsynt dn hans efternamn antyder, har en
kulmage och bor med tre katter. Han ir intresserad av
allt som kittlar intellektet, framfor allt inom det ockulta
och det &vernaturliga.




KUTULU

Bakgrund

Svara pi frigorna nedan, ur rollpersonens perspektiv, for att
skapa dig en uppfattning om rollpersonens bakgrund. Gér girna
efterforskningar om berdrda platser och historiska skeenden
och knyt an till verkliga hindelser. Det gor att rollpersonen
kinns mer trovirdig och rotad i sitt sammanhang.

URSPRUNG Hirstammar du frin platsen dir dventyret eller
kampanjen tar sin bérjan? Om inte, varifrin? Nationalitet
ar viktigt, framfor allt med férsta virldskriget firskt i minnet.

Krass Vilken samhillsklass kommer du frin? Har du gjort
en klassresa eller drvt ekonomiskt och kulturellt kapital
frin dina forildrar? Var dina forildrar bonder, arbetare,
hantverkare, tjinstemin, nyrika eller adel?

Famiry Kommer du frin en vilkind familj? Har familjen
nigra skelett i garderoben? Paverkades familjen av forsta virlds-

kriget och i si fall hur?

Valerija bestimmer att Patricia 4r f6dd och uppvuxen i
London och att hennes férildrar skapade sig en férmégen-
het under frsta virldskriget. Hennes far dr bildad men
tillh6rde arbetarklassen innan hans smarta investeringar
under kriget gjorde honom rik. Pengarna har litit honom
oppna ddrrar som tidigare varit stingda fér bide honom
och hans familj. Eftersom familjen dr nyrik sa dr de illa
ansedda bland ildre vilbemedlade familjer.

Bo ger Chester ett irlindskt pabra och bestimmer
att han kommer fran en familj med gott renommé men
svag ekonomisk stillning. De brukade ha omfattande
dgor, men familjens ekonomi aterhimtade sig aldrig
efter att Chesters farfar genomfért ett antal mindre
lyckade fastighetsaffirer. Hans férildrar hade tillrick-
ligt med pengar och inflytande for att ge honom en god
universitetsutbildning vid King’s College i London.




ROLLPERSONEN

Mycket fd kdnde till vad medlemmarna i damklubben

ten. Det var nog lika bra.

d sina mo

egentligen hade for sig p



KUTULU

Sysselsittning

Bestim vilken rollpersonens huvudsakliga sysselsittning 4r. Ect
grundliggande antagande ir att samtliga rollpersoner tillhor
samhillets 6vre mellanskike. De ir inte stenrika men de behover
heller inte arbeta tio till sexton timmar per dag i en fabrik eller
pa ett filt f6r ate ha rid med sitt uppehille. Din rollperson
forutsitts vara kapabel att ta lediga dagar och betala rese-
omkostnader. Om du vill spela en rollperson fran ett hogre eller
ligre samhillsskikt sa behéver du spelledarens godkinnande.

ADVOKAT ELLER DOMARE Du arbetar inom eller i anslutning
till ricesvisendet. Kanske dr du en halvpensionerad domare som
mest lever pa avkastningen frin vilplacerade investeringar eller
en advokat med tillrickligt gott renommé for att inte behéva
gora allt pappersarbete pa egen hand? De flesta i detta gebit
dr vil inférstddda med att lagar bar appliceras olika beroende
pi de inblandade parternas sociala stillning; oliktinkande
tenderar inte att bli linglivade i yrket. Hur stiller du dig till
det? Har du varit inblandad i nigra stérre eller kinsliga fall?
I sa fall vilka? Finns det ndgot sammanhang dir ditt rittspatos
satts pd prov? Vad hinde?

ANTIKVARIE Du tjinar ditt uppehille genom att konsultera
och bidra med expertis inom antikviteter och fornkultur.
Ar du fast anstilld vid ett museum, knuten till en antikvitets-
firma eller frilansar du?

ANTIKVARIATAGARE Du kanske har en liten bokhandel eller
antikvariat, kanske en sidan som knappt skyltar och haller
sporadiska Sppettider. Ar du specialiserad pa nigon speciell
typ av litteratur? Tjinar du dina pengar genom att silja mass-
producerad, littsald skriplitteratur till massorna eller handlar
du framfér allt med sillsynta dyrgripar?

10



ROLLPERSONEN

DILETTANT Du ir f6rsdrjd via periodvisa utbetalningar frin
ett stort arv eller av nagon slikting som betalar dina levnads-
omkostnader och dr dirmed fri att f5lja dina egna konstnirliga
impulser. Kanske skapar du poesi, eller skriver pd en bok som
aldrig tycks bli klar. Du spenderar troligen en stor del av din
tid pa festligheter och tillstillningar.

FORFATTARE Du har skrivit en eller flera bécker som fitt ett
tillrickligt positivt mottagande f6r att kunna ligga till grund
for din férsérjning eller &tminstone en viss namnkunnighet
inom ritt kretsar. Du har antagligen ett kontrakt med din
forliggare om nista bok. Vad foér slags bocker skriver du?
Romantiska draman med erotiska undertoner, torra faktabock-
er eller fantastik f6r en liten men fanatisk beundrarskara?

LAKARE ELLER PSYKOLOG Du har antagligen en egen praktik
ddr du tar emot patienter. En annan mdjlighet dr att du arbetar
vid nagot storre sjukhus, virdhem eller institution. Om du
ir likare, vilken 4r din specialitet? Vad ir det virsta du sett i
ditt yrkesliv? Om du ir psykolog, bekinner du dig till Freuds
psykoanalys, jungiansk psykologi eller andra psykologiska l4-
ror? Tror du att mentalpatienter kan bli friska, eller borde de
spirras in pa livstid?

INGENJOR Du arbetar med att utveckla och férbittra tekniska
l6sningar. Har du en egen firma som anlitas av andra eller
ir du en hogt uppsatt kugge i ett stérre féretagsmaskineri?
Har du nigon specialisering — gruvbrytning och malmbearbet-
ning, angmaskiner och férbrinningsmotorer, arkitektur och

byggteknik?

JourNAaLIsT Din uppgift ir att rapportera om viktiga hindel-
ser och se till att allminheten hills informerad och kapabel att
vara med i den demokratiska processen. Samtidigt dr det ocksa
ditt ansvar att skriva artiklar som siljer [osnummer. Vilken sorts
texter skriver du — krénikor och kiserier eller stora avslojanden?
Ligger ditt fokus kanske pa nya tekniska innovationer eller pd
pinsamma skandaler?

I1



KUTULU

Doktor Chandra undersikte den svarta vitskan ndrmare.

KoNSTNAR Du har vilsignats, eller forbannats, med en konst-
nirlig liggning. Antingen lever du pa att silja dina verk, eller
sd har du nagon annan form av f6rsdrjning - till exempel ett
arv, ett stipendium eller en givmild mecenat — som liter dig
fokusera pé ditt skapande. Ar du framgéngsrik? Skapar du
mélningar med spoklika motiv, skulpturer som tycks vrida sig
lings omdjliga vinklar och skrika med ohdrda réster eller helt
vanliga landskapsmalningar och alabasterbyster?

KRIMINALARE Du arbetar som polis och dgnar dig huvudsakli-
gen it att 16sa brott av allvarligare karaktir, till exempel mord,
drap och ran. Du bir sillan uniform och férvintas inte dirigera
trafik, ge boter for mindre forseelser eller fanga ficktjuvar. Du
undersdker brottsplatser, férhér vittnen och ligger ihop tvi
och tvi. Troligen bérjade du din bana med ett antal 4r som
uniformerad polis fér att sedermera specialisera dig.

12



ROLLPERSONEN

Ar du en hederns man med bibehillet rittspatos, eller ser
du mellan fingrarna med de som kan sticka till dig en slant?
Har du nigon ging planterat eller undanhallit bevis i ett viktigt
fall, och i sa fall varfor?

OFFICER Du har — eller mer troligt, har haft — officerstjinst
i nagot lands vipnade styrkor. Troligen fick du dina grader
genom kontakter, kreditvirdighet och ritt efternamn. Vilken
del av hans eller hennes majestits styrkor tjinstgjorde du inom?
Hur kommer det sig att du numera ir civil? Ar du pensionerad
efter ling och trogen tjinst i kolonierna eller blev du avskedad
under vanhedrande (och sedermera hemligstimplande) om-
stindigheter?

PROFESSOR Du har vigt ditt yrkesliv it sékandet efter och
spridandet av kunskap. Antagligen har du en fast position vid
nagot universitet och ir en del av nigon institutionsstyrelse.
Vilket dr ditt huvudsakliga imnesomrade? Vad har du speciali-
serat dig pd? Vad ir dina mest kontroversiella teorier och vilka
ir det som mest motsitter sig dem? Har du nagon professionell
nemesis bland andra akademiker?

PrAsT Ditt liv 4r lagt i Guds hinder och din girning ir till
hans 4ra. Vilken kyrka tillhor du? Hur 4r din stillning? Brukar
du hilla i gudstjinster? Ar dina predikningar fokuserade pa
kirleksbudskapet eller pd gammeltestamentlig eld och svavel?
Hur stor ir din férsamling?

Att Patricia stimmer in pa beskrivningen av en dilettant
star bortom tvivel. Bo funderar en stund och kommer
fram till att Chester ska vara stolt dgare till ett mindre
och ganska undangémt antikvariat.

13



KUTULU

Tilltal och titel

Korreke tilltal dr i forsta hand yrkesbaserat; »overste«,
»doktor«, »ingenjér«. Tilltalet skrivs framfér namnet (»doktor
Johnston«) och anvinds som pronomen: »Onskar doktorn
en kopp te?«

Om yrket ir okint eller personen saknar yrke anvinds fram-
for allt herr, fru, froken och unge herr. Adeln bor tilltalas
med »lord« eller »milord« respektive »lady« eller » milady «:
»Onskar milady pafyllning?«

Bestim vad din rollperson har for titlar och hur hen ska
tilltalas.

Patricia saknar adelstitel, make och formell utbildning,
si hon tilltalas »fréken Harcourt«.

Bo bestimmer att Chester lyckades uppna en filosofie
doktorstitel inom engelsk litteratur under sina studier
vid King’s College, varfor han tilltalas »doktor Wylde«.

Egenskaper

En rollpersons férmaéga att skaffa sig overtag i konflikter och
ta sig forbi hinder beskrivs genom ett antal egenskaper. Egen-
skaper dr antingen aktiva eller passiva. Skillnaden mellan dem
ligger i hur de hanteras regelmekaniskt — nir en aktiv egenskap
ska provas anvinds tirningsslag for att avgdra resultatet, medan
passiva egenskaper istilletjimfors med en tréskel utan att tirningar
blandas in. Se s 26 f6r detaljer om egenskapsslagen.

Fordela 13 poing pa egenskaperna. Som mest kan en egenskap
ges virde 4 och minsta mdojliga virde ir o.

Valerija och Bo diskuterar sinsemellan och bestimmer
sig for ate se till sd att deras grupp inte helt och hillet
saknar f6rmaga inom nagon egenskap.

14



ROLLPERSONEN
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Mot vissa motstandare hjilper varken vapen eller list.

Aktiva egenskaper

De aktiva egenskaperna anvinds huvudsakligen i samman-
hang dir en rollperson och en spelledarperson hamnar i en
konflikt dir det finns anledning att avgséra vem som vinner.
Det hinder ocksé att de anvinds for att se om en fysisk handling
lyckas.

De aktiva egenskaperna ir RORLIGHET, STYRKA, LONNDOM,
AVSTANDSVAPEN, och NARSTRID.

15



KUTULU

En aktiv egenskaps virde avgor rollpersonens kompetens

och chans att lyckas med handlingar relaterade till det omrade

egenskapen ticker.

16

o motsvarar en fullstindigt okunnig stackare.

1 motsvarar en amator som erhillit viss trining.

2 motsvarar en person som fatt sin fbrm:‘iga prévad i nigot
sammanhang; fortfarande ingen yrkesperson men snippet
ovanfor amatdren.

3 motsvarar en person med yrkesmissig trining.

4 motsvarar en viltrinad expert.

Chester ir inte mycket for det hir med konflikter, utan
far virde 1 i Rérlighet, Styrka och Lénndom och virde
o i Avstindsvapen och Nirstrid.

Patricia fir 1 i Rérlighet, Lénndom, Avstindsvapen
och Nirstrid samt 2 i Styrka. Det gor att hon 6verlag ir
nagot bittre in Chester vad giller de aktiva egenskaperna;
totalt har Valerija placerat ut 6 poing hir medan Bo
bara placerat 3.




ROLLPERSONEN

Passiva egenskaper

De passiva egenskaperna anvinds for att ge tilleride till slutna
sillskap, fa tillgdng till lasta arkiv och 16sa upp de band som
binder plikttrogna eller hemlighetsfulla tungor. Kort sagt, de
ir genvigar till kunskap och nycklar till sociala las ni kan st6ta
péa under era undersékningar.

Vilken av rollpersonens passiva egenskaper som kom-
mer ifréga ir i varje specifike fall upp till spelledaren. En del
spelledarpersoner imponeras féga av rikedomar och later sig
inte mutas, men litar alltid pa en person frin en god familj.
For andra viger blodsband litt — de fokuserar mer pi personens
anseende. Det finns klubbar som bara dr 6ppna fér de som har
tillrickligt med pengar pa banken och det finns hemliga arkiv
vars viktare bara kan 6vertygas av en vilsmord silvertunga.

ANSEENDE beskriver ditt goda rykte. Ett gott anseende har den
som gjort sig kind som en idelmodig, rittfirdig och generds
minniska — kanske ir du en vilkind filantrop eller en folkhjilte
som riddat minniskor undan en svir situation. Kanske ir du
en krigshjilte som fick hem dina min helskinnade.

OverTALA beskriver ditt munlider och din férméiga att mani-
pulera minniskor att agera i enlighet med dina 6nskningar. Om
du har en god &vertalningsf6rmaga sa har du en silvertunga,
en siregen charm eller kanske en karisma som gér att folk du
moter tenderar att se din sida av saken.

BORD beskriver din familjs status och namnkunnighet. Om du
har en hog bord kanske din familj dr adlig eller i vart fall har
vad som brukar kallas »gamla pengar«. Nir du uppger ditt
efternamn kinner folk till det och visar dig aktning direfter.

KREDIT beskriver din kreditvirdighet. Om du har en god sa-
dan betyder det att banker och andra institutioner litar pa dig,
du ir betrodd i ekonomiska spérsmal och har inga problem
med att handla pd kredit. Du behéver sillan hantera fysiska
kontanter i din vardag.

17
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KUTULU

Ingen av dem sdgs ndgonsin till igen. Det var som om sjilva

jorden slukat dem.

Valerija ger Patricia virde 3 i Kredit fér att dterspegla
hennes familjs rikedomar och virde 2 i Anseende efter-
som hon gjort sig ett namn i ockulta kretsar. Diremot ir
hon inte speciellt duktig pi att &vertala andra och hon
kommer inte frin nigon vil ansedd familj — dirfor far
hon virde 1 i Overtala och Bord.

Chester har ett betydande personligt rykte som duktig
och diskret antikvitetshandlare och Bo ger honom virde
41 Anseende. Han kommer frin en fin och namnkunnig
familj (Bord 3) och ir viltalig (Overtala 3). Diremot ir
hans kreditvirdighet inte den bista, mycket pi grund av
att han betalar av pa skulder som hans familj ddragit sig.
Dirfor far han Kredit o.




ROLLPERSONEN

Expertiser

Nir en rollperson funnit en ledtrdd anvinds hens expertiser
for att analysera den. For de flesta ledtradar ricker det att roll-
personen har ett virde i ritt expertis fér att dess hemligheter
ska avslsjas. For ytterligare information om hur det fungerar,
se s 25.

Expertisens virde avgor hur pass kompetent och insatt roll-
personen ir och hur djup analys hen ir kapabel att gora.

- o motsvarar en fullkomligt okunnig lekman.
- 1 motsvarar en nagorlunda insatt amatdr.

-+ 2 motsvarar ett yrkesmissigt kunnande.

- 3 motsvarar en insatt expert.

Fordela 10 poing pa rollpersonens expertiser.

ANTROPOLOGI OCH ETNOLOGI Analysera, ha kunskap om och
relatera till folkgruppers beteenden, sedvinjor, klideskultur och
matvanor. Antropologin handlar om urfolk och utdéda kulturer
medan etnologin ir mer fokuserad pi europeiska kulturer
med deras klasser, sociala grupper och etniciteter.

. Bed6éma vilka samhillsklasser och kulturer de tvd minnen
som mots pd piren kommer fran, givet deras tal och klider

- Avgdra huruvida inte froken Andersson verkar ha et lite
vil forfinat sprik och vanor f6r att vara den enkla gruvar-
betardotter hon utger sig for att vara

- Sevilket urfolk som kan ha producerat den stora trimasken,
och vilken betydelse den i si fall har i deras mytologi.

19



KUTULU

HISTORIA OCH ARKEOLOGI Kunna avgora ruiners dlder och

tillhérande kultur samt bedéma gamla krukor och stentavlors

dkthet. Ha kunskap om historiska skeenden och en formaéga

att bedéma historiska killors trovirdighet.

Se vilken kultur de sjunkna ruinerna pa fotografiet tillhor
Bedéma om krukskirvan med Nekronomikon-strofer i kil-
skrift 4r dkta eller ett sentida falsarium

Koppla det sigill som anvints for att forsegla brevet till
ritt adelsfamilj

Jimfdra kultens legend kring slaget vid Liitzen med veder-
tagen historieskrivning

Se om boken som vittnar om en extraordinir hindelse utanfor
London pi 1700-talet dr en trovirdig historisk killa.

BIBLIOTEK OCH ARKIV Hitta i boksamlingar och arkiv, fi
tillging till férbjudna eller hemliga sektioner och férstd olika

klassifikationssystem.

Fa tillgang till bibliotekets exemplar av Nekronomikon och
kunna jimfdra passagen i kultens dokument med originalet
Hitta arkiverade artiklar som rér mordet pa von Strucker
Identifiera vilka volymer som saknas bland fader Levitz
minutidst ordnade bdcker om obskyra kulter i England pa
1600-talet.

ExoNoMI ocH JURIDIK Granska bokféring, deklarationer och
kvitton f6r att uppticka tillgingar, skulder och oegentligheter.

Fa

tillgdng till domstolsprotokoll, géra férutsigelser om ritts-

fall och minnas prejudicerande domar.

20

Undersdka om fréken Morrow hade nédgra stérre skulder
eller betydande tillgangar vid sitt franfille

Avgéra vem som egentligen dger tomten nere vid vattne
Spara killorna till den misstinkte Lord Hewitts rikedomar
Underska om Harriet Jamison 4r inblandad i nagra juridiska
tvister och férutse deras utging

Rikna ut vem som egentligen dger vad i slikten.



ROLLPERSONEN
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Efter flera timmars idogt genomsikande av klubbens mer

obskyra volymer fann professor Conway den symbol han sikte.

KONST OCH HANTVERK Analysera konstverk och deras sym-
bolik, sitta verk i konsthistoriskt sammanhang samt undersdka
hantverk fér att avgdra tillverkningssitt, tidsdtging och hant-
verksutovarens kompetens.

Ar den aterfunna Rembrandt-tavlan dkra?

Vilken process har anvints for att framstilla den mystiska
statyetten?

Finns det nigon dold symbolik i illuminationen som doktor
Renfield hade i sitt kassaskip?

Se vad Nathan Graysons samling av konstnirliga fotografier
siger om hans férméiga som fotograf.

21



KUTULU

KRIMINALTEKNIK Genomsoka brottsplatser, samla in och

bearbeta bevismaterial.

Avgora skostorlek, lingd och vikt pa personen som spionerat
in genom fonstret genom att analysera fotspz‘iren i jorden
utanfor

Se om dérren in till arbetsrummet brutits upp och i sé fall
frin vilket hill

Analysera blodstinkens infallsvinklar och avgéra var i rummet
mordet pd froken Montgomery utférdes

Ar anledningen till att man inte kan se mannens ansikte pa
fotografiet att nigon manipulerat det, eller dr andra krafter
inblandade?

Avgora om fotografiet pd lady Hawthorne ir taget pa for-
middagen, som hon pastar.

MEDICIN Genomféra medicinska undersékningar, lisa recept

och journaler, analysera hilsotillstdind och sjukdomsférlopp.

22

Karvades symbolerna in i kroppen fore eller efter dédens
intride?

Se om hr Forbes, vird for kvillens festligheter, visar nigra
tecken pid sjukdom

Avgora huruvida doktor Phlegenheimer ir en kvacksalvare
utifrin de recept hon utfirdat

Identifiera giftet i flaskan som limnades kvar péd fonster-

blecket.




ROLLPERSONEN

MEXANIK Analysera maskiner och mekaniska konstruktioner;
avgdra deras syfte och metod.

Har nigon saboterat fréken Greens bil, eller verkar hennes
fistman ha ritt i att det bara var en olycka?

Vilket syfte fyller den kompakta, urverksdrivna apparaten
som ir inbyggd i direktdr Berghs arbetsbord?

Bir den upphittade klockan, som inte tycks mita ndgon jordisk
tid, nigra tecken som skvallrar om dess upphovsman?

NATURVETENSKAP Att ha kunskap om naturen och virlden,
till exempel genom botanik och zoologi, fysik och kemi, geologi
och astronomi.

Vad ir det f6r djur som ligger dott i fréken Herrigans res-
viska?

Vilken vixt dr det som producerar giftet pilen doppats i?
Sammanfaller ritualens hjdpunkt med nigon rérelse hos
himlakropparna?

Var kan man hitta den svarta bergart som statyetten karvats
frin?

Vad ir det f6r kemikalie som ger ifrdn sig en sddan stank?
Beter sig vargflocken naturlige?

OckurTisM Kinna igen och identifiera ockulta symboler,
kinna igen ritualer fran beskrivningar och limningar. Hir ingar
ocksa kunskap om religioner och myter, kulter och teologi,
astrologi och spiritism.

Ar det en kind ockult symbol hr Roper karvat in i sin sov-
rumsvigg, och vad betyder den i si fall?

Vad siger kultens ritualer och namn pa olika visen om den
mytologi de foljer? Vilka andra kulter har liknande myter?
Utifrin Lady Henshaws vittnesmal, vilken sorts ritual
verkar hennes make och hans kompanjoner ha genomfért?
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PsykoLoGI Analysera minniskors beteendemdonster, stilla di-

agnos utifrdn brev och limningar, avgéra huruvida en minniska

sjalv tror sig tala sanning.

Déljer 6verste Brown négot, eller 4r han bara stressad av
situationen?

Vad siger den underliga korrespondensen mellan urmakare
Harrison och hans fru om hans sinnestillstind?

Visar Lord Barrymore nigra tecken pa det vansinne som

drabbade hans far?

SPRAX Identifiera och 6versitta mellan moderna, levande sprik

och kanske ocksi ett och annat dott.
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Ar mademoiselle Delacroix accent dkta eller skadespelad?
Vilket sprik 4r det kulten missar pa? Vad ir det de akallar?
Finns det nigot samband mellan den férsvunna munkens
nedkrafsade anteckningar och de mystiska symboler som
pryder templets inging?

Aven hir diskuterar Valerija och Bo hur de ska placera
sina poing s att deras lilla grupp blir sa mangsidig som
mojligt utan ate deras rollpersonskoncept urvattnas.

Chester idr en kunnig yrkesman som specialiserat sig pa
Bibliotek och arkiv, Konst och hantverk samt Ekonomi
och bokforing — alla tre krivs for hans yrkesutdvning som
antikvariatsigare. Bo ger honom virde 2 i alla tre. Han
bestimmer ocksi att Chester ska ha virde 1i Antropologi
och etnologi, Juridik, Psykologi och Historia och
arkeologi.

Patricia 4r mer av en méingsysslerska och Valerija ger
henne virde 1 i Antropologi och etnologi, Fotografi,
Konst och hantverk, Medicin, Mekanik, Naturvetenskap,
Ockultism och Sprik. Hon ger henne ocksa ett brin-
nande intresse for Kriminalteknik, dir hon far virde 2.




REGLER
QAL

EN VANLIG SPELOMGANG KUTULU anvinds reglerna i det
Ihﬁr kapitlet inte i nagon betydande grad. Huvudsakligen
drivs handlingen framat av att spelare diskuterar sinsemel-

lan, stiller frigor till spelledaren och beskriver sina rollperso-
ners handlingar, snarare 4n av tirningsslag och regelmekanik.
I en del sammanhang behévs dock ett ramverk fér att avgéra
handlingars och undersékningars utging. Det ir di nedan-

stiende regler tas i bruk.

Expertiser och ledtridar

En expertis beskriver din rollpersonens fértrogenhet med
ett kunskapsomrade. Genom den mekanik som beskrivs hir
kan rollpersonen inneha kunskap som spelaren saknar, och
abstraktionen later spelarna fokusera pa att dra slutledningar
utifrin den information de kommer &ver.

Din rollperson behéver inte ha nigon expertis fér att upp-
ticka ledtradar. Istillet behdver du bara beskriva att din roll-
person letar pa ritt sitt och i ritt del av miljon. Om det finns
en ledtrad dir hen letar si kommer spelledaren att tillhanda-
halla den. Hir finns inget utrymme f6r slump - finns det
fotspér i rabatten och rollpersonen underséker sagda rabatt
s& kommer hen givetvis att uppticka fotspiren.

Nir det diremot handlar om att fi ut anvindbar information
ur ledtriden — hur stora skor som skapat avtrycken, till exempel -
sa krdvs att nagon rollperson som har méjlighet att underséka
ledtriden sitter inne pa relevant kompetens.
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De allra flesta ledtridar kriver bara att rollpersonens virde i
expertisomridet ir storre 4n noll. Har rollpersonen minst en
ifylld cirkel bredvid erforderlig expertis pé rollformuliret si
far hen tillging till all relevant information. Mer svirtolkade
ledtradar kan kriva tvi eller tre ifyllda cirklar.

Om ingen av era rollpersoner innehar ritt expertis, eller om
den expertis de har ir otillricklig, si kommer de att behéva
uppsdka nigon form av sakkunnig expert pd omréidet.

I och med detta knyts sjilvfallet nya kontakter och vinskaps-
band som spelledaren senare kan anvinda sig av fér att locka
in rollpersonerna i ytterligare dventyr.

Om rollpersonen nigon ging hamnar i en situation dir
hen sjilv férvintas producera nigot eller pa annat sitt aktivt
anvinda sig av nigon av expertiserna si anvinder spelledaren
virdet i relevant expertis for att bestimma utférandets kvalitet.
Inget tirningsslag behovs.

Egenskapsslag

Nir din rollperson férsdker utféra nagot och utgingen ir oviss,
kan ett egenskapsslag vara limpligt. Det betyder inte att det 4r
tinkt att ni ska sld tirning stup i kvarten; spara tirningsslagen
till situationer dér det kinns extra spinnande. Det ir alltid
spelledaren som bestimmer om ett slag ska goras.

Nigra tumregler for nir det passar med ett egenskapsslag:

Sla bara nir rollpersonen har begrinsad tid pa sig och inte
kan gora upprepade forsck. Annars bor spelledaren lata
handlingen lyckas forutsatt att rollpersonens egenskaps-
virde ir minst 1

Sl bara f6r handlingar som har en rimlig chans att lyckas
Sla bara om spelledaren kan komma pa intressanta utfall
bade for lyckade och misslyckade resultat. Annars viljer
spelledaren det mest intressanta utfallet

Sla bara om négot star pad spel
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Det drijde inte linge innan fru Darville hittade dokumentet.

Nu géllde det bara att lyckas smuggla ut det forbi vakterna.

Spelledaren kan vilja att sla egenskapsslagen dolt och bara be-
skriva effekterna for er spelare. En del spelare foredrar att sld
sina slag sjilva. Diskutera girna saken i spelgruppen pa férhand
sd att ni 4r 6verens om hur ni vill gora.

Ett egenskapsslag gir till som féljer:

1. Spelledaren viljer en limplig aktiv egenskap. Vilken egenskap
som anses limplig bor relateras till situationen och den
handling slaget giller.

2. Den som ska sl slaget slar si manga sexsidiga tirningar som
rollpersonen har som virde i den valda egenskapen.

3. De tirningar som visar fyror, femmor eller sexor ir lyckade
tirningar. De som visar ettor, tvior eller treor ir misslyckade
tirningar.
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4. Om ingen tirning ir lyckad sa misslyckas handlingen. Spel-
ledaren beskriver effekten. Det behéver inte handla om att
rollpersonen ir en klumpeduns; i gorligaste man bor
spelledaren striva efter att lita hen behilla sin virdighet.
Istillet bor misslyckanden i hég grad beskrivas som en
konsekvens av olyckliga yttre omstindigheter.

s. Om en tirning ir lyckad sa lyckas handlingen nitt och
jimnt. Spelledaren beskriver resultatet, som visserligen
ska gi att betrakta som lyckat men kan innebira o6nskade
konsekvenser. Givetvis bor dven detta ske med viss matta
— spelet far inte bli farsartat.

6. Om fler 4n en tirning ir lyckad, si lyckas handlingen.
Ju fler tirningar, desto bittre — om ett slag mot Rérlighet
lyckas med tre eller fyra tirningar bér resultatet till exempel
beskrivas som gracidst, smidigt och obesvirat.

Det egenskapsslag oftast anvinds till dr konflikter mellan roll-
personer och spelledarpersoner. Da giller féljande:

Den deltagare som fir flest lyckade tirningar vinner kon-
flikten.

Om ingen av deltagarna fir ngra lyckade tirningar sa vinner
ingen av dem. Om det rér sig om en utdragen konflikt bor
spelledaren i det hir liget se till att nagonting i omstindig-
heterna férindras, sa att handlingen inte stannar upp i vintan
pa att niagon ska lyckas med ett tirningsslag.

Om deltagarna fir samma antal lyckade tirningar, si vin-
ner i forsta hand den deltagare som slagit flest sexor. Om
deltagarna har lika manga sexor riknas antal femmor och
direfter fyror.

Om deltagarna slagit lika manga fyror, femmor och sexor
sd lyckas bida med det de forssker géra. Om situationen
bara medger en vinnare riknas bada slagen som misslyckade
enligt ovan. Om en vinnare maste utses slis slaget om tills
en vinnare utsetts.

Omstindigheter och utrustning kan ge bonustirningar eller av-
drag pd antalet tirningar i slaget. Nir antalet tirningar modifieras
pa det sittet 4r det sillan med mer 4n tva dt endera hillet.
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— Vakten ir pa vig. Doyle, sl ett slag for Lénndom fér
att se om hon ser dig.

- Jag lyckades med tvi.

Spelledaren slar for vaktens Lénndom f6r att se om
hon lyckas vara mer vaksam 4n Doyle 4r bra pd att gom-
ma sig. Resultatet blir en lyckad tirning, si Doyle vinner
konflikten eftersom han hade tva.

— Hon gir bara forbi dig. Hon ser ut att vara pa sin
vakt dock, si du behdver nog vara forsiktig nir du rér

dig vidare.

Sinkta egenskaper

Rollpersonens egenskaper hojs extremt sillan men det hinder
att de sinks. Det ir sillan bra for vare sig fysisk hilsa eller
socialt anseende att griva ner sig i ockulta mysterier.

Om din rollperson skadas i en strid men 6verlever si vil-
jer du en aktiv egenskap att sinka permanent med ett steg.
Du och spelledaren kommer sedan 6verens om hur sinkningen
ska motiveras i spelvirlden. Felaktigt likta benbrott, nervskador
och trasig muskelmassa kan forklara det mesta vad giller darriga
hinder, stelhet och nedsatt styrka.

Passiva egenskaper sinks nir din rollperson agerar pa tvirs
med dem:

ANSEENDE sinks nir rollpersonen beter sig irrationellt
eller illa i offentliga miljer, bryter mot sociala normer, blir
pikommen med l16gner eller gor sig omdjlig hos personer
vars anseende ir lika med eller hogre 4n rollpersonens.
OVERTALA sinks om rollpersonen fir ett hirt slag mot sitt
ego, genom att till exempel bli f6rlsjligad eller for6dmjukad
offentligt. Rollpersonens férméga att vertala kan ocksi
fa sig en torn om dess charmanta leende blir av med négra
tinder. Det beror helt pi vilket slags 6vertalning roll-
personen specialiserat sig pa.
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I fjdrran tornade spindelmonstret upp sig. Dess konturer var

otydliga, som en hdgring. Laura visste att den inom kort skulle
manifestera sig fullstindigt. Dd skulle det vara for sent. Hon

bad en tyst bon att Anna skulle hinna genomfira ritualen i tid.
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- BORD sinks om rollpersonen agerar illa nog i offentliga
miljéer for att familjen ska bérja ta avstind frin hen.
Ar man ett svart fir kan man inte rikna med att kunna fa
nigra dorrar att Sppnas med sitt efternamn. Bérd kan ocksa
sinkas ifall familjens status i samhillet sjunker.

- KREDIT sinks om rollpersonen ir alltfér generds med sina
pengar och drar pa sig skulder som inte kan betalas. Roll-
personens kreditvirdighet kan ocksi férsimras om hen beter
sig ansvarslost och slosaktige eller gor diliga investeringar.

Normalt sinks passiva egenskaper bara med ett steg it ging-
en. Undantag kan géras for extraordinira omstindigheter, om
rollpersonen till exempel blir fullstindigt bankrutt pa kort tid
eller rakar bli inblandad i nigon vildigt komprometterande
skandal som oaterkalleligen sinker dess anseende.

Strid

Att hamna i handgeming eller — dnnu virre — skjutvapenduell
ir definitivt ndgot alla civiliserade damer och herrar med sjilv-
bevarelsedrift hiller sig undan frin i gorligaste man. Tyvirr
hinder det att de undersékningar rollpersonerna genomfér
forsitter dem i situationer dir de inte har nagot val.

Nir ndgon tar initiativet till att utéva véld i nigon form, sa
har personen ifrfiga initiativet, och agerar forst. Den som styr
personen som har initiativet deklarerar vilken sorts handling
hen imnar utféra. Nir det giller val av egenskap att sli mot
dr det i fallet stridshandlingar i princip alltid Nirstrid eller
Avstindsstrid som kommer pi friga.

Personer som blir anfallna kommer att vilja utféra ett mot-
anfall eller som allra minst férséka undvika att triffas av det
anfall som riktats mot dem.

Nir anfall och eventuellt motanfall eller forsvar utfores s
gir initiativet &ver till nista person som innu inte agerat eller
reagerat. Nir alla deltagare i striden givits mojlighet att agera
eller reagera iterstills initiativet och alla 4r aterigen fria att

deklarera handlingar.
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Det innebir att striden delas in i rundor, i vilka alla delta-
gare ska fa en mojlighet att agera. I fiktionen varierar dirfor
stridsrundornas lingd men det r6r sig sillan om lingre tids-
perioder 4n nigon sekund eller tva.

Ibland kan det bli kaotiskt da flera spelare vill deklarera
handlingar samtidigt; di 4dr det spelledarens roll att si snabbt
som majligt reda ut réran och avgsra vem som anfaller vem.

Fordelen med att agera tidigt och kasta sig dver initiativet
ir ate det ger viss kontroll 6ver valet av motstindare i striden.
Nackdelen ir att man samtidigt laser upp sig sjilv och dirmed
dppnar sig for anfall frin nigon annan deltagare. Varje del-
tagare kan bara utféra en handling eller en reaktion per runda.

En handling som deklarerats kan inte 4tertas. Om den visar
sig vara grundad pa en missuppfattning om sakernas tillstind
sd antas rollpersonen ha gjort en motsvarande felberikning i
den stressade situation en strid trots allt innebir.

Om en spelare tvekar alltfér mycket kan detta riknas som
att hen férsuttit sin rollpersons chans att agera i innevarande
runda.

I 2 3 4 5 6
Patricia X X X
Chester X X
Kultist 1 X X X
Kultist 2 X X

Fig. 1. Med ett rutat papper kan spelledaren ldtt hdlla reda pd
vem som agerat. 1 figuren kommer Chester och kultist 2 att fd

agera innan Patricia eller kultist 1 fir agera igen.

Spelledaren har majlighet ate tillfillige eller permanent
modifiera eller ignorera ovanstiende regler ifall hen bedémer
att det tjdnar narrativet.
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Anfall

Nir en deltagare i striden anfaller en annan si slas ett slagmot delta-
garens Nirstrid eller Avstandsstrid. Nirstrid anvinds for bevipnat
och obevipnat handgeming medan Avstindsstrid som namnet
antyder anvinds nir pistoler eller kastvapen ir inblandade.

Personen som blir anfallen kan dé vilja att utféra en
forsvarshandling eller ett motanfall. I bada fallen slas ett slag
mot ett egenskapsvirde personen har.

Vid motanfall anvinds personens virde i relevant strid-
segenskap — Nirstrid eller Avstindsstrid. Motanfall innebir
att den anfallna har en chans att skada sin anfallare.

Slagens resultat jimférs, som vid andra konflikter (s 28).

Vinnaren i konflikten 4samkar sin motstindare skada. Om det
blir oavgjort och bada kombattanterna har lyckade tirningar
sa skadas bada.

Vid forsvarshandlingar anvinds personens virde antingen
i relevant stridsegenskap eller i Rérlighet. Vid en férsvars-
handling kommer den anfallna inte att kunna 4samka sin
anfallare nigra skador utan bara sjilv undkomma.

Det hir innebir att férsvarshandlingar huvudsakligen an-
vinds om den anfallna har ett betydligt bittre virde i Rérlighet
eller blir anfallen pa avstind och sjilv saknar avstindsbevipning.
Nirstrid kan inte anvindas fér férsvar mot avstindsanfall och
Rérlighet kan inte anvindas for att 4samka skada.

Bevipning
Bevipning ger bonus pé tirningsslaget. De flesta vapen ger en

tirning extra. Tyngre skjutvapen som hagelgevir avfyrade pi
kort avstand och automatpistoler ger tvd tirningar.

Skador

Skadevirdet som dsamkas motstandaren irlika med antalet lyckade
tirningar i anfallsslaget. Normala minniskor blir utslagna efter
att ha fact sammanlagt tre skador. En utslagen person behsver
omedelbar likarvird for att inte d6. Om skadans virde &ver-
stiger rollpersonens talighet med en betydande mingd sa kan
spelledaren bestimma att déden intriffar omedelbart.
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Nir skador intriffar bor spelledaren beskriva dem kortfattat
men tydligt. Spelledaren bestimmer vilken kroppsdel som blir
skadad. Efter striden beskriver spelledaren skadan i mer grafisk
detalj i samband med att ni bestimmer vilken aktiv egenskap
som ska sinkas.

Forflyttning

En person som ir inbegripen i en strid kan f6rflytta sig utan
att det riknas som en handling. Férflyttning innebir att bade
den som f6rflyttar sig och de som forsdker anfalla denne fir
en tirnings avdrag pa sina slag i den runda dir férflyttning-
en iger rum. Foérflyttningen maste dirmed deklareras innan
tirningsslagen.

Avdragen ir kumulativa — om tva skyttar springer samtidigt
som de forsdker triffa varandra si kommer bida tvi att fi tvi
tirningars avdrag pa sina slag.

Forflyttning kan utféras oavsett vilken typ av slag personen
utfér under rundan. En férflyttning kan ske mellan tva nir-
liggande delar av ett rum eller motsvarande; ect fital meter.

Omstindigheter

I avstindsstrid kan begrinsad sikt orsakad av till exempel daligt
ljus, dimma eller rok ge ytterligare tirningsavdrag fér berdrda
parter. Detsamma giller for den som férssker skjuta mot nigon
som delvis befinner sig i skydd.

En skytt som har mdojlighet att ta stod eller spendera en
extra runda med att sikta fir en extra tirning att ligga till sitt
anfallsslag.

I nirstrid kan avdrag eller extratirningar utdelas beroende
pa till exempel vapens relativa rickvidd — en person med kniv
som forsdker sticka nidgon som ir bevipnad med en rejil kipp
kan till exempel fa avdrag i 6ppna utrymmen, medan personen
med kippen kan fi avdrag i tringre utrymmen. Det ir alltid
spelledaren som bedémer huruvida avdrag eller extratirningar
kommer ifriga.
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ET HAR KAPITLET BESKRIVER TEKNIKER vars syfte dr att
underlitta spelledarens arbete med att gestalta det
tilltagande vansinne som ofrankomligen drabbar roll-

personer som konfronteras med sanningar bortom minskligt
forstind. Teknikernas grundprincip ir att du som spelledare
ska agera vad som i litterdra sammanhang kallas en opalitlig
berittare. Det betyder i klarsprak att spelarna inte kommer
att kunna lita pa dina utsagor om den fiktiva verklighet roll-
personerna befinner sig i.

Din uppgift kring spelbordet dr normalt sett att beskriva
den verklighet rollpersonerna upplever. Genom att beskriva
virlden pa ett sitt som du egentligen vet inte stimmer si ger
du spelarna en kinsla av att inte kunna lita pa sina sinnen,
som kinnetecknar den specifika sorts vansinne som drabbar
minniskor som férirrar sig ner i den lovecraftska mytvirldens
labyrinter.

Det tal att papekas att vi hir gor en acskillnad mellan
lovecraftskt vansinne 4 ena sidan och psykiska funktions-
nedsittningar av traditionell, normalminsklig typ 4 den andra.
De senare befattar sig det hir kapitlet inte med, av respekt for
de som lever med dem i verkligheten utanfér spelet.
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De hade midosamt tagit sig till den skogsglinta dagboken

beskrivit. Nu forsokte de enas om hur de skulle ga till viga for
att dterskapa ritualen. Ingen av dem insdg att omrddet beva-

kades av ett ting frdn bortom stjdrnorna ...

Vansinnesinducerande foreteelser

Nir rollpersonerna stéter pa foreteelser med koppling till den
lovecraftska mytvirlden s ir deras sinnen normalt sett otill-
rickliga for att ta in all information. Deras hjirnor aktiverar
olika forsvarsmekanismer for att mildra effekten och tillita
rollpersonen att fortsitta fungera med ett minimum av per-
manenta men.

Om rollpersonerna fortsitter att utsitta sig for vansinnes-
inducerande upplevelser si kommer deras hjirnors férmaga att
forsvara sig att forsvagas. De byggs om for att kunna se mer
av den storre verkligheten och omsitta observationer av saker
som ligger bortom minniskans uppfattningsférméga i mer
begripliga termer. Det betyder inte att de ser tingens faktiska
natur, utan bara att deras hjirnor blir mer anpassade for att
tolka denna natur.
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Hir féljer nigra exempel pé féreteelser med koppling till den
lovecraftska mytvirlden:

Varelser (shoggothar, byakheer, tindaloshundar)

Platser (Carcosa, Lengplatan)

Bocker (»Kungen i gult«, » Nekronomicon«, »Férbjudna
kulter«)

Symboler (det gula tecknet, de dldres tecken, portens sigill)

I Kutulu gestaltas det genom att sidana féreteelser beskrivs
enligt nagot av dessa steg:

1. FORNEKELSE Rollpersonerna kan till exempel uppleva
att de forlorar tid, da deras hjirnor helt enkelt raderar minnet
av upplevelsen. I spel gestaltas detta genom att hindelsen helt
enkelt inte beskrivs. Hindelserna som leder fram till métet med
det vansinnesinducerande elementet beskrivs i vanlig ordning
men sedan hoppar berittelsen direke till vad som hinder efter
motet. Spelledaren bestimmer vad som hint och hur rollper-
sonerna agerat. Kanske kan fragmentariska minnen leta sig in
i deras drommar framéover.

Motet kan vara med en varelse men lika girna en vansinnes-
framkallande text eller en dito arkitektur. Rollpersonerna kan
ocksd missa symboler som deras hjirnor inte tilliter dem att
uppfatta; de redigeras helt enkelt bort ur synfiltet.

— Ni gir in mellan monoliterna. Over den annars be-
hagfulla doften av dngsblommor och dagg ligger en svag
stank av nigot ruttet och oljigt. Ni hor ett ljud uppifrin.

Plotsligt ligger ni ner. Doyle, du héller hégerhanden
for ett stort, blodande kottsir i din vinstra arm. Det gor
sa ont att du griter, du har svirt att fokusera. Vad gér ni?
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Efterdt kunde ingen av dem beskriva det som anfallit dem.

2. FAMLANDE Rollpersonerna ges motsigelsefulla och kaotiska
forklaringar och beskrivningar, som tangerar tungomalstalande.
Hir rekommenderas du som spelledare att dels forbereda
beskrivningar och dels 6va dig i att framféra dem pé ett sd
intensivt, nirmast febrigt sitt som mdjligt. Med motsigelse-
fullhet menas hir att varelser kan beskrivas som att de ir bide
linga och korta, breda och smala, flygande och giende, mérka
och ljusa, metalliska och organiska, att de har nibbar och nos.
Enstaka ord i beskrivningen kan fa vara ljudlssa eller pa ett
annat sprak.

Beskrivningarna kan sedan med fordel fi falla samman
till enstaka ord som inte féljer ndgon réd trid eller menings-
uppbyggnad och sedan bara gutturala ljud och liten, fri-
kopplade fran all minsklighet.

En nigot vansklig teknik for att forstirka ovanstdende ir
att ignorera spelarnas forsék att avbryta beskrivningen eller
stilla frigor. Det kan skapa en kinsla av maktlsshet men om
det gors till verdrift kan det ocksa bryta all spinning och géra
spelarna uttrakade och uppgivna. Anvind med andra ord denna

delteknik med f6rsiktighet.
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Symboler kan hir beskrivas som att de vrider sig in i sig sjilva
eller att de ser ut som flera symboler som ligger verlagrade
pé varandra, hela frimmande alfabet som gémts i enskilda
tecken. Nir en rollperson liser en vansinnesframkallande text
kan hen istillet f6r handling eller innehall fa en kinsla av att
drunkna, av feber eller av att vara mikroskopisk och obetydlig
i universum.

— Varelsen ir liten och tickt av nigot slags slem. Dess
linga armar griper langsamt efter er samtidigt som dess
torra hud gnids mot sig sjilv vilket fir hudflagor att
lossna och falla till marken. Dess enorma kroppshydda
hindrar er frin att ... dérren. Med hastiga lingsamma
rorelser stir den still i mitten av rummet. Rummet,
brummet, drémmen. Dess 6gon stirrar. Stirrar, som
brunnar som man faller ner i om man inte ir férsiktig.
Den ir blind. Blind, trind, kind, hind. For varje. Durch
den see. Symbolism. Saaaaa hri knnn, hrafsor knaf aaa

3. AcCEPTANS Rollpersonernas hjirnor har bérjat forma de
strukturer och banor som krivs for att omsitta den stortflod
av bortomvirldslig information de utsitts for. Hir beskrivs de
vansinnesinducerande foreteelserna vagt men huvudsakligen
korrekt. Hir och var smyger sig fortfarande okinda eller
péhittade ord in, ibland faller ndgot ord bort. Kanterna pi
allting dr suddiga, inga beskrivningar gir in pé fler detaljer 4n
absolut nédvindigt.

— Moter flyger nigot som piminner lite om en jittestor
fladdermus. Det verkar vildigt fientligt instillt. Dess klor
glimmar som metall.
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4. ANPAsSNING Rollpersonernas hjirnor ir nu sapass vil-
anpassade for métet med den lovecraftska mytvirldens
verklighet som den minskliga fysiologin medger. De fir konkreta,
vilanpassade beskrivningar av freteelserna och kan navigera
hjilpligt i den nya, storre virld de introducerats till.

— Varelsen ir som en stor amorf klump av kétt och verkar
vara sammanfogad av kroppsdelar frin manga indivi-
duella minniskor. Hir och var sticker en arm eller ett
huvud ut. Den har hundratals 6gon och de stirrar alla
pa er. Den viltrar sig fram i maklig take.

Du som ir spelledare avgor i vilken takt stegen tas och vad
som giller for varje varelse. Aven om rollpersonerna fatt vissa
varelser beskrivna pa steg 2 si kan det fortfarande finnas
varelser som beskrivs pa steg 1. Det beror pd hur varelserna
relaterar till varandra — de som tillhér samma del av mytvirl-
den féljer ofta samma steg — och hur vansinnesframkallande
du bedémer att de ir.

Ungefir samtidigt som rollpersonerna bérjar se varelser si
som de ir och fé steg 3- eller 4-beskrivningar brukar de ocksd
ha blivit inkapabla att relatera till eller agera i den vanliga,
mundana verkligheten pa ett meningsfullt sitt. Det ir inte helt
ovanligt att de blivit av med alla sina 4godelar och slipat sitt
goda namn i smutsen genom att ha agerat alltfér excentriske
infér andra minniskor. Inte sillan har de begatt brott i sin
strivan efter att forstd mer, eller med ledning av hallucinationer
och roster bara de hor. Som spelledare kan och bér du lita
rollpersonerna f4 lida konsekvenserna av att spelarna agerar
utifrin den férvridna bild av verkligheten du tillhandahillit.

40



VANSINNE

Efter teaterbesiket birjade Harrisons drommar fordndras. De

blev mdrkligare, mer abnorma. Han drimde om frimmande

gator och himlar fyllda av mdrkliga ting.
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Anteckningar

Du bér féra kortfattade minnesanteckningar i samband med
att rollpersonerna upplever vansinnesinducerande hindelser.
Dessa anteckningar kommer du senare att dterknyta till nir du
skapar hallucinationer och andra tecken pi psykiskt trauma
som drabbar rollpersonerna.

Om du si dnskar kan du givetvis ocksa anteckna sirskilt
traumatiska hindelser iven om de inte ir direkt relaterade till
den lovecraftska mytvirlden.

En anteckning bor vara kortfattad men ticka det viktigaste.
Det kan till exempel vara relevant att anteckna:

+ Det mytiska elementets art och egenskaper (» Varelse,
Shoggoth«)

- Vilken eller vilka rollpersoner som var nirvarande (»alla
utom Tommy och Kristina«)

- Ivilken grad rollpersonerna exponerades f6r det vansinnes-
inducerande elementet (»skymtade, mork tunnel«)

I enskilda fall kan givetvis dven andra detaljer vara intressanta,
sasom rollpersonernas sinnestillstand, vilken tid pa dygnet det
var, et cetera.

Hallucinationer

Hallucinationer ir samlingsnamnet fér de inkorrekta beskriv-
ningar av den ordinira verkligheten rollpersonerna drabbas av
i takt med att deras sinnen gir sénder och rekonstrueras fér
att kunna greppa den nya verkligheten.

Medan beskrivningarna av de vansinnesinducerande féreteel-
serna gradvis 6vergar i mer konkreta och korrekta beskrivningar
blir rollpersonernas hallucinationer virre, mer patagliga och
ett allt stérre hinder f6r dem i deras vardag. Inte sillan slutar
de som underséker mysterier relaterade till den lovecraftska
mytvirlden som omyndigférklarade mentalpatienter. Visser-
ligen forstar de nu saker bortom den vanliga verkligheten men
de kan inte lingre fungera i samhillet.
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Den natten vred sig alla New York-bor oroligt i simnen. Fd

av dem skulle ndgonsin fd veta hur ndra deras stad var att

forintas.
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Hallucinationerna klassificeras enligt foljande steg:

1. SALLsAMMA DROMMAR Nir rollpersonerna pabdorjar
sin resa ner i vansinnet, eller mot upplysning, upptrider halluci-
nationerna i férsta hand nir rollpersonen sover. Genom drém-
marna kan det upplevda behandlas och klis i symbolisk skrud.
Hir kan du som spelledare ocksd rentav plantera ledtridar
rollpersonerna missat — Hastur, den Onimnbare, ir kanske
den Aldre gudom som oftast associeras med drémmar om an-
dra virldar och tider, men iven andra varelser kan influera
dréommar.

2. CHIMARER Nir rollpersonerna borjar sin resa pa allvar sa
kommer deras visioner att borja hemsdka dem dven i vaket
tillstind. En chimir 4r nigot rollpersonen betraktar och som
existerar i den fysiska virlden men som av rollpersonen upp-
fattas pd ett sitt som inte motsvarar verkligheten. Chimirer
skiljer sig alltsd frin fantasmer (se nedan) i att de inte innebir
att ngot liggs till, utan bara att ndgot modifieras.

3. FANTASMER Nir rollpersonerna bérjat dyka djupare ned
i den lovecraftska mytvirlden bdrjar de dven se och upple-
va saker som Overhuvudtaget saknar grund i verkligheten.
I sin stravan att lita rollpersonerna greppa det ogreppbara och
forstd det obegripliga har deras hjirnor helt tappat fsrmagan
att skilja mellan det observerade och det som bara finns i det
undermedvetna. Fantasmerna upplevs normalt sett som full-
stindigt verkliga frin rollpersonernas sida men kan givetvis
inte observeras av utomstiende.

Nir du som spelledare introducerar hallucinationer ar var
rekommendation att géra det subtilt och med fingertopps-
kinsla. Lat inte vansinnet ta 6ver redan frin bérjan om inte
dventyret du spelleder har en hég frekvens av féreteelser med

koppling till mytvirlden.
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En dag forsvann Harrison, for att aldrig dterses. Den enda

ledtrdd han limnade efter sig var en papperslapp dér ett enda

ord stod nedtecknat: » Carcosa!«

Mardrémmar kort efter en gemensam upplevelse kan till
exempel vara rimligt, men alla rollpersoner behdver inte fi dem
samtidigt och de behdver inte drypa av dramatiska beskrivningar.
Mardrémmar passar dessutom utmirkt som privat korrespon-
dens mellan dig och enskilda spelare mellan spelméten.

Om du gir for fort fram sa finns risken att spelarna snabbt
borjar leta strategier for att avgéra vad som ir verkligt och inte,
och hallucinationerna férvandlas frin nagot stimningsskapande
och skrimmande till 4nnu en utmaning spelarna behéver
ta sig an. Tanken med systemet ir att minska distansen mellan
rollpersonernas och spelarnas upplevelse, inte att 6ka den.
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Hallucinationer och beskrivningar

Nir rollpersonerna upplevt nigot deras hjirnor férnekar s ir
det limpligt om de i forsta hand drabbas av sillsamma drémmar,
nir deras hjirnor bearbetar det de blockerat.

Nista ging rollpersonerna ser nigot si kanske de nitt det
famlande steget. Efter det métet kan de drabbas av bide drom-
mar och chimirer.

De alltmer korrekta och tydliga beskrivningarna spelarna
far av mytvirldsforeteelser eskalerar med andra ord simultant
med de alltmer férvringda beskrivningarna de fir av 6vriga
delar av verkligheten. Detta illustreras av Fig. 2.

BESKRIVNING HALLUCINATION

1. Fornekelse

1. Drommar

2. Famlande +

2. Chimirer

3. Acceptans +

3. Fantasmer

NN

4. Anpassning

Fig 2. Beskrivningar och hallucinationer hinger samman.
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Hallucinationernas teman

Hallucinationerna bér férst och frimst vara rotade pa nagot
vis i de upplevelser du antecknat. Samtidigt bor kopplingen i
de flesta fall vara tematisk och associativ snarare in direkt och
bokstavlig. Hir f6ljer nigra exempel.

Om rollpersonerna triffat pi flygande varelser med minsta
likhet med faglar si kan deras hallucinationer till exempel
bestd av korpar som betraktar dem vaksamt eller fladdermdss
som krafsar i deras har nir de undersoker djupa grottor.
Om rollpersonerna triffat pd nigot slemmigt s kan de
uppleva ytor som klibbiga eller hala eller ha kinslan av
att sjilva svettas eller grita en trogflytande vitska. Nir de
dricker vatten kan de f4 kinsla av att ha fitt med sig ndgot
obehagligt ner i strupen, som inte med ldtchet later sig har-
klas eller hostas bort.

Om rollpersonerna stétt pa déda kroppar, till exempel
en bestialisk mordares offer, kan de se blodspér, kinna
lukten av blod eller ruttet kétt eller fa intrycket av att nigon
egentligen helt oskyldig férbipasserande gir bevipnad med
en ritualkniv av samma slag som méordaren.

Om rollpersonerna stdtt pa nigot insektsliknande kan de
hora surrandet av insekter, kinna hur nagot kryper runt
innanfor deras klider, i deras har eller varfor inte under
deras hud eller i deras 6gon. Insektssvirmar kan forma mys-
tiska geometriska monster eller vara onaturligt aggressiva.
Om rollpersonerna stétt pd nigon form av vagt humanoida
varelser si finns risken att de i framtiden kommer att se
dessa 6verallt — i butiksigaren som kanske doljer ett par
gilar under sin krage, i den vagt grodlike tidningspojken
eller i den likbleke advokaten vars andedrikt inte syns ens
i den bitande januarikylan. Vem som helst kan trots allt
vara en av »dem«.

Symboler som rollpersonerna mott, som det gula tecknet
eller de ildres tecken, kan dterkomma i olika sammanhang,
kanske i trunkerad eller férindrad form.
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Bericttelser och texter rollpersonerna list, och som innehaller
kopplingar till den lovecraftska mytvirlden, kan dven de
aterkomma. Personer som nimns i texterna kan plotslige
finnas med bland dédsrunorna eller fédelseannonserna
i vanliga dagstidningar. Nir rollpersoner hor delar av en
konversation mellan frimlingar de passerar pa gatan kanske
den berdr nigon viktig del av berittelsernas symbolik eller

handling.

Effekter

Att rollpersonerna blir alltmer oférmégna att se och forstd
verkligheten si som den upplevs av majoriteten paverkar natur-
ligtvis deras undersékningar, deras privatliv och deras f6rmaga
att fungera i offentliga utrymmen.

I'vardagen kan det handla om att de alieneras frin sina vinner
och familjer genom att i allt hégre grad agera excentriske.
Effekterna av att rollpersonen agerar utifrin chimirer och fan-
tasmer kan av omgivningen litt betraktas som tecken pa grava
vanforestillningar, forféljelsemani, schizofreni eller liknande.
Det hir kan leda till sinkta virden i de passiva egenskaperna
dé rollpersonen férsimrar sin sociala stillning, blir betraktad
som familjens svarta fir eller i allminhet borjar ses som opalitlig
och oberiknelig. I lingden finns stor risk att antingen familjen
eller ordningsmakten ser till att omyndigférklara och tvangs-
omhinderta rollpersonen.

I samband med undersokningar och lésandet av mysterier
kan hallucinationerna forstirka rollpersonernas konspirations-
tinkande och paranoia. Dessutom kan spelledaren anvinda
dem till att forvrida ledtrddar eller skapa nya, vilket stundtals
kan ge rollpersonerna tillgang till ny och korrekt information.
Dock utgér sidana ledtridar minst lika ofta villospar som bara
riskerar att kosta dem virdefull tid.

48



VANSINNE

Grupphallucinationer

Det littaste sittet att skdta chimirer och fantasmer i en
grupp rollpersoner ir att lita dem alla dela samma férindrade
verklighet dven om bara vissa av dem haft den upplevelse som
ligger till grund fér chimirerna och fantasmerna. Det kan du
vid behov férklara som gruppsykoser eller Jungs kollektiva
omedvetna.

I en del fall kan det vara virt besviret att enbart forindra
en rollpersons verklighet. Om du dé inte vill att rollpersonerna
ska genomskida din illusionism si beh6ver du se till att
skillnaden i upplevd verklighet kan bortférklaras pa nagot
rimligt sitt. En del i detta 4r att undvika individuella hallu-
cinationer nir andra rollpersoner betraktar samma sak. Nir
rollpersonerna gemensamt undersdker ett rum och fokuserar
pé olika delar dr ett gott exempel pa en passande situation,
liksom alla sammanhang dir en rollperson ger sig av frin
dvriga for att undersoka nigot. Hir dr grupper som delar pd
sig en vilsignelse.

En annan del ir att vilja chimirer eller fantasmer som kan
upphdra nir andra rollpersoner riktar sin uppmirksamhet
mot dem, utan att det blir uppenbart att det rérde sig om
hallucinationer. Ett exempel hir skulle kunna vara statyer som
ror pa sig, men bara laingsamt och bara nir en av rollpersoner-
na ensam betraktar dem. Djur och insekter kan snabbt iter-
gé till sina normala beteendeménster och ritualknivsskaftet i
frimlingens bilte kan vid nirmare piseende visa sig hora ihop
med en helt vanlig hantverkskniv.

Forindrade kinslotillstand

Hallucinationerna kan ges stadga och riktning genom att an-
vindas for att skapa eller forstirka patologiska eller avvikande
kinslotillstind. Dessa tillstand kan grunda sig i rollpersonens
aktuella situation, dess tidigare upplevelser, eller bada.
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ATT KANNA SIG OBSERVERAD. Spelledarpersoner verkar
stirra pa rollpersonen nir hen gir forbi. Aven djur foljer
hen med blicken.

ATT KANNA SIG IGNORERAD. Spelledarpersoner upplevs som
distraherade — de verkar titta pa sina fickur, peta naglarna
eller flacka med blicken nir rollpersonen férséker prata
med dem.

ATT KANNA ATT SAKER SOM LEVER AR DODA ELLER ARTI-
FICIELLA. Spelledarpersoner beskrivs som att de har tomma
blickar och stela eller mekaniska rérelseménster. Deras hy
liknas vid déda ting, som lider eller vax. Organiska funktio-
ner som andning kan beskrivas i mekaniska termer.

ATT KANNA ATT SAKER SOM AR DODA AR LEVANDE. Roll-
personen upplever statyer, dockor och uppstoppade djur
som stirrande, ridda, redo for anfall eller pd vig att siga
nagot. Anvind organiska ord fér att prata om déda ting,
till exempel hiriga mattor, arga vapen eller firger, mjuka
fatsljer som kramar om den som sitter sig i dem.

ATT KANNA DET SOM ATT ANDRA TALAR OM EN BAK-
oM ENs RYGG. Spelledarpersoners konversationer tystnar
nir rollpersonen kommer in i rummet. Hen kan uppfatta
fragment av samtal dir hens hemligheter omnimns, kanske
i forlsjligande eller hotfulla ordalag.

ATT KANNA DISSOCIATION INFOR DEN EGNA KROPPEN OCH
SINA UPPLEVELSER. Rollpersonens kropp kinns som att
den ir ett separat ting som inte tillhor hen. Beskriv autono-
ma, ofrivilliga kroppsreaktioner: »Din arm rycker till och
slar ner vasen i golvet«. Du kan ocksa tala om rollpersonen
i tredje person: »Fru Hewlitt uppticker till sin férskrickelse
att rummet hon trider in i dr fullt av blodiga kroppsdelar.
Hon skriker lungorna hesa till dess att hennes kumpaner
kommer in i rummet f6r att underséka vad som ir fel«.
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QAL

ET HAR KAPITLETS FUNKTION ir att ge dig som spel-
D ledare ytterligare vigledning i hur du kan férgylla
upplevelsen fér dina spelare och underlitta arbetet
for dig sjilv. I grund och botten ligger en stor del av ansvaret
for scenariots spelbarhet och spelmétenas stimning pa ditt

bord och dirfor dr det viktigt att du har effektiva verktyg som
underlittar uppgiften.

Scenariostrukturer

Nir du planerar infér det scenario du ska spelleda sa kan det
vara hjilpsamt att rita upp scenariots struktur som ett flédes-
schema. Varje person eller plats ges en egen ruta i diagrammet.
Mellan rutorna ritas pilar som symboliserar de ledtridar som
kan upptickas och leda vidare till nya personer eller platser.

Nir du ritat upp scenariots struktur som ett saidant schema
ir det ldte ate se vilka delar av scenariot som ir linjira och vilka
som ir mer komplexa.

For utmaningsfokuserade scenarier, dir huvudmomentet fér
spelarnas del 4r att 16sa konkreta och helt eller delvis avskiljda
utmaningar, fungerar en linjir strukcur utmirke. Rollpersonerna
gar fran utmaning till utmaning i en rit linje tills de ndr scenariots
slutpunke.
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SCEN1I
Utmaning 1

—>

SCEN 2
Utmaning 2
Utmaning 3

>

SCEN 3
Utmaning 4

—>

SCEN 4
Utmaning s
Uppl6sning

Fig 3. Rollpersonerna ror sig fran utmaning till utmaning utan

att gora nagra val mellan olika scener.

Fér undersdkningsfokuserade scenarier, dir huvudmomentet

for spelarnas del dr att undersdka platser och prata med personer

for att hitta ledtradar som leder till nya platser och personer,

fungerar en mer komplex struktur bittre.

SCEN 2 SCEN 4
Ledtrad 3, 4, 5 Ledtrad 8, 9
SCENI
Ledtrad 1, 2
SCEN 3 SCEN §
Ledtrad 6, 7 Upplosning

Fig 4. Rollpersonerna gir val i flera led om vilken véig de ska

ta och vilka spdr de ska prioritera. Pilarna visar ledtrddarnas

riktningar.

Om du vill géra en linjir struktur mer komplex s finns det

tre huvudsakliga taktiker:

- Skapa nya platser eller personer som existerande ledtradar

kan peka mot.

- Skapa nya ledtradar som binder samman existerande platser

och personer piﬂl nya sitt.

- Skapa nya ledtradar som leder till nya platser eller personer,

som knyts samman med existerande platser.
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En riktlinje f6r komplexa strukturer kan vara att varje plats
bor innehilla ledtridar som leder i minst tvd riktningar, och
att det bor vara majligt att hitta varje plats pa minst tva sitt.

Anpassning av scenarier

Lovecraftska rollspel har funnits tillgingliga i dver 30 ars tid.
Det betyder att det finns en uppsjo av firdigskrivna scenarier
att utgd fran. Det krivs ofta lite arbete for att anpassa dem till
Kutulus tinkta spelstil, som i hdg grad fokuserar pd mysterie-
l6sande och utforskande.

Oavsett om scenariot du vill anpassa idr skrivet for ett spel
som liknar Kutulu eller inte s& bor férsta steget vara att lisa
igenom det noggrant. Bekanta dig med scenariots platser, per-
soner, ledtridar, monster och sa vidare. Rita ett diagram 6ver
scenariots struktur.

G4 sedan igenom var och en av scenariots scener. Hall utkik
efter regelmekanik, sisom tirningsslag och poinghantering, och
fundera pi vad de mekaniker du hittar har fér motsvarigheter
i Kutulu.

Om du stéter pa en scen dir spelarna behover lyckas med ett
tirningsslag eller behéver spendera poing for att fa en ledtrad,
sd vet du hur Kutulu hanterar dylikt. Fundera ut hur du pa
bista sitt ska kunna beskriva sammanhanget si att spelarna ges
mojlighet att sjilva beskriva sina rollpersoners undersékning
av platsen samt vilka expertiser som kan komma ifriga for att
tolka ledtridarna.

Om du stéter pi en scen dir en traumatisk hindelse dger
rum — framfdr allt om den har en koppling till den lovecraft-
ska mytvirlden - sa finns troligen en referens till det aktuella
spelets mekanik fér vansinne. Hir funderar du pa vilka stédord
som kan komma ifriga for dina anteckningar och hur du ska
beskriva hindelsen utifrin Kutulus vansinnesregler.
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Ledtridar

Alla firdigskrivna dventyr innehiller inte tillrickligt minga
ledtridar i sina grundutféranden fér att medge en spindelnits-
struktur. D4 kan det vara bra att skapa egna ledtradar sa att
spelarna fir fler valmgjligheter.

I Kutulu ligger spelarnas utmaning inte i att hitta alla ledtra-
dar, utan i att rdkna ut hur de hinger ihop. Milet med detta ir
att spelarna ska fa tillfille att kinna sig finurliga och skickliga
i mysterielésandets konst.

Det som skapar kinslan av finurlighet hos spelaren ir nir
ledtriden - ny information — méter och kombineras med spela-
rens forforstielse. Om forforstielsen saknas si kan spelaren inte
utréna vartat ledtriden pekar, sa for dig som spelledare giller
det att forsoka se till att spelarna ges erforderlig forforstielse
och férmaéga att sitta ledtradar i ett sammanhang.

PUSSELPASSNING ir den enklaste strukturen for ledtridar.
Termen beskriver vad som hinder nir spelarna hittar en ledtrad
som anspelar pa nagot specifikt de redan har kunskaper om.
Om spelarna till exempel férst fir hora att en teaterensemble
imnar sitta upp den beryktade pjisen »Kungen i gult«, och
de senare i dventyret hittar en teaterbiljett till forestillningen,
sd uppstar pusselpassning. Den pusselbit som upphittats —
biljetten — passar in i den pusselbit spelarna redan har -
teaterpjisen.
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Nir spelarna pé egen hand minns att pjisen figurerat tidi-
gare i dventyret och kopplar den till biljetten s fir de tillfille
att kinna sig finurliga.

FILTRERING ir en mer komplex metod att hantera ledtradar.
Hir handlar det om att flera ledtradar samverkar — varje ledtrad
pekar mot ménga olika platser eller personer, men for varje
ledtrdd som upphittas si blir det allt firre som passar in pi
samtliga ledtradar. Om rollpersonerna till exempel hittar rester
av rote tegel pa brottsplatsen si kan de kanske inte sluta sig
till s& mycket utifrin detta. Det kan finnas gott om tegelbruk
och tegelbyggnader i nirheten. Men om de dessutom hittar
en sillsynt blomma som bara finns pé tre stillen i nirheten si
kan de se om det finns en korrelation. Finns det tegelbyggna-
der eller tegelbruk pa nigon av platserna dir blomman vixer?

Nir du skapar ledtridar kan det vara fruktsamt att ha
foljande i atanke:

En ledtrad har alltid ett birande medium. Mediet ir det
sitt informationen nér rollpersonernas hjirnor. De kan fa
informationen direkt genom att kiinna en luke eller héra en
r6st. De kan ocksé fi informationen via nigot helt annat
medium, till exempel en beskrivning av en lukt eller en text
som férklarar en smak. Nir rollpersonernas frforstielse ska
etableras kanske de kinner lukten, medan ledtriden senare
beskriver den med ord.

En ledtrdd kan tilltala ett specifikt sinne. Den kan
till exempel vara en lukt, en smak eller en konsistens.
Den kan ocksé vara mer abstrake, till exempel information om
nagons vanor eller position i en hierarki.

Ett fysiskt féremdl kan bira pi en eller flera ledtridar.
Ett fotografi kan innehilla en uppenbar ledtrid, medan en
annan doljer sig i bakgrunden. Ett kvitto som avsljar att
nagon inférskaffat komponenter till en bomb visar ocksa
var de inhandlats.

En ledtrad kan peka mot ett eller flera mél. En adress pekar
bara mot en enda plats, medan en ovanlig sorts tobak kan
peka mot fem olika specialbutiker som salufér den.
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Avsaknad av nigot kan ocksa vara en ledtrad. Det kan r6ra
sig om ett féremél som avligsnats frin sin vanliga plats, ett
ljud som plotsligt inte hors eller en stank som inte lingre
besvirar.

Foér att en ledtrdd ska fungera krivs ocksa att den har en
riktning nir den vil tolkats — att rollpersonerna far nigot
konkret att géra nir de vil gjort kopplingen och fitt vara
finurliga.

Spelledarpersoner

I Kutulu ges inte alla spelledarpersoner en fullstindig uppsitt-
ning spelmekaniska virden, utan tanken ir att de i hog grad ska
kunna improviseras under spel. Det ir ett tidsédande arbete
att hitta pa virden, framfor allt om de ska kopas for poing,
och din tid som spelledare kan liggas pd mer intressanta sa-
ker. Spelledarpersonerna behéver inte vara poingbalanserade.
Om du vill kan du skriva ner de virden du improviserar, sa att
du kan halla dina spelledarpersoner konsekventa.

Om du vill férbereda nigot pé férhand si kan du fokusera
pa foljande:

NaMN. Fér att undvika upprepningar och f6r att skapa min-
nesvirda namn sa kan det vara bra att ligga ner lite tid pa
att bestimma namn pa férhand. Det ir ofta svirt att impro-
visera bra namn. Du rekommenderas ocksi att ha en lista
med firdiga namn nira till hands, som du kan plocka namn
frin ifall du behsver improvisera fram en spelledarperson.
YRKE. En spelledarpersons yrke ger, tillsammans med de
passiva egenskaperna, en férhallandevis tydlig bild av
personens status och stillning i samhillet.

PASSIVA EGENSKAPER. De passiva ir ofta viktigare in de
aktiva. Du behéver inte bestimma exakta virden; om du
ska improvisera en spelledarperson sa kan du néja dig med
att bestimma vilken passiv egenskap som har hogst virde
samt vilket virde detta dr. D4 far du automatiskt en aning
om de dvriga passiva egenskaperna, och kan bestimma dem

vid behov.
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UTSEENDE. Spelledarpersoners utseende behover inte beskri-
vas i detalj; det ricker med ett Svergripande intryck samt
kanske nagon udda detalj som drar blicken till sig. Har du
svart att improvisera hir si kan du utga frin yrket och de
passiva egenskaperna och skapa ett utseende som indikerar
personens yrke och status.

ROsT. En del spelledare tycker om att f6rstilla résten nir
de gestaltar spelledarpersoner. Om du 4r en av dem, och har
tid att forbereda dig, sd ir det naturligtvis bra om du kan
prova spelledarpersonens rést pa forhand. Det viktigaste
dr att inte falla i fillan dir varje spelledarperson har sin
egen dialeke eller talfel. En teknik 4r att utgd fran existe-
rande dialekter och lata engelska dialekter och varianter av
engelska motsvaras av svenska dialekter, s att till exempel
skottar talar norrlindska och walesare skianska. Det ir dock
en smula vanskligt, da det bygger pa att du som spelledare
trinat in relevanta dialekter tillrickligt vil f6r att det inte
ska bli alltfér parodiske.

KROPPSHALLNING. Ett effektivt sitt att formedla en spelle-
darpersons personlighet och nirvaro i rummet ir att ge per-
sonen en tydlig kroppshéllning. Exempelvis kan du friga dig
huruvida personen har en framét- eller bakitlutad hillning,
ir spand och nervos eller avslappnad och trygg, har ett dter-
hallsamt kroppssprik eller anvinder yviga gester.

Om spelledarpersonen férvintas delta i fysiska konflikter som
till exempel strid kan du ocksd fundera pa de aktiva egenska-
perna och eventuell bevipning, men i regel ricker ovanstiende
lista mer 4n vil.

Slutord

Att leda ett spel av Kutulus typ ir inte nigon enkel uppgift.
Spelarna kan forvinta sig att du kan regler och tekniker i huvu-
det, att du kan besvara de mirkligaste frigor om den tidsperiod
spelet utspelar sig och att du kan improvisera spelledarperso-
ner, platser och hindelser nir de viljer att ga bortom det du
forberett.
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Med erfarenheten f6ljer férmagan. Spelledarfirdighet dr
nagot som upparbetas under lingre tid. Om du ir ny i sitsen
ir rekommendationen att du férst och frimst utgdr frin nigot
firdigskrivet material, och att du ser till att kommunicera
med dina spelare. Friga dem om vad de upplever fungerar bra
respektive mindre bra, vad de vill se mer eller mindre av, om
nagot ir oklart och si vidare. Dra dig inte for att be om nagra
minuters paus nir du behéver samla tankarna.

Lycka ill!
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Appendix A:

ANGELICA-
SALLSKAPET

AL

NGELICASALLSKAPET AR en anrik och respekterad klubb

Aﬁir vilbemedlade gentlemen, och sedan 1922 4ven damer,

med intresse for utforskning av den naturliga och den
overnaturliga virlden.

Syftet med Angelicasillskapet ir att ge dig som spel-
ledare ett nav kring vilket du kan fista andra berittelser.
Sillskapet fungerar som en killa till nya rollpersoner nir nya
spelare tillkommer eller nir gamla rollpersoner dor eller blir
alltfér vansinniga for att kunna fortsitta sina undersékningar.

Om alla rollpersoner ir medlemmar si 4r detta ett enkelt
sdtt att lita dem vara bekanta med varandra innan spelet borjar.
Dessutom kan det tjina som en garant for att rollpersonerna
har en motivation att underséka de mysterier du presenterar
fér dem. Medlemmar i sillskapet forvintas trots allt inneha
viss nyfikenhet.

Dirtill kan sillskapet vara en riklig killa till uppdragsgivare,
mysterier, 16sa rykten, kontakter med expertiser gruppen saknar
och biljetter till teaterpjiser om palats bortom stjirnorna.
Kort sagt kan det tjina som bade startpunke for rollpersoner-
nas resa och hjilp pd vigen.

Sillskapet grundades 1863 av Sir Robert Hamilton och
hans fru Laura, som delade hans intresse for det mirkliga, for
det fantastiska och fér nya upptickter. Namnet togs fran den
viktorianska floriografin, dir kvanne — som pé engelska heter
angelica — symboliserade inspiration och magi.
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Angelicasdllskapets exklusiva lokaler i centrala London.

Sir Hamilton var sjilv sjuklig och ofta singliggande, vil-
ket gjorde att han sjilv inte hade mdjlighet att genomfdra
de expeditioner till fjirran linder som fascinerade honom.
Istillet levde han genom de berittelser klubbens medlemmar
tog med sig frin jordens alla hérn och deltog sjilv bara i nigon
enstaka seans.

1923 gick Sir Hamilton hidan och testamenterade sin av-
sevirda férmégenhet till sin ilskade fru. Laura Hamilton var
vid det hir laget nigot till &ren kommen, men valde indd att
kasta sig ut i de dventyr hon och hennes man drémt om under
sa lang tid.

Efter att ha sikerstillt att Angelicasillskapets styrelse hade alla
erforderliga medel f6r att garantera klubbens fortsatta existens
finansierade hon en expedition som skulle s6ka efter den for-
svunna staden Irem. Hon gav sig ivig i juni 1925. Direfter har
varken fru Hamilton eller hennes expedition hérts av.
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Klubben har sitt huvudsite i London, men styrelsen har
sedan 1926 6ppnat flera filialer i stdrre stider runtom i virlden.
Dess lokaler ir ofta pakostade och exklusiva.

Klubben ir i teorin 6ppen fér vem som helst, men i praktiken
krivs bade tillgingar och kontakter. For att bli medlem behdvs
ett rekommendationsbrev frin en respekterad medlem som age-
rar sponsor at den sékande. Styrelsen beslutar om medlemskap
frin fall till fall och generellt krivs att nya medlemmar betalar
en betydande del av medlemsavgiften i férskott. De forsta fyra
till fem aren anses sponsorn ansvarig fér den nye medlemmen,
varfor de flesta brukar vara ytterst forsiktiga med vilka de gar
i god for.

Till en bérjan kunde bara min bli medlemmar, med Fru
Hamilton som det enda undantaget. Med tiden tillkom allt fler
undantag i form av sirskilt kompetenta kvinnor som utmirke
sig inom sina filt. 1922 skrevs stadgarna om sé att dven kvinnor
kunde anscka om medlemskap.

Medlemmar

Nedan f6ljer en kort beskrivning av nigra av klubbens
medlemmar. De kan fungera som kontakter med sirskilda
expertiser eller som exempel pi rollpersoner spelarna kan ikld
sig. Det senare ir praktiskt forst och frimst i de fall en eller
flera spelare drabbas av bristande inspiration. Dessutom hinder
det att en ny rollperson behdvs pa kort varsel, till exempel
nir en besdkande spelare snabbt ska ges en tillfillig plats vid
spelbordet eller vid en rollpersons hastiga franfille under pa-
giende undersékning. Att underséka lovecraftska mysterier dr
nyttigt varken for fysiskt eller f6r mentalt vilméende, trots allt.

HERMANN LAMAR har varit klubbens ordférande sedan Sir
Hamiltons d6d 1923. Han hade stor respekt for bide Sir
Hamilton och hans inka och férséker driva klubben i enlighet
med deras vilja, iven om han egentligen inte hiller med om en
del beslut de fattade. Han var till exempel en av de som mest
hogljutt protesterade mot att kvinnor skulle ges medlemskap.
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Herr Lamar ir en ildre, konservativ herre som alltid ir
oklanderligt om 4n nigot omodernt klidd. Han gir med kipp
och behéver numera lisglasogon. Hans huvudsakliga intres-
sen dr naturvetenskap och zoologi; han haller sig borta fran
gruppens seanser och spiritistiska aktiviteter.

Expertiser: Naturvetenskap, Sprik, Mekanik.

Hr Lamar Fru Cheltenham

DEeIDRE CHELTENHAM ir 4nka sedan minga ar och en av Laura
Hamiltons ildsta vinner. Hon var klubbens andra kvinnliga
medlem. Hennes har 4r gratt men hennes hjirna lika skarp som
alltid - hon ir rak, tydlig, logisk och framfér allt intresserad av
matematik, naturvetenskap och av att héra om expeditioner till
fjarran linder. Hon har sjilv ingen vandringslust utan lyssnar
och liser hellre om andras upptickter.

Hon ir ofta i sillskap med sin sillskapsdam och inofficiella
ilskarinna Rosalie Landon, en ensamstiende 23-arig kvinna
som helt saknar intresse for allt som rér Angelicasillskapet.
De ginger hon foljer med till klubben handlar det mer om att
vara sillskap och stéd at fru Cheltenham.

Expertiser: Naturvetenskap, Medicin, Historia & arkeologi.
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Lady Arlington-Wright Hr Liegler

LADY ARLINGTON-WRIGHT har till sin mer jordnira makes
stora fortret bérjat intressera sig for spiritism och kryptozoo-
logi. Han skulle helst se att hon sade upp sitt medlemskap,
men di hon betalar sin medlemsavgift sjilv finns det inte si
mycket han kan gora it saken. Hon har en egen formégenhet
som hon skapat genom att investera ett blygsamt arv efter sin
far och géra smarta klipp pa borsen.

Varje manad anordnar hon spiritistiska férsék att via
meditation och magiska formler resa till andra planeter.
Hon ir mycket noga med att enbart personer som har det ritta
sinnelaget erbjuds att delta, och samtliga deltagare far avligga
ett hogtidligt 16fte om tystnad om allt de upplever.

Hennes fulla namn dr Miriam Henrietta Arlington-Wright
och hon ir i 6vre medelaldern, roker cigarill med munstycke
och klir sig pikostat och moderiktigt.

Expertiser: Ockultism, Ekonomi & juridik, Antropologi
& etnologi.
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STEPHAN LIEGLER ir en stindigt entusiastisk ensamstiende
medelilders herre med tyskt pabra, spretigt kroppssprak och
en fullstindig of6rméga till kritiskt tinkande. Han tror pi varje
konspirationsteori, myt och kryptozoologiskt monstrum.

Han vurmar till exempel fér teorier om den ihiliga jorden
och de reptilmin som sigs leva dir. Han tas i allminhet inte pa
speciellt stort allvar av klubbens 6vriga medlemmar och de fles-
ta forsdker undvika hans féreldsningar si lingt det dr méjlige.
Samtidigt fyller han ett syfte, for sin excentricitet till trots ir
han ocksi klubbens frimste expert pa obskyra ockulta skrifter.

Expertiser: Bibliotek & arkiv, Historia & arkeologi, Konst
& hantverk.

HARLAN REGAN ir en reslig man vars utmejslade anletsdrag
och djupt liggande 6gon ger ett aningen lugubert intryck.
Han innehar en professur i antropologi vid King’s College,
med ett sirskilt intresse fér burjaterna vid Bajkalsjons strinder
och deras shamanism. Hans intresse fé6r denna stannar dock
inte vid distanserade studier. Sedan han under sitt filtarbete
insjuknade i en svir feber, varunder han mottog behandling
av en burjatisk shaman, fascineras han av forestillningen om
resor till frimmande plan av verkligheten. Det ir av detta
skil han ocksa har dragits till Angelicasillskapet, i syfte att
djupare férstd sig pd den mangfald av ockulta férestillningar
som beskrivs i dess samlingar. Professor Regan har ett mono-
mant drag, vilket sannolikt har férlinat honom savil fram-
gingar inom sitt smala imne som motgangar i privatlivet; hans
sociala liv utanfér Angelicasillskapet ir obefintligt.

Professor Regan var i sin ungdoms var en kraftkarl, men
sedan han itervinde frin sitt filtstudium har sena kvillar och
glomda maéltider fatt hans spinst att lakas ur och hans anlets-
drag att tiras. Likafullt syns de breda axlarna tydligt under
tweedkavajen, och den hilégda blicken har en kirv vitalitet.
I nuldget bérjar professorn bli lysten pé att resa, antingen i
omvirlden eller i medvetandet.

Expertiser: Antropologi & etnologi, Bibliotek & arkiv, Ock-
ultism.
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Prof Regan Dr Ashbury

DokTOR CECILE ASHBURY ir en av sillskapets mer jordnira
medlemmar, kanske en konsekvens av att hennes arbete som
psykolog predisponerat henne att se oregelbundenheter i minn-
iskors medvetande snarare in i deras omvirld. Likafullt innebir
medlemskapet en méjlighet att ta del av spinnande teorier om
psyket och dess grinser, nagot som doktor Ashbury inordnar i sin
privata forskning. Hon intresserar sig storligen for experiment
imnade att loda medvetandets djup, forutsatt att de sker under
nagotsinir vetenskapliga former. Ren mysticism, som Lady
Arlington-Wright dgnar sig it, betackar hon sig fér.

Doktor Ashbury har en lugn och kontrollerad framtoning,
didr enstaka vassa repliker vittnar om sivil skarpsinne som ett
métt av cynism. Da hon inte dgnar tid 4t Angelicasillskapet 4r
hon en entusiastisk amatSrboxare, nagot som ocksa avspeglar
sig i hennes nagot fyrkantiga fysionomi. Utanfér ringen syns
hon aldrig utan sitt par smé guldbigade glaségon.

Expertiser: Bibliotek & arkiv, Medicin, Psykologi.

DoNALD MAXWELL GRANT hér till Londonsocieténs mer oum-
birliga medlemmar. Vill du ha det, sigs det, kan Donald ordna
det, oavsett om det rér sig om en silverspegel frin Timurid-
riket, erotisk keramik fran Mochefolket eller hallucinogen
iboga-rot frin Kamerun. Fér herr Grant utgdér Angelica-
sillskapet en vital link i hans distributionskedja: hir hittar
han minniskor som kan anskaffa de mest hipnadsvickande
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Hr Grant Frk Berkley

féremail, liksom minniskor villiga att betala fantasisummor f6r
ritt lertavla eller statyett. Rérande den faktiska vetenskapliga
verksamheten ir Donald timligen likngjd; d4ven om han fas-
cineras av historiska upptickter saknar han kritiskt sinnelag,
utan ir mer benigen att tro pa den bista skronan.

Herr Grant ir en viltalig och stilig man kring de trettio som
for sig pa ett sitt som talar om en uppvixt i samhillets toppskike.
Hans smak f6r villevnad har givit honom en begynnande ron-
dor, och han klir sig alltid enligt det senaste modet. Ehuru han
ger intryck av att vara en ytlig spritt 4r han en timligen literord
och hjilpsam man, om in inte alltid en finkinslig sddan.

Expertiser: Ekonomi & juridik, Historia & arkeologi,
Konst & hantverk.

FLORICA BERKLEY dr en proper ung dam, vars intresse for Ang—
elicasillskapet framfdr allt rér dess vilfyllda men stundtals illa
organiserade skriftsamlingar. Sedan barnsben har fréken Berkley
haft ett sinne for sprak, och hon har snabbt vunnit sig renom-
mé genom sina vil utférda 6versittningar av forntida textfrag-
ment. Sjilv ser hon till att hilla sig informerad om utvecklingar
inom sprikvetenskapen, och korresponderar f6r tillfillet
med ett flertal amerikanska lingvister angdende férséken att
uttyda mayaindianernas skriftsprak.
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Tyvirr ir detta en féga lukrativ syssla, och froken Berkley
spenderar dirfér lejonparten av sin tid som privatlirarinna i
franska och latin. Utdver sitt sprikintresse nir hon en hem-
lig passion for detektivromaner och har sjilv publicerat tre
kortare sidana under pseudonymen Walton Young. Brotts-
undersékningens slutledningar tilltalar henne pd samma vis
som spriktolkningens pusslande.

Froken Berkley ir oklanderligt klidd och koafferad, med
en hudton som vittnar om att hon foéredrar lisesalen framfor
solljuset. Hon har en tendens till religiosa grubblerier, dir hon
svinger mellan sin uppvixts sansade metodism och de djupare,
morkare sanningar hon ibland tycker sig skénja nir hon jimfér
forntida texter frin vilt frimmande kulturer. Till sittet ir hon
férsynt och vinlig, men négra irs erfarenhet av liraryrket har
givit henne vana vid att huta 4t nir si krivs. I ect sillskap 4r
hon sillan den som mirks mest, och inte heller den som ir forst
att begripa ett skimt, men hennes flit och samvetsgrannhet har
gjort henne respekterad bland samtliga sillskapsmedlemmar
som intresserar sig for forntida texter.

Expertiser: Kriminalteknik, Psykologi, Sprak.

FRANCES GREVILLE har nyligen blivit fullskalig medlem av
Angelicasillskapet, efter att hon med n6d och nippe undgitt
att orsaka nagra storre skandaler for sin sponsor. Hon ir en ked-
jerdkande ung vildhjirna, ett stindigt huvudbry fér sina respek-
tabla forildrar, men har sjilvt kunnat skéta sin ekonomi sedan
hennes favoritfarbror limnade henne ett betydande arv. Froken
Greville har en forkirlek fér allehanda saker som ir opassande
for en dam: snabba bilar och revolutionir politik, cocktails
och jazzmusik, men ocksd de mysterier som finns férborgade
i minniskans psyke. Denna fascination vicktes just av hennes
bortgingne farbror Dunbar, som artigt beskrevs som »excent-
risk« efter att han under sin tjinstgdring i Burma bevittnat
nagon form av osund ritual. Sjilvfallet ir inte detta nigot som
har minskat froken Grevilles lust att sjilv underséka virldens

skuggsidor.
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Frk Greville Fru Dubois

Froken Greville 4r modernt kortklippt och klir sig vanligen
som om hon nyss kommit hem frin en biltur (majligen for att
sd ofta ir fallet), komplett med byxor. Fysiken vittnar om en
aktiv livsstil och utomhus bir hon girna solglaségon, vilket till
stdrre delen dr en friga om fifinga; sedan en virjduell under
studietiden fick en ddesdiger utging ir hennes hégra dga ersatt
av en glasprotes. Hon hyser en stor reslust och intresserar sig
for allehanda expeditioner, men har ocksi ett politiskt enga-
gemang som framfor allt tar sig uttryck i politisk poesi efter
rysk futuristisk modell.

Expertiser: Mekanik, Psykologi, Sprik.

CHRISTINE DUBOISs ir forestindare f6r en mindre klidesfabrik
i London och designar dven de klider som dir tillverkas. Hon
ir en sjilvsiker och handlingskraftig dam i 6vre fyrtiodrsildern
som gatt med i Angelicasillskapet pd grund av ett spiritistiskt
intresse hon sedan barnsben burit med sig frin sin mor, en
afrokaribisk tjinsteflicka som fick barn med en kolonialofficer
pé Jamaica. Hennes utseende, med brun hy och mérka lockar,
skvallrar om denna skandaldsa hirkomst, men trots det om-
givande samhillets férdomar har hon lyckats gora sig en god
fortjinst pa sitt modeskapande, dir hon ocksi tagit inflytan-
de frin sin uppvixt. Christine dr gift med Achille Dubois, en
fransk tindsticksfabrikér hon triffade di hon volontirarbetade
som sjukskoterska under virldskriget.
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Dr Bruce Fru Levits

Inom klubben ir fru Dubois engagerad i de spiritistiska
frigorna, dir hon girna fér med sig en kunskap grundad pi
de jamaicanska sagor och myter hon som barn fick hora fran
sin mor. D4 hon sillan tvekar att siga vad hon tycker har hon
ocksd hamnat i sammanstStningar med vissa medlemmar som
har en mer gammaldags kolonial syn pi icke-europeiska folk-
slag, men samtidigt besitter hon nog med unik kompetens f6r
att vara en respekterad medlem.

Expertiser: Ekonomi & juridik, Mekanik, Ockultism.

DOKTOR JAMES MICHEAS BRUCE ir en firad man som nir-
mast tycks vara ett inventarium pa klubben. Han 4r en gammal
vin till Hermann Lamar och sigs ofta samsprika med honom.
Detta ir det nirmaste ett familjeliv doktor Bruce har; han ir
inkling och hans tre séner dog alla i virldskriget. Sjilv bérjade
han sin bana som filtlikare under Krimkriget, reste direfter
varhelst imperiet behdvde sjukvird i tjugofem ir, men sadlade
om till rittslikare da han upplevde sig vara fér gammal fér livet
i file. Hans sdners d6d har tagit hirt pa honom, med foljden
att han allt f6r ofta nyttjar klubbens vilsorterade bar for att
forsoka drinka sin sorg. Efter sina resor har han ett rike férrad
av berittelser om frimmande folkslag och seder, men det ska till
att man kommer honom inpa livet f6r att han ska vilja beritta.
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Doktor Bruces dystra framtoning ir formad av en stringt
presbyteriansk uppfostran, militirisk disciplin och personlig
forlust. Trots att han dr 6ver sjuttio ar gammal ir han fortfa-
rande stark och seg som en vindpinad tall, och hans ligmilta
skotska bir med sig en ton av auktoritet. Han skulle aldrig er-
kinna det, men unga min som paminner om hans sdner vicker
intensiva faderskinslor hos honom.

Expertiser: Antropologi & etnologi, Kriminalteknik,
Medicin.

EUPHROSYNE LEVITS har under det senaste drtiondet gjort sig
ett namn i Londons konstvirld. Hon foretrider en expressio-
nism som ocksd bir inflytande frin den tidigare symbolistiska
rorelsen, men kombinerar detta med en noggrannhet som grin-
sar till dissektionsprotokollets detaljstudium, en firdighet hon
forvirvat genom idogt arbete som rittslikarassistent under sin
studietid. Hennes medlemskap i Angelicasillskapet har givit
henne méjlighet att i detalj studera savil fascinerande zoologis-
ka specimen som utomeuropeiska konsttraditioner. Trots sin
hallucinatoriska bildvirld ir fru Levits en skeptiker vad giller
det &vernaturliga och féredrar att sdka sig till naturvetenska-
pen, sirskilt biologin, fér att férundras éver virlden. Hon hyser
ett intresse for naturvetenskapliga upptickter och skulle kunna
tinka sig att deltaga i expeditioner dgnade it dessa.

Fru Levits 4r i yngre medelildern, introspektiv till sittet och
melankolisk till temperamentet. Hennes make, David Levits,
ir ocksa konstnir, men mindre intresserad av Euphrosynes
vetenskapliga orientering. Under sin tid som rittslikarassistent
arbetade fru Levits tillsammans med doktor Bruce, och hans
nuvarande sorgliga tillstaind gor henne illa till mods.

Expertiser: Konst & hantverk, Kriminalteknik, Natur-
vetenskap.
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RUTROKEN FRAN FORSTA VARLDSKRIGET har nyss lagt sig.

Pi ytan verkar civilisationen ha dtererévrat och rentav vunnit

mark, men under den tunna fernissan av ordning och lag-

bunden natur dviljs mysterier bortom minniskans fattningsférméga.

Mentalsjukhus fylls av minniskor som kommit fér nira sanning-

ar de inte var redo for. Efter att en mirklig teaterpjis satts upp i

centrala London pligas alla konstnirer i staden av mirkliga drémmar

om fjirran Carcosa. Urildriga visen vrider sig i mérkret bortom

stjdrnorna.

Kutulu ir ett mysteriefokuserat regelsystem for lovecraftskt rollspel

i 1920- och 3o0-tal. Det ir imnat som ett alternativ till existerande
spel i samma genre.

. FOkUSERA PA MYSTERIET. Kutulus regelsystem ligger vike vid
undersékande, ledtridar och pusslande.

« ANVAND HJARNAN. I Kutulu ir det din intelligens, inte ditt
tirningsslag, som 16ser mysteriet.

- UPPLEV DET TILLTAGANDE VANSINNET. Kutulus unika system fér
galenskap bygger pi litterira tekniker.

- SPELA KLASSISKA AVENTYR OCH KAMPANJER. Det ir vildigt litt
att anpassa undersdkande och mysteriefokuserade scenarier till
Kutulus enkla regelsystem.

-978488-8-6

ISBN 978-91
URVERK SPINDELKUNGEN “ “
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