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Inledning

Aret dr 1933. En Expedition till Panamas djungler har plan-
erats. Den kiinda forskaren Dr. Alice Stanway har valts ut for
att leda expeditionen, vars syfte ir att hitta Mezapthoahts for-
lorade tempel. Expeditionen skall ledsagas av de mest palitli-
ga och skickligaste infédda birarna och backas av president
Coolidges privata medel. Med pé expeditionen skall ocksé
folja fyra utvalda collegeungdomar fran Massaschussets.
Dessa lyckliga skall villjas genom en uppsats pd #mnet
"Mellanamerikansk forntidshistoria och dess inflytande pa
den ekonomiska situationen i Tyskland”. De fyra lyckliga vin-
narna anldnder och expeditionen tar fart. Men nagot verkar
vara fel. Hemskt fel.

@ill Bpelledaren

“En Orms Samvete” dr skrivet i det brutala antagandet att du,
SL, #r familjar med CoC-systemet. Ar du inte det foljer hir en
kort resume:

Alla firdighetsslag slas med t100. Slar man under sitt pro-
centuella virde har man lyckats med firdighetsslaget.

Vissa situationer kommer att kalla efter ett s.k. ”Sanity-
slag”. Detta slas med t100 mot ens nuvarande virde pd SAN
(det inringade virdet pé rollformuliret) . Vid varje slagtillfille
kommer tvé virden finnas separerade av ett snedstreck, ex.
vis 1/1d6. Den forsta siffran dr det antal sanity man forlorar
om man lyckas, dvs sldr under sitt nuvarande virde. Den
andra siffran, som oftast #r ett tdrningsslag dr det man forlorar
om man misslyckas. Forlorar en spelare fem eller mer SAN pa
ett slag dr han tillfdlligt galen. DU (SL) fér bestimma hur illa
det dr, men det bor vara nigonstans mellan 1t10 SR och
resten av natten/dagen.

Strid. Ordningen i strid bestims av kombatatnternas DEX.
Hogst DEX slér forst, dérefter nist hogst osv. Personer med
eldvapen utgor ett undantag till detta. De far forst skjuta en
gang “innan” striden, utanfér DEXordning, och sedan skjuta
en géng till i samma SR pa sitt DEX-viirde. Har tva eller fler
personer eldvapen skjuter dessa sitt forsta skott innan
DEXordningen beroende pa deras DEX. Hogst skjuter forst
osv. All skada gors pa total KP. Det finns tvd specialfall for
skada. Det f6rsta #r firdigheten Martial Arts. Klara men forst
anfallsslaget for en obevipnad nirstridsattack, och sedan ett
fardighetsslag for Martial Arts dubblas skadan, inklusive
skadebonusen, dvs om négon som gjorde en spark, som gor
1d6 i skada, och har 1d4 i skadebonus lyckas med sitt martial
arts-slag gor han 2d6+2d4 i skada. Ouch! Det andra ir
"impaling weapons”, dessa inkluderar revolvrar, gevir och
stickvapen, men ej automatvapen. Om man anfaller med ett
impaling weapon och slér under 1/5 av sitt firdighetsvirde
g6r man dubbel skada, sé att en revolver som gor 2d6 isafall
g6r 4d6.

Nir vi nu fatt detta Sverstokat kan vi g vidare till sjilva
dventyret. En Orms samvete handlar om fyra ungdomar som
genom en “twist of fate” kommer med pé en expedition som
rékar ut for en storre ondska, ndgot s ont att det kan myck-
et vil vara ett brott mot gudarna, eller utfort av gudar. Hér
nedan fSljer en kort resume av handlingen, sd om du inte

orkar ldsa hela dventyret, si memorera atminstone den hir
biten.

Bammanfattning

Som sagt, vara fyra hjiltar vinner en uppsatstiivling. Deras
pris dr att de blir utvalda till att f6lja med den berémda Dr
Alice Stanway pa hennes expedition till Panama for att ater
upptiicka Mezapthoahts forlorade tempel. De far dka till
Boston for vidare transport mot Panama, dir de skall méta Dr
Stanway. De fir veta att de skall dka ett chartrat plan till
Panama nista morgon och inkvarteras pé stans bista hotell.
Nista dag borjar firden med en olycksdrabbad flygtur. Over
mexikanska golfen méter planet en ovintat hard storm, och
piloten dor niir planet kastas fram och tillbaks. Andrepiloten
lyckas dock #éndra kurs och landa i Habana. Hir kan rpna bli
av med lite 4ngest som kanske finns kvar efter flygresan och
relaxa.

Nista dag flyger de till Panama City. Dir triiffar de den
(givetvis) unga och vackra Dr Stanway. De inkvarteras 6ver
dagen och natten av POTR (Peer of the Realm) DSO
(Distinguished Service Order) VC (Victoria Cross) Edwyn
Charleston, pa dennes bananplantage. Hir fair de lira sig vad
som krivs for att 6verleva i djungeln. P4 natten hér en av rpna
ett mystiskt ljud. Om han ger sig ut i morkret for att kolla ser
han en konstig ormlik skepnad slingra sig bort.

Nista dag beger de sig ivig mot utgrivningsplatsen.
Firden kommer att ta tre dagar med flodbat, nerfér floden
Panchagua. Lingsmed flodbanken ser rpna hela tiden mys-
tiska figurer smyga runt. Dag tvd kommer de till en liten
infodingsby. Den dr doskum. Dag tre hor de skottlossning
ifrdn djungeln pa eftermiddagen. Om de gér in till stranden
och undersoker (vilket Dr Stanway kommer att insistera pd)
kommer de efter en liten vandring i djungeln hitta en glinta,
dir de hittar liken av tio vita ménniskor, stympade men firska.

Morgonen pé dag fyra kommer de att komma fram, men
redan pa natten till dag fyra hiinder det grejer. En av spelarna
kommer att ha hemska mardrémmar. Mer om detta i huvud-
texten. Dessa mardrommar kommer sedan att drabba alla i
gruppen sa smaningom, utom en person.

Dag fyra komme de sa #ntligen fram till utgrivningsplat-
sen. Hir patar de lite i ruiner och blir f6rundrade éver de kon-
stiga ormliknande skulpturerna som utsmyckar resterna av
byggnaderna.

Dag fem vicks de av oroliga bdrare. Dr Stanway #r
forsvunnen. Nir de undersdker hindelsen kommer de att
hitta spar, som tyder pa att nigon har kidnappat henne.
Bland sparen finns ocksd andra, underliga spar. Pa eftermid-
dagen kommer ryktet att ha spridits bland bérarna, att gudar-
na inte tycker om den hir expeditionen, och att
Mezapthoahts viktare har hdmnats pad Dr Stanway. Innan
kvillen kommer alla utom en att vara forsvunna. Det dr hér
viktigt att hindra rpna frén att komma ivig och leta efter Dr
Stanway innan de dr ensamma med den siste biraren.

Den siste biraren #r inte ridd for spoken, siger han. Han
dr villig att hjilpa rpna genom djungeln och leta efter Dr
Stanway. De tas ut av biraren i djungeln, ett &ngande helvete
fullt av spindlar iglar och annat otrevligt. De letar i ett antal
timmar, och irrar sig lingre och lidngre bort, in i djungeln.
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Plotsligt ér béraren forsvunnen. Strandade i djungeln kan
rpna inte gora annat #n att blint famla efter nigon familjéir
plats.

D4 plotsligt anar de att djungeln 6ppnar sig framfor dem.
De kommer fram till ett stort tempel i samma stil som de de
sett innan. Framfor templet &r en stor 6ppen plats, dir ett
hundratal kultister dr samlade. Dir finns dven en dversteprist
som dr till hilften ménniska, till hilften krokodil (typ en ser-
pentman). Vid altaret, bunden och i sénderrivna kldder, sitter
Dr Stanway. Rpna blir tillfingatagna av de hemska kultister-
na vad de dn gor.

Nir rpna vaknar till igen sitter de i en bur av trd. Buren
hinger ovan en bubblande lavapool i en grotta, dir alla kul-
tisterna har samlats. Dr Stanway ligger fastbunden pd ett
altare och skall tydligen offras. P4 nagot sitt kommer rpna ur
buren och lyckas hindra ceremonin just nir den nar sitt kli-
max. Detta tycks ha retat nigon, ty lavapoolen bérjar bubbla
mycket orovickande, och det #r tydlig att vulkanisk aktivitet
snart #r att vinta. I tumultet som uppstar kan rpna litt fly om
de vill, och hir kan dventyret ta slut.

Men det vore ju fel. For just nir rpna skall till att sétta sig
i sdkerhet ser de den slemme skurken (krokodilsnubben) fly
ut genom en liten utging, med en skrikande Dr Stanway
under armen. Viljer rpna att ignorera detta, si kommer de att
do i tumultet. S& enkelt dr det. Vill de inte rddda Dr Stanway,
sd maste de d6. Hart och skoningslést.

Men om de foljer efter pristen sa foljer en vild jakt genom
tunnlar och gingar, som slutar i en liten grotta. Precis nir de
kommer in ser de 6verstepristen kliva in i en mystiskt skim-
rande portal. Nir de fSljer efter, star de plétsligt i en tit djun-
gel. De hor konstiga skrik och rytanden. Dr Stanway #r dir,
medvetslés. De har kommit till en alternativ forntid, dér ser-
pentmen ir jordens herrar.

Efter en massa éngest uppticks de, och blir jagade av en
massa onda serpentmen. Slutligen hittar de templet dir de
forst ség kultisterna, men det dr numera tomt. P4 toppen finns
en portal. Men den héller p3 att stéingas. Efter ett otroligt hek-
tiskt 6gonblick av jakt och forvirring slinger de sig igenom
portalen i sista stund, och finner sig sjilva i grottan dir den
forsta portalen var. Hir 4r tomt och morkt. Det finns inga
spar av kultister eller ndgot annat. Grottan som templet dr
byggd 6ver ir 6vergiven.

Och hir slutar dventyret med en forvirrad hemfird.
Forhoppningsvis vet inte rpna om nagonting de sig var sant.

Karaktiarerna

Daniel Highfield:

En rik spoling frin Boston, kan tyckas. Men under Daniels
polerade blasé yta doljer sig en sarad liten pojke som saknar
sina d6da forildrar 6ver allt annat, och som skulle ge vad som
helst for att fi dem tillbaka. Daniel #iger huset som de fyra
karaktirerna bor i. Ar mycket god vin med Samuel.

Rebecca Taylor:
Denna underskéna kvinna fran Martins Beach r alla killar p&
MITs 6nskedrém. Aven om hon kanske inte vill erkinna det,

har hon dock bara 6gon f6r Samuel Arms. Lindar killar runt
sitt finger bara for nojets skull.

Samuel Arms:

En bondpojk fran Oregon med ett hjirta av guld, och guld i
handsken. Kom till MIT pé sina baseballmeriter, och blev
kvickt god vdn med Daniel. Han ir inte den klipskaste av de
fyra, men hans forstaelse och tilamod kunde fylla marianer-
graven (om den hade varit upptickt). Férstar inte att Rebecca
tycker om honom.

Frank Hillyer-Wragg:

En “trueborn redneck” Men om du siger det i hans ansikte
sp6ar han nog upp dig. Det gor han nog indé om du #r nig-
ger, som han hade sagt. Tycker illa om alla som inte #r vita
och kristna. Ar djupt kristen och mycket fortjust i Rebecca,
och forstar inte vad hon ser i idioten Samuel.

Vad giller sjilva dventyret har vi valt att dela in det i kapi-
tel. Varje kapitel inleds med en liten stimningstext som SL
kan ldsa upp om han vill och orkar. I 6vrigt har vi valt att
ldgga in vildigt ménga anvisningar om hur vi anser att rpna
skall behandlas och lite andra dramaturgiska saker. Om du
tycker vi har helt fel, si har du helt fel. Alla fel i sak 4r helt
medvetna, och dr endast dir dé de hojer stimningen med de
forandringar vi har gjort. Somliga skulle klaga pd att
beskrivningarna #r bristfilliga, men vi tror pa din (SLs) fan-
tasi. Tdnk pa det du.

Och nu till sjdlva dventyret....

Kapitel 1.

"Bana lyckans ostar ni arV

"Livet pé MIT (Massaschussets Institue of Technology) flot pa som
vanligt. Det enda nya var anslaget pa den stora anslagstavlan
bredvid expeditionen som forkunnade Stor uppsatstivling 1
Stevensonsalen tmorgon torsdag kl 15.00. Lektioner instilles” Inga
Jorelasningar alltsd. Lat ju toppen. Och den dair tévlingen behiver
man _ju inte vinna. Alltsd, lugna puckar”

Varat dventyr borjar alltsd en helt vanlig onsdageftermid-
dag pa MIT i Boston. De fyra vinnerna Samuel Arms, Daniel
Highfield, Frank Hillyer-Wragg och Rebecca Taylor sitter pa
Moes Diner, deras stamstille ett stenkast frdn campusom-
radet. Dagens stora samtalsimne ir givetvis uppsatstivlingen
som skall ske imorgon. Moe, som #ger fiket, anser ju givetvis
att Daniel borde stélla upp. Alla rpna ér givetvis nyfikna pa
det hela, och tycker atminstone det ir intressant.

Meningen hir ér att rpna skall uffeluffa lite och f3 tillfille
att komma in i sina roller innan sjilva dventyret kommer
igéng. Detta slutar med att de bestimmer sig for att skriva
uppsatsen.

Uppsatsen

Nista dag samlas rpna tillsammans med 300 andra nervgsa
studenter i Stevensonsalen for att delta i den stora tivlingen.
Nir alla har sldppts in och satt sig ned trider dekanus, Robert
E. Hentrich upp i talarstolen och tar till orda:
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"Kdra studenter. Mdnga av er dr fragvissa. Ni undrar vem som
anordnar denna tavhing, vad den gir ut pd, och vad ni kan vinna.
Jag kan nu avsljja att tévlingen anordnas av The Boston
Historical Researchers and Archeologists Society, och erbjuder en
unik chans tll att studera denna spannande vetenskap som erb-
Juder en inblick 7 det som har format oss alla, namligen vdran egen
Jorntid. De lyckliga utvalda kommer att [& folja med pa detta sall-
skaps ndsta expedition [or att rina vidare i eonernas mysterser.
Grvetvis tillgodordtknas detta som studietid. Och nu, herrar och
damer, skall jag avslija uppsatsens dmne. Ehmm... dmnet dr
"Mellanamerikansk forntidshistoria och dess inflytande pa den
ckonomiska situationen i Tyskland”. Na, mina herrar. Ni kan nu
bora. Lycka tilll”

Ta nu ut rpna ur spelrummet en och en. Friga dem om
huvudpunkterna i deras uppsats och lat dem forklara lite vad
de skriver om. Det ir givetvis helt irrelevant, men 1at dem tro
annorlunda.

Efter sex nervosa timmar i skrivningssalen kan vara hjéltar
atersamlas pd Moes och diskutera det hela lite om de vill.
TBHRAS ir givetvis en hogt respekterad organisation, och
uppsatsen trovirdighet dr klanderfri.

Nista morgon 4r vinnarna anslagna pd den stora
anslagstavlan:

“The Boston Historical Researchers and Archeologists Soctety
har det stora nijet att utlysa vinnarna i vér stora uppsatstivling:

My Daniel Highfield
My Samuel Arms

My: Frank Hillyer-Wragg
Ms. Rebecca Taylor

Vi dnskar gratulera dessa skickliga ungdomar for deras lysande
insatser. Vinnarna kommer att kontaktas av vdra representanter for
prosutdelning.”

Mycket riktigt kontaktas vara hjdltar av TBHRAS repre-
sentant, Mr. Erwin Donaldson, samma kvill. Han informerar
dem om att prisutdelningen kommer att ske pa fredagen i
Stevensonsalen, och att de sedan péd l6rdagen kommer att
flyga vidare till Panama City, for att tréiffa utgravningsledaren,
Dr Alice Stanway.

Prisutdelningen sker som avtalat, och pa lérdagmorgonen
star forhoppningsvis fyra forvintasnfulla ungdomar pa
Bostons flygplats och tittar pa det tvdmotoriga planet som
skall ta dem till Aventyret och Panama City.

Kapitel 2.
"If God had meant for
man to fly, he would
have given him wings.”

"Mayday! Mayday! Det hir ar CX-30A4 dver mexikanska golfen.
Vi har hamnat 1 ovider, svdra motorproblem....”

Det hir avsnittet dr en kort liten avstickare, som mest &r
menad f6r att ge rpna en stund av angest och fortvivlan. Det
kvittar helt vad de goér i den hir scenen, men fi dem att tro
annorlunda, sd att de paniskt forsoker forbittra sin situation.
Vi har helt kort skrivit ner vad som hinder, men du far
brodera ut sa mycket du vill.

Rpna sitter sig i planet, och lyfter sakta. Efter nigon
timme kan de se mexikanska golfens blé vatten under sig om
de tittar ut. Da bérjar problemen. En storm vixer framfor
dem. Efter en stund #r stormen 6ver dem. Planet skakar, saker
faller 4t héger och vinster, och folk kanske far lite panik.
Négra inuter senare hérs en krasch och ett skrik frin cockpit.
Om néagon rusar in dir ser de piloten, nerblodad och med-
vetslos, med en dod fagel i knit. Framrutan dr sonderslagen
och regnet piskar in. Andrepiloten skriker nigot osamman-
hingande om att de har krockat med en figel, piloten dr déd
och allt dr 4t helvete. Han skriker en fraga ifall ndgon av pas-
sagerarna kan flyga ett plan. De kan de inte. Jag lovar. Sitt ner
och ta det lugnt skriker han sen, jag maste nog vinda, vi
kanske klarar det, skriker han. Han #r helt klart livridd. Det
bor dven rpna bli. Nu dér ena motorn. Planet kastas fram och
tillbaks av vindarna. Folk fir d6dsangest.

Efter en timmes dngest eller sa lugnar det ner sig, och
himlen klarnar lite. 30 minuter senare landar alla oskadda
men skakade pd Habanas flygplats.

I Habana fixar piloten, med lite telefonsamtal till
TBHRAS, vilket iofs tar en bra stund, god inkvartering pé ett
fint hotell och méjlighet att reparera planet. Rpna kan sitta
ner for en god middag och habanaciggarer, och kanske tinka
igenom vad de vet om Panama.

Nista morgon héller de en kort minnesceremoni &ver
piloten pa en liten kyrkogard i all hast, och flyger sedan
vidare till Panama City.

Kapitel 3.
"Den har floden...

Den gor mig orolig.”

“Vad var det dir?”
“Vad, jag sdg inget.”
"Det dir, som en stor orm eller ndt. Det forsvann in i djungeln.”
>Ah, du ser i syne.”

Rpna landar pd Panama Citys flygplats pa eftermiddagen.
Hettan ir sldende, hir dr minst 30 grader varmt. Nér de kom-
mit ut ur den gula tegelbyggnaden som tjinar som terminal
ser de en ung mérkhyad man som star vid en rostig gammal
bil. Han ser forstrott pd rpna och undrar ifall de dr studen-
terna” pa knagglig engelska. Om de bekriftar detta kommer
han att 6ppna bildérren och siga att han heter Pablo och
skall ge dem skjuts till Mr. Charlestons gods. Om de fragar
vem Mr. Charleston #r sd séiger han bara att han 4r en "god
man”, och verkar inte forstd fragan. “Jag bara kora bil. Mr. C
sidga du Pablo kora bil. Himta studenter”

Efter en timmes bilfird kommer de fram till "Charleston
Banana Co.. En stor plantage utanf6r staden. Utanfér den
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stora huvudbungalowen star Mr. Edwyn Charleston, POTR
DSO VC, och tar emot dem. Mr C ir en brittisk gentleman i
femtioarsaldern, komplett med monokel och slokmustasch.
Han hilsar dem pé jittebrittisk engelska, komplett med
manga jolly good” och “bloody nice” Ut genom dorren
trdder ocksd en mycket vacker kvinna, med linga ben och
blont héar (T4dnk Ursula Andress) . Hon presenterar sig som
Dr Alice Stanway, och siger att hon dr expeditionens ledare.
De vilkomnas in i Charlestons hus, en maffig bungalow
inredd med vapen och rustningar, samt dyra ekmébler, rejila
ldnsstolar och gott om bocker. Efter att de fatt sina rum fore-
visade, vars ett komplett med sing, tvittstill och litet bord
med stol, hilsar Mr Charleston att middagen serveras om en
halvtimme i matsalen.

Mr Charlestons matsal dr stor som en mindre fotbollsplan,
och domineras av ett jittelikt ekbord. Rpna anvisas stolar vid
ena kortsidan, ddr Charleston residerar i ensamt majestit.
Middagen #r av yppersta klass och under middagen forsoker
Dr Stanway bekanta sig lite med rpna (hon fir hemskt girna
fatta tycke f6r en manlig rp, géirna Samuel, det kan bli intres-
sant) , och ta reda péd deras intressen osv. Efter middagen
foreslar Charleston att de fortsitter konversationen i bib-
lioteket 6ver en god pipa tobak.

Nu bérjar Charleston undervisa s& smatt i djungeléverlev-
nad. Han talar om sina tjinstedr i Burma, och betonar vikten
av de tvd vina. Vatten och Vapen. Rpna kan dven forse sig
med vapen frin Charlestons forrdd (han har det mesta).
Stanway berittar dven lite om expeditionens syfte:

De skall firdas pa floden Panchagua till en plats en bit in i
djungeln ungefir tre dagar nerfor floden. Hir har Dr Stanway
hittat vad som verkar vara ett tempel till nigon gudom.
Arkitekturen har forbryllat alla inblandade, da den verkar vara
dldre #n allt annat man hittat i mellanamerika. Man vet inte
riktigt vilken gudom som tillbetts hir (det #r Yig), men Dr
Stanway tror att det dr Mezapthoaht, en obskyr mexikansk
gudom som dyrkades av foregangare till inkaindianerna.

Brodera girna ut lite pd den gode Charlestons lektioner,
det kan vara nyttigt. Det behovs...

Under natten, nir alla sover, ta ut en rp, och sig att han
vaknar till av att han hor konstiga ljud utanfér bungalowen.
Om han gar upp for att kolla kommer han inte att hora ndgot
mer. Gar han ut och lyckas med spot hidden, lyckas han se
en vagt ormlik skepnad slingra sig ivig in i djungeln som
omger bungalowen. Om han dr dum nog att folja efter, ge
han ett elakt ormbett eller nat, men déda inte honom.

Floden
P4 morgonen nista dag kor Pablo rpna och Dr Stanway till
en liten naturhamn med brygga inte langt frin godset. Vid
kajen ligger en liten flodskorv. Den ser ut att vara ungeféir 100
ar gammal, men den lilla skorstenen visar att sd #r inte fallet.
Huruvida den flyter dr osikert. "Hon 4r inte mycket, men hon
dr min” utbrister Dr Stanway. "Man fir vinja sig av med
bekvimligheter hir ute” Skorven har tvé hytter, en med fyra
kojer och en med tv4, och en liten kabyss. Dr Stanway borjar
kasta loss, och ber utan att tveka rpna om hjilp med diverse
skripgrejer.

Sé borjar firden nerfor Panchagua. Det dr stillsamt i
Panamas djungler, men stimningen #r dnda tryckt. Lat inte
mycket hinda, men 14t rpna ta spot hidden-slag da och da.

Lyckas de sa ser de ndn mork skugga smyga omkring i skogs-
brynet for att sedan hastigt forsvinna. Papekar de detta for Dr
Stanway kommer hon att vifta bort det hela: "Det dr bara
apor och sant”

Mardréommen

Under den forsta natten pa floden skall du vilja ut en rp och
ta ut honom sjilv. Beriitta att han somnar, sover gott, och
borjar drémma. Lis sedan upp f6ljande:

"Du vaknar med ett ryck. Runt dig finns bara trid och orm-
bunkar. Du hir faglar sjunga och apor fattra i bakgrunden. Och
sd ett distinkt vasande som blir starkare och starkare. Och sd plot-
sligt dor det sakta ut. Du vander dig om och ser en stor orm slingra
s1g bortat. Ormen vinder sig om och verkar stirra pd dig. Sé vin-
der den mot dig, dess tunga fladdrar in och ut. Du vill springa, men
dina ben dr som_fastouxna 1 marken. Ormen kommer narmare och
ndrmare, och tll slut stannar den precis framfor dig. Dess kalla
ogon tycks se rakt igenom dig. Sa reser den sakta pd sig, 1 sin fulla
lingd har den huvudet Gver tvd meter Gver marken. Dess ansikte
tycks mdrkligt manskligt. Den gppnar och stinger sin kifl, och ditt
huvud fylls av en rost.

“Veka mannissska. Vet du vem jag dr? Jag var har lingt innan
ni veka, kittiga varelsssser kom hit. Jag dr annu hér, och ni gor nu
intring pd mina domdner. Tag varning, mdnnisssska. Vind om
medansssss tid dr.” Du skriker till och satter dig upp 7 din koj, helt
genomsvettig. Du har bara dromt alltihop.”

Rpn kommer att drémma samma drém varje natt nu, och
s4 sméningom kommer #ven hans vinner att drémma den.

Massakern

Dag tva forflyter som den f6rsta, i lung och ro. Tills pa efter-
middagen. Plotsligt hor rpna skottlossning ifrén djungeln. Om
inte annat kommer Dr Stanway att insistera pa att de under-
soker det hela. De smyger forsiktigt in i djungeln. Efter en
stund kommer de till en glinta. Dir ligger liken av atta vita
personer. Alla dr grovt stympade och allmint 6verdéda
(171d6 SAN). Hir finns en del vapen (pistoler och nagot
enstaka geviir), men inga spar. Hir finns dock en hel del
ormar (det dr inte sd skumt, séiger Dr Stanway om hon till-
fragas). Dr Stanway springer ivig och kriks. Om rpna under-
soker kommer de inte att hitta nigon form av identifikation
eller ndgot annat spar.

Denna natt fir énnu en rp samma mardrom.

Byn

Nista dag hinder inget spinnade, forutom att de sakta dker
forby en infédingsby vid vattenbrynet. Det syns inga livsteck-
en. Om de undersoker finner de faktiskt att hir finns inte ett
livstecken. (1/1d2 SAN om de undersdker byn) Det enda som
saknas dr dock ménniskorna. Hir finns mat, eldar som tycks
ha brunnit f6r mindre 4n en timme sedan en firsk latringrop,
och nyfangad fisk i en korg pa en pir. Hir finns ocksa en del
ormar.

Base Camp

P4 eftermiddagen kommer de fram till utgravningsligret. Alla
ar nog mirkbart skakade. Dr Stanway har informerat om att
de dr de enda vita hir. Férutom dem sjélva finns hir bara
infodda birare. De hiilsas vilkomna av chefsbiraren, Ramon.
Han siiger att arbetarna ér lite oroliga, det ryktas om att vissa
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gudar inte gillar det. Ramon tror givetvis inte pa detta. De
marscherar en timme eller s genom djungeln till sjilva
utgridvningen. Hir jobbar ett hundratal infédda med att griva
och rigga upp vinschar etc. Rpna visas till en liten barrack dir
det finns fyra provisoriska biiddar och ett kar med vatten.
Sedan fir de se den del av templet som grivts upp.
Arkitekturen #r skrimmande pa ett Sverjordiskt sétt. Hér dr
konstiga reliefer av ormar, och... saker, som ser ut som min-
niskor med ormhuvuden och annat ondmnbart (1/1d2 SAN).
Litt skidrrade ldgger sig rpna for att sova, antagligen mycket
nervosa.
Denna natt far en tredje rp mardrommen.

Kapitel 4.
"Och Gud kastade ut

ormen ur paradiset, och
tog fran den armar och

ben, och sade: Mla du for

evigt som det lagsta av

djur Kriala pa din buk.”

"Var ér vi?”

"Hur fan skall jag veta det? Hir 4r ju bara djivla djungel!!”
"Men #t vilket hall skall vi?”

”Vad vet jag? Hir #r ju bara trid at alla hall!!”

Nista morgon vaknar rpna av en massa rop och oljud.
Dérren till barracken slits upp och Ramon stértar in. "Ni
maste komma kvickt! Dr Stanway #r férsvunnen!” Dir ute
hirskar kaoset. Folk springer till héger och viinster. Slutligen
lyckas Ramon samla de f6rvirrade arbetarna. Han ber till dem
att stanna, men de dr alla forsvunna inom tio minuter. Som
uppslukade av djungeln. Ramon vinder sig till rpna: "De
séger att Dr Stanway togs av El Diablo, djévulen. De vagar
inte stanna. Men jag tror inte pa spoken. Jag skall hjilpa er
hitta Dr Stanway.” Rpna kommer férhoppningsvis ivig gans-
ka snabbt. Men arbetarna ér sparlost forsvunna.

Djungeln
Det dr varmt och fuktigt. Myggen och iglarna ér en stindig
plaga. Rpna rojer viig med sina machetes. De sliter sig, under
Ramons ledning, lingre och lingre in i djungeln. Det ir svet-
tig dngest som giller.

Plotsligt #r Ramon borta. Rpna dr ensamma i en djungel
de inte kiinner f6r fem cents. Nu dr det meningen att de skall
irra runt i en bra stund och blir riktigt angestfyllda.

Templet

Plotsligt 6ppnar sig djungeln framfor dem. De stir i 6ppnin-
gen till en enorm glinta. Framf6r dem reser sig ett enormt
tempel, likadant som det de sig vid utgrdvningen. Framfor
templet i den enorma glintan dr hundratals ménniskor sam-

lade, de ir alla klidda i hoftskynken. De inkanterar pé ett
konstigt sprak, och ser alla upp mot templets topp. Dér uppe
vintar en hemsk syn. Omgiven av sex min, alla i héftskynken
och med konstiga monster mélade pé sina kroppar, star en
varelse. Varelsen #r tvd och en halv meter hég. Han dr ocksa
klddd i ett hoftskynke, och hans kropp dr muskulds. Hans
hud #r grén, han har en krokodils huvud, och en stor svans
(for oss regelbdgar: en serpentman) . Han haller ndgon slags
ceremoniell stav i sin hand. De andra tycks hylla honom som
négon slags 6verstepriist. Bredvid varelsen, fjdttrad i kedjor,
och med sonderrivna kldder stir Dr Stanway pa knd. Hela
synen kostar 1/1d10 SAN. Om rpna forsdker ga fram blir de
givetvis tillfingatagna. Om de bara vinder och springer blir
de ocksa tillfingatagna. Hur de dn gér kommer de att bli
tillfingatagna och slagna medvetslésa.

Ceremonin

Nir rpna vaknar sitter de i en bur av trd, som i sin tur hiinger
tre meter dver en bubblande lavapool. De ir i en stor grotta,
dir alla kultisterna har samlats. I andra dnden av grottan, fran
rpna sett, dr en upphdjning med ett stort altare, brutalt karvat
i sten. Pa detta ligger Dr Stanway bunden. Ormmannen stér
6ver henne med en stor kniv i handen. Alla tjattrar négon
obegriplig ramsa. Det hir #r tydligen en offerceremoni.

Hur klarar rpna det hir? Det dr helt upp till spelledaren.
Bel6na kreativitet! Rpna har givetvis inga skjutvapen eller
sdnt, men uppmuntra bra ideer. Lit dem sjélva hitta pa lite
friskt! Ndgon av dem kanske har en hérnal. Eller en nagelfil sa
de kan 6ppna buren. Sedan kanske dir hiinger ett rep som de
kan svinga sig till. De kommer inte att bli upptiickta forrdnn
de stor ceremonin. Deras vapen ligger nog i nirheten.
Ceremonin skall storas i ett dramatiskt korrekt 6gonblick, ex
vis ett pistolskott mot kniven just nir pristen hojer den for att
hugga till. Dramatiken gér forst just hir.

I vilket fall blir foljderna de samma. Nér rpna stor cere-
monin har de definitivt retat ndgon, fér lavapoolen borjar
bubbla och skvitta bakom dem. Kultisterna flyr 4t alla hall.
Tumult uppstar. Mitt i kaoset ser en av rpna hur ormmannen
flyr med Dr Stanway 6ver axeln in i en liten 6ppning. Nu skall
rpna folja efter honom. Gér de inte det sé MASTE DE DO!
P4 ett brutalt, onddigt och smirtsamt sdtt. Om de gor det
ritta, 1at dem gérna sla sig igenom lite kultister pa vigen, det
dr en l4tt match, men man blir litt panisk nidr man flyr frén en
lavaflod, och nén dum kultist stéller sig i viigen.

De forfoljer s& smanigom pristen in i en smal tunnel. Hér
dr det trdngt, stenar som man snubblar éver, och framforallt
morkt. Efter att ha snubblat fram i blindo kommer de till en
liten kammare, och hinner precis se pristen slunga ivig en
forbannelse emot dem, och sedan g in i ndgon konstig 6pp-
ning i vidggen. En rédskimrande pulserande 6ppning som
tycks kalla pd dem. Da hér de ljudet av springande steg och
tjut bakom sig. Portalen héller sakta pa att stinga sig.
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Kapitel 5.

"Bom en stad fylld
av svarta Katter. {tt
valdigt daligt stalle
att vara pa om du inte
ager alla katterna.”

"Skynda dig, de kommer!”

Vart da?”

"Ditdt! Nej, ditit!”

“Vad dr de for nat!”

“Inte vet jag! Ormar eller nat!”
*Ormar kastar inte spjut efter en!”

Vi antar nu att rpna faktiskt hoppade efter in genom portal-
en. Gjorde de inte det dr de doda.

Rpna finner sig nu i en djungel precis som den de var i
innan, men mycket tdtare. Man ser inte himlen. De vaknar
sakta till liv. Alla kidnner sig morbultade och veka. Bredvid
dem ligger en medvetslos Dr Stanway. Hon ér vid liv, men
gdr inte att viicka. Efter att ha irrat runt en stund, kommer de
att se en ormman (1/1d6 SAN). Han tycks inte ha mirkt
dem, och de kan litt 6vermanna honom, speciellt om de ér
bevdpnade. Men han #r annorlunda én den de sag innan. Han
dr mindre och har ljusare skinn. Pl6tsligt ser de en till. Och en
till. Ganska snart #r de forfoljda igen.

Vigen hem

Just nu vet inte rpna var de ir. De ér forfoljda av massor av
hemska ormmin, och de méste slipa pd den medvetslésa Dr
Stanway. Taskiga odds. Hir kan du brodera ut hur mycket
eller lite du vill, om denna hemska och frimmande virld de
befinner sig i. Men ridddningen #r ndra. De kommer till en
glidnta. Och dir ser det tempel de sig innan. Det verkar vara
samma glinta, men ndgot dr annorlunda. Nér de kommer
nédrmare ser de en liknande portal pa toppen av pyramiden.
Men de ser ocksé fyra ormmin med spjut som stdr mellan
dem och pyramiden. Nu skall rpna ta sig ut i glintan, spoa
upp ormminnen (en litt match om de har eldvapen), och

sedan springa upp for pyramiden. Men det kommer fler orm-
mén. Massor av dem. Rpna maste slipa sig upp for trappan,
repellera ormménnens attacker, och sedan slinga sig in
genom portalen precis nir den stéings. All in a day’s work.

Om de lyckas finner de sig i en varm grotta. Hir #r stel-
nand lava i sma strémmar pa golvet, men i Svrigt dr hir helt
tomt. De kan ta sig upp ur grottan, och finner sig vara pa
utgrivningsplatsen. Deras bét stér fortfarande dér de limnade
den. Hindelserna i grottan och senare verkar mest som en
avldgsen drém nu.

Det enda som éterstar 4r hemfirden. Dr Stanway vaknar
till, men vigrar tala om det intriffade och sitter bara tyst
resten av resan. Nir de kommer till Panama City kan de med
litthet fixa ett plan tillbaks till Boston. Projektet dterupptas
inte, och Dr Stanway léser in sig i sitt hem tills hon d6r 1963.
Rpna kan ateruppta sina studier om de klarar av det. Och
livet kan n#stan bli normalt. TBHRAS ldggs ned, och inom
ett halvér talar ingen om saken. De enda som vet ir fyra stu-
denter fran Boston. Och de kommer {6r evigt att fraga sig sjil-
va vad som verkligen hinde.

Blut

Sé slutar "En Orms Samvete”. Vi hoppas ni har haft lika roligt
nér ni spelat det som vi hade nir vi skrev det. Vi har aldrig
haft nigra pretensioner med det hir fé6rutom god underhall-
ning, och vi hoppas detta inte strider med “er” bild av
Cthulhu. Men det #r vil mera "Deliverance” 4n "Psycho” om
man séger sd. Vad giller scenariots stereotypa roller ser vi det
endast som en hyllning till de matinéhjiltar vi sa futilt f6rsok-
er efterlikna. Om du inte gillar ndgot i dventyret, éndra det!
Det dr du som ér SL, du skall ocksa ha kul. Det hir #r ingen
helig skrift, det hir #r bara lite 16sa tankar. Vi har inte alltid
ritt, men nistan.
Charlie Bjorklund

Tack till:

John Boorman

Steven Spielberg

HP Lovecraft

Andreas Brodin for evig optimism

Henrik Larsson for evigt tdlamod

Chaosium, utan vilka vi hade gjort ndgot nyttigt istéllet
DMF

Bokskogens viktare
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Daniel Highfield,

stenrik student

Bakgrund

Du foddes en regnig hostdag i Boston, Massachusetts. Din far var industrialist frdn en rik slikt och din mor var om méjligt fran
en dnnu rikare familj. Ni levde gott under dina uppvixtér, utan nigra stérre misséden. Du hade alltid manga vinner bland de
andra rika och bortskiimda barnen i Boston.

Allt detta forindrades dagen dé dina forildrar dog i en bilolycka. Du har fortfarande mardrommar om kvillen dé polisen kom
hem till ert hus och de berittade for dig och din barnflicka om olyckan.

Eftersom du bara var sex ar gammal nir dina forildrar dog sa fick du flytta in hos dina morforildrar. De var ett dlskvirt dldre
par som bodde i en stor villa i centrala Boston. Du blev dock av med en hel del av dina vinner eftersom de inte lingre bodde sé
nira dig. Ett bra tag sd stingde du in dig pa ditt rum och ville bara vara for dig sjilv. Du liste mycket under denhir tiden. Nir
du vil borjade komma 6ver sorgen sé fick du borja i skolan som alla andra barn. Du tyckte om béde ldrarna och eleverna. Du
fick bra betyg och livet bérjade ordna upp sig igen.

Nu har du pluggat det mesta som gér att lisa pA MIT och bor i morforildrarnas villa som du fick #rva tillsammans med en
fruktansvird massa pengar efter deras bortging.

Du har inga planer p4 att gora nagot annat eftersom du ér sé rik att du inte behover arbeta for att f6rsorja dig.

Utseende
Du ser bra ut. Kanske inte jittesnygg men helt klart 6ver medelamerikanen. Du har svart har och bruna 6gon. Du tycker om att
kld dig i kostymer av senaste modet.

Personlighet
Du dr smart. Skolan #r bara ett sitt att fa tiden att ga for dig. Hade du velat kunde du ha tjina massvis med pengar pd borsen,
men det vill du inte. Du dr néjd med det liv du lever. Du tycker om dina vinner och de tycker om dig. Livet dr bra.

Speltips
Prata med stora, langa ord. Var slosaktig med pengar, det ér ju trots allt ingen bristvara. Gér lite som du vill, det l6ser sig nog i
slutindan dnda. Prata sa lite som mgjligt om dina foréldrar, det gor fortfarande ont nir du tinker pa dem.

Vanner

Samuel Arms:
En lantis som kom in pa MIT som stipendiat. Spelar baseball for skolan. Ar inte s klipsk, men vildigt snill. Inser inte att Rebecca
gillar honom. P4 det hela en genomhygglig kille. Du gillar honom skarpt.

Frank Hillyer-Wragg:

En rasistisk sydstatsslyngel frian Louisiana. Du tycker inte om hans asikter om svarta, men tycker om att prata men honom om
det mesta som inte leder in pa KKK. Han ser pa livet som du gor, att det dr till for att njutas. Han dr forélskad i Rebecca och
tycker antagligen inte om Daniel. Du ser med spinning pa hur situationen utvecklas.

Rebecca Taylor:

Mycket snygg, och dessutom smart. Har varit pA MIT ett par terminer. Andra killar ger henne saker i tro om att de ska fa gi ut
med henne, nigot som hon rentav uppmuntrar. Att hon sedan listigt lyckas smita undan dem #r konst i sig. Du gillar henne som
en vin och en likasinnad. Men sedan Daniel kom till MIT verkar det som hon stétt pd en man hennes sma lister inte biter pa.
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Erank Hillyer-Wragg, juridikstuderande

Bakgrund

Du féddes en regnig vinterdag i Baton Rouge, Louisiana. Dina forildrar var hégt uppsatta i samhillet. Familjen dgde en gammal
plantage fran 1800-talet. Du gick i privatskola eftersom din far inte ville att hans son skulle g4 i skolan med svarta barn. Nér du
blev lite #ldre fick du lidra dig att skjuta med farsgubbens gevir. Din far ldrde dig ocksé allt om vad han kallade for “klanen”. Du
tyckte att det Lt finfint att vare en av Guds vita riddare. Du lirde dig att hata niggrarna som alla andra vettiga medborgate i stan.
Det kom lika naturligt som tron pa Gud.

I tonaren brukade du och nigra av dina vinner supa er fulla och gé ner till arbetarkvarteren for att mucka gril med niggrar-
na. Allt som oftast avbréts ni av polisen, men eftersom ni var vita s kom ni alltid undan. Polischefen var ju dessutom med i kla-
nen sd de ni brakat med blev ganska otrevligt bemétta. Din far var mycket stolt 6ver dig.

Aret du skulle fylla 20 bestimde din far sig for att skicka dig till MIT i Boston, dir du skulle utbilda dig till advokat. Klanen
behover advokater sade din far, och gav dig en biljett. Du hatar Boston. Hér finns ju niggrar éverallt. Men du vill géra din far
stolt, och det tinker du gora.

Andra terminen pad MIT triffade du en flicka som hette Rebecca. Du blev genast forilskad i henne. Hon behandlade dig som
skit och struntade i dig. Du ir fortfarande lika kir i henne som forsta géngen du sag henne.

Utseende
Du ser ganska alldaglig ut. Trikig rentav. Du har svart hér och bruna 6gon. Du klir dig helst i kostym.

Personlighet
Du tycker illa om alla som inte dr vita och kristna. Du ir starkt kristen. Hetsar litt upp sig. Blir arg utan anledning.

Speltips
Slidng ur dig rasistiska uttalanden. Bli arg. Ha s6nder saker nir du #r arg. Citera bibeln. Tala med dialekt, géirna bred skanska.

Vanner

Daniel Highfield:

Daniel #r trevlig prick. Han #r smart och vet for det mesta vad han talar om. Men hans ésikter om niggrerna ir helt fel. Han talar
om dem som om de #r vanliga ménniskor vilket de ju inte #r! Du blir s& arg nir han talar med sin 6verlidgsna rost och séiger emot
dig.

Rebecca Taylor:
Rebecca dr en underbar flicka. Du skulle giirna gifta dig med henne. Hon ser bra ut och far skulle siikert bli stolt 6ver dig om du
tog med henne hem till Baton Rogue. Frigan dr bara hur du ska fi henne att inse att hon ir kiir i dig med.

Samuel Arms:

Du hatar Samuel. Varfor slésar Rebecca sin tid pa den finen? Nir Rebecca ér i nérheten latsas du att du inte har ndgon emot
Samuel. Du tar varje chans att snacka skit om honom och att féroldimpa honom. Dessutom #r du en smula avundsjuk for att han
kom med pé baseballaget. Och for att han ser bittre ut 4n vad du gor. Hade han inte varit s stark hade du gett honom ett kok
stryk.
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Rebecca Taylor, psykologistuderande

Bakgrund

Du foddes en solig sommardag i Martin’s Beach, Massachusetts. Du viixte upp tillsammans med dina tva #ldre systrar och dina
foréldrar. Ni levde ett vildigt normalt liv utan nigra misséden. Du och dina systrar charmade och kasserade pojkar pé lopande
band. Det blev nistan en tivling mellan er. Bide du och dina systrar sdg mycket bra ut. Skolan var det inga problem med. Det
var rentav for litt. Dina ldrare sade alltid att du var vildigt klipsk.

Nir du blev éldre borjade dina systrar ta vissa av médnnen som tidigare varit tidférdriv f6r er pa allvar. Forst gifte sig din #ld-
sta syster med en barkdirektor och snart direfter fann din andra syster sin stora kiirlek i en skadespelare. Dina forédldrar forvin-
tade sig nog att du skulle gifta dig du ocksé, men det ville inte du. Du skrev in dig pA MIT i Boston och bérjade studera psykolo-
gi. Dir fanns det gott om min som du styrde med minsta vink av dgonfransarna. Livet var bra.

Men sa en dag kom det en ung man till MIT. Han var fran Oregon och hade kommit till Boston for att spela baseball. Du
forsokte charma honom, ndgot som borde varit en litt uppgift med tanke pa att han inte verkade sa smart, men dina f6rs6k miss-
lyckades. Mot din vilja mirkte du att du kéinde dig konstigt dragen till honom. For forsta gangen i ditt liv var du riktigt forélskad.

Utseende
Du #r en mycket snygg kvinna. Du vet om det och ser till s att alla i din nérhet ocksa vet om det. Du har morkbrunt har och
gnistrande grona dgon. Du klir dig i senaste mode.

Personlighet
Manipulativ och beriknande. Du vill ha fulllstindig kontroll pa alla situationer du hamnar i. Om du inte kan leda ser du till att
passa in perfekt.

Speltips

Spela ut de manliga karaktérerna mot varandra. Var snill och kirleksfull mot Samuel.

Vanner

Daniel Highfield:
En av dina #ldsta vinner pa MIT. Ager ett stort hus i centrala Boston. Mycket smart. En av de fa miin som inte ir littlurad. Du
trivs i hans sillskap eftersom du inte behover spela med honom. Har en massa kontakter.

Frank Hillyer-Wragg:
Frank #r en sydstatskille som har tagit ditt flsrtande pé for stort allvar. Han dr mycket forélskad i dig och héller sig fér det mesta
i din nidrhet. Han verkar dock ta din kirlek till Samuel ganska bra. Du tycker nistan lite synd om honom.

Samuel Arms:

Ditt livs kirlek. Problemet dr bara att han inte forstatt det #n. Han sade nigon gang att han hade en flickvin hemma i Oregon,
men inte kan vil hon g& upp mot dig. Samuel #r inte sa klipsk och har ibland lite problem med lixorna. Du hjilper honom ofta,
det #r ju en ursikt att vara i hans nirhet.
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Bamuel Arms, Baseballspelare

Bakgrund
Du féddes en solig vardag pa dina forildrars bondgard i Oregon. Du fick tidigt bérja arbeta med de tunga sysslorna som hor till
en bondes vardag. P4 fritiden lekte du med dina vinner.

Skolan gick ganska bra. Du har alltid haft lite svart for stora, langa ord men du lidrde dig att lisa och skriva. Du visade ocksa
en viss talang for baseball och blev snart kapten f6r skolans baseballag.

Det fanns en flicka i din klass som du var mycket fortjust i. Hon hette Betty Malone och du gick linge omkring och var hem-
ligt forilskad i henne. Infor er skolbal tog du mod till dig och fragade henne om hon ville f6lja med dig dit. Hon tackade ja och
ni har varit tillsammans sen dess.

Efter du tog examen fick du ett brev dér du blev erbjuden att spela baseball for MIT. Du ville forst inte, det betydde ju att du
inte kunde gifta dig med Betty 4n, men din far férklarade for dig att du kunde fa ett bra jobb och tjina mycket pengar om du
antog erbjudandet. Du forstod inte riktigt vad som kunde menas med ett bra jobb, du var ju bonde och du trivdes med det. Men
om far sade att du skulle &ka s var du ju tvungen att aka.

Utseende
Du ser mycket bra ut. Du har ljusblont hér och blda 6gon. Ett vinnande, om #n lite faraktigt, leende pryder f6r det mesta dina
ldppar. Du ér lang och ér kraftigt byggd. Du foredrar att ki dig i ett par enkla byxor, en léngirmad tréja och lagskor.

Personlighet
Du ir inte sdrskillt smart, det dr du medveten om. Men det stér inte dig. Du forsoker alltid vara snill och vinlig mot alla du trif-
far. Du dr fanatiskt forilskad i Betty och ser inga andra kvinnor én henne.

Speltips
Kom med konstiga ideér lite d4 och da. Var inte fr pastridig, undvik girna konflikter. Var snill och hjdlpsam. Prata om jordbruk
och hur man skulle gjort hemma pé garden.

Vanner

Daniel Highfield:

Du tycker om Daniel. Han var den forste du triffade pA MIT som inte sig ner pa dig for att du 4r lantis. Han verkar olycklig
ibland nir du talar om dina foréldrar, men du vet inte riktigt varfor. Han har en massa vinner och har varit pd MIT vildigt linge.
Han har ett stort hus i nirheten av skolan ddr han bor helt sjilv.

Frank Hillyer-Wragg:
Frank #r fran Louisiana. Du tycker om hans sydstatsdialekt. Du tycker att det later kul ndr han pratar. Du héller inte med honom
i hans asikter om svarta, men du ir for artig fér att séiga emot. Ni dr goda vinner, dven om han ibland dr otrevlig mot dig.

Rebecca Taylor:
Rebecca ir vildigt snill mot dig. Hon hjilper dig med dina lixor nir det dr ndgot som du inte f6rstar. Hon #r ofta i nirheten av
dig. Du forstar inte riktigt varfor. Rebecca ser mycket bra ut. Du tycker bra om henne.
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