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Forfattarens forord

Det Ni nu héller i handen ar alltsa ett dventyr i Call of Cthulhu skrivet for
Stockholms spelkonvent 1996. Eller? Call of Cthulhu? Detér nog fel att siga att
det ir ett Call of Cthulhu-4ventyr eftersom det ingenstans vilar eller beror pa
att det skulle vara bundet av reglerna till just Call of Cthulhu. I drlighetens
namn skall nog sigas att det finns inga regler alls. Men ar det d4 ett rollpelsa-
ventyr? Nja, ndrmare sanningen ar nog att det inte heller &r ett dventyr i
konventionell mening. Rollspel? Ja det dr sjalvklart, men inte ett &ventyr. Det
skulle i sd fall vara i den meningen att det dr ett dventyr i fantasin, ett sinnenas
upptécktsfird i de skumma granslanden mellan drom och verklighet. Lat oss
nu darfor, for att inte ytterligare rora ihop begreppen, kalla detta ni nu héller
i handen for en komposition i Call of Cthulhu-anda att anvdnda som underlag
for fritt rollspelande. Fri form! Eller varfor inte flytande form.

Kompositionen dr i mdngt och mycket ett experiment. Jag 4r inte den sista att
papeka att den i manga avseenden &r helt ospelbar, dvs om man slaviskt
forsokte spela efter den textmassa som hédr presenteras. Lyckligtvis ar inte
heller detta avsikten med kompositionen. Texten finns tillgénlig enbart for att
ge spelare och spelledare en utgingspunkt, vissa forutsdttningar att fantisera
utifrdn. Aven om utgdngen och handlingen i stort dr given sd betyder inte det
att det inte lamnats utrymme kvar for rollspelande. Handlingen dr namligen
totalt underordnad rollspelandet, detta mdste sta helt klart for bade spelare
och spelledare. Rollspelandet sker helt och héllet pd det emotionella och det
tankemassiga planet. Lit oss darforlamna sinnevérldens stelbenta konventio-
ner och ge oss av pa en resa i vdra forvridna medvetanden. (Lite pretantiost
kanske...) ;




Del ett: Det ena

Kompositionen i kortform - vad gir det hela ut pa?
Rollpersonerna dr ndr det hela bérjar fem stycken mycket duktiga filosofistu-
denter vid universitetet i Lowestoft, England. Aret ar 1904. Under en resa till
ett filosofisymposiumi Frankrike som de foretar sig tillsammans med sin tutor
kommer de 6ver, eller rittare sagttutornarver, ettgammaltschackbride. Over
schackbrédet vilar en “forbannelse”. Tjugo 4r senare dor tutorn och en av
rollpersonerna, Deforest Carnegie, rver i sin tur schackbrédet. Carnegie
borjar drémma mardrémmar och se hemska syner samtidigt som schackbri-
detav ndgon underlig anledning bérjar spela av sig sjilvt. Snart lever Carnegie
i tvd olika vdrldar - i drommarna dér han géng pa gdng kimpar for sitt liv och
sitt forstand och i den vanliga vérlden dar han férsoker 1dsa mysteriet med
schackbradet. Naturligtvis blir situationen ohallbar och Carnegie férlorar
béSe sitt liv och sitt forstind. Verkligheten ar egentligen inte sirskilt sympa-
tisk!

Kompositionen i punktform

. Rollpersonerna dker till Frankrike pd filosofisymposium.

. Deras vard avlider - tutorn drver schackbridet.

. Tjugo ar senare avlider tutorn. Deforest Carnegie blir nytt 6verhu-
vud for filosofiska institutionen och drver schackbriidet,

. Carnegie bérjar drémma mardrommar. Han finner snart en kopp-
ling till schackbréddet som pa ndgot mystiskt siitt borjar spela av sig sjilvt.

. Drommarna dterkommer varje natt och ibland dven som dagdrom-
mar. Efter varje drom har en ny pjas flyttats pd bridet,

. Carnegie bestimmer sig for att géra mottdrag (om han inte redan har
borjat spela) och anfértror sig kanske till de dvriga rollpersonerna.

. Forskning om bradet leder ingen vart.

. Carnegie forlorar.

. Det hela slutar med att Carnegie mister antingen sitt liv eller forstin-

det. Eller bddadera.

Hur kompositionen spelas
Det hela é&r upplagt pd sa sitt att den enda som kommer att spela samma
karaktar genom hela sessionen ar Deforest Carnegie. Han kommer alltsa att
vara sig sjdlv bade i vaket tillstdind och i sina drémmar. De andra spelarna
dédremot kommer att viixla karaktérer hela tiden. De kommer gestalta, férutom
Carnegies kollegor, de personer och fantasifoster som figurerar i Carnegies
drémmar. Mer om dessa karaktirer senare. Aventyret inleds med rollperso-
nernas vistelse i Frankrike. Denna del 4r av underordnad bedydelse och finns
endast med for att, om méjligt, skapa ett sasmmanhang och for att ge spelarna
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tillfalle att kdnna p4 sina karaktirer. Denna del r ténkt att g4 ganska snabbt
- omkring en halvtimmes speltid. Testspelning visade dock att denna del
tenderar att dra ut pd tiden, s om spelledaren s 6nskar och om spelarna
verkligen presterar ndgot utdver det vanliga kan halvtimmen forldngas, dock
max fem timmar.

Efter sessionen i Frankrike bérjar drémspelet. Miljon i drommarna &r dyster,
mork och forvriden. Allt &r onaturligt, dérrar som inte leder nigonstans, rum
utan synbartslut osv. En gemensam ndmnare for alla drémmar aratt Carnegie
ingenstans f4 kidnna sig vilkommen. Alla andra som déri figurerar ansétter
honom hért med bade fysiskt och psykiskt vdld. Carnegie ar alltid klddd i de
kldder han hade pd sig nér han borjade drémma, oftast sin randiga pyamas.
Mellan drommarna fortgar livet ndstan som vanligt pa universitetet. Rollper-
sonerna héller foreldsningar, tar en 6l pd universitetspuben och s vidare.
Denna handling &r egenligen sekundér, men ldngre fram finns ett stycke som
beskriver vad rollpersonerna kan gora mellan drémmarna. Bland annat
kommer de kanske att borja forska i schackbrddets historia. Det enda av
relevans som de kommer att finna finns i en ldda pd schackbradet. Mer om det
senare.

Hur drémmarna spelas

Nar drommarna infaller ar upp till dig, drade spelledare. Foretradelsevis dock
pa natten. Men du ar helt fri att ndrhelst spelandet borjar gd trogt ldta Carnegie
férsjunka i sdmn.

Dromspelandet inleds med att den person som spelar Carnegie far ldmna
rummet. Sedan presenterar du fér de vriga deras nya rollpersoner. Rollper-
sonerna dr numrerade sd se till att samma spelarna alltid fir karaktédrer med
samma nummer. Forsta gdngen Carnegie drommer bor du dven se till att
spelarna, exklusive Carnegie; forstdr vad det hela gir ut pd. Du bor alltsd
upplysa demom attdet &r mardrémmar det handlar om. Niastan allt dr tillatet.
Det ar endast han som drommer som uppfattar situationen som onormal.
Upplys dem om att ingenting de gér kan vara fel.

Sedan fir Carnegie komma in. Du beskriver dd miljon och situationen.
Drémmen kan bérja.

Drémmarna finns beskrivna med korta texter. Detdr absolutinte meningen att
dessa skall foljas slaviskt utan de finns déar som ett stod och som ett forslag till
mojligt handelseférlopp. Under drommen r det dock upp till spelledaren att
se till att de inte avviker allt for mycket. Du &r spelarnas guide. Om spelarna
star helt handfallna och inte vet vad de skall géra kan du lasa ett stycke hogt
ur texten eller improvicera ndgonting pd egen hand. Efter ett par drémmar bor
det dock std ganska klart for spelarna vad som forvidntas av dem.
Drémmarna kan kanske ses som problematiska men under speltestet var det
de perioderna som fl6t allra bdst och som fick positivast gensvar hos spelarna.
Du ger allts spelarna ramarna inom vilka de ar helt fria att spela ut sina vérsta
och vildaste fantasier. Det dr upp till spelarna om detta skall fungera bra.
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Vad som hidnder mellan drémmarna

Mellan carnegies drommar hinder néstan ingentin av relevans for utgangen.
Ingenting som rollpersonerna gor kommer att ha nigon avgorande betydelse.
Dock skulle detkanskebli for trakigt om spelarna inte fick tillfalle att spela sina
riktiga karaktérer, dérfor finns harnedan ett antal forslag pa handelser som
skulle kunna intriffa. det stir dig helt fritt att vilja de handelser som passar in
bist och dven, detta ar viktigt, finna pd nya som passar situationen och
rollpersonernas férehavanden. Det kan kanske uppfattas som lathet fran
kompositorens sida att utelimna ett sidant gigantiskt tabula rasa men det
stimmer bara delvis. Det skulle ta alltfor ling tid att ticka alla situationer
spelarna skulle kunna hamna i eftersom dessa &r helt fria att gora vad de vill
mellan drommarna. Anvind darfor den bifogade miljobeskrivningen 6ver
universitetetoch Lowestoftochanvind sedan dittomdome. Var dock forsiktig
med alltfor omstortande incidenter.

Kusinen

Ndgon av rollpersonernas kusin kommer pa besck. Han @r prist i katolska
kyrkan. Om rollpersonerna beréttar om schackbradet kommer han att ge dem
forebraelser for att de begagnar sddana djavulens redskap. Om han far titta pa
schackbrddet kommer han inte att mirka ndgonting sarskilt men han limnar
Lowestoft samma dag.

Biblotekarien dor

Biblotekarien, Ms Ella Hudson-Webb, dér d& hon ramlar ner for en stege i
biblioteket. Ingetmystisktmed det- hon var trotsalltsjuttio &r gammal ochinte
sd stadig pd benen. Bekymret som det medfor ér att ingen kinde biblioteket s
bra som hon. Kuriosa ar att den bok hon holl i handen nér hon f6ll var ” Att
spela franskt - en bok om schack” av Igor Nevrajev.

Mystiska ljud fran killaren
Den stora vedeldade virmepannan sjunger pa sista versen.

Vaktmadstaren
Vaktmastaren beréttar en ldng och mycket rolig anekdot med en hirlig

slutpodng.

Krogslagsmal
Tumult pd universitetspuben. En matematikstuderande kallar en filosofistu-
dent for “latsasstudent” oc braket ar ett faktum.

Gregory’s bror
Gregory’s bror, Anthony Gregory, som brakat om schackbradet pa advokat-
byrdn i samband med 6ppnandet av Gilbert Gregory’s testamente hér av sig.

I sliptdg har han en advokat. Han kréver att fi schackbradet da det enligt
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honom rittmitligen tillhér slikten Gregory. Anthony kdnner inte till ndgon-
ting om schackbréidets natur.

Dessutom

Man kan sitta och studera pé biblioteket, umgds pd puben, ha filosofiska
diskussioner, leta efter sitt forsvunna exemplar av “Tractatus Philosophicus”,
ta lingpromenader...

Alla dessa forslag till handelser kan verka sma i sig men kan med létthet
utvecklas till nigonting storre.

Rollpersonerna

1. Deforest Carnegie. Framgdngsrik filosofistudent och sedemera filo-
sofie tutor. 35/55 &r gammal.

2 John Vaughan. Filosof. F6dd i London. 30/50 &r gammal.

3. Francis Carnap. Filosof, fodd i Lowestoft. 27 /47 &r gammal.

4. Edina Bennet. Filosof och kvinna. Fédd i Southhampton. 26/46 &r
gammal.

5. Oliver T Cooley. Filosof, fodd i Lowestoft. 26 /46 &r gammal.

Dessutom ett antal dromkaraktirer som beskrivs innan varje drom.

Nu borjar det




Akt ett: Frankrike

Karaktirer, upplaga ett delas ut.

Scenen inleds med att rollpersonerna sitter i droska. Man skymtar universite-
teti fjirran och strax dker man genom dess grindar. Det 4r en kall eftermiddag
i november. Végen ér gropig av koldskador. De dr mycket trétta efter den
linga farden sedan de korsade kanalen och anlinde till Calais.

Rollpersonerna ar fem stycken hugade filosofistuderande som fir chansen att
félja med sin tutor, Professor Gilbert Gregory, till ett symposium pa universi-
teteti Lyon dér Gregory skall gastforeldsa i “Predikatlogikens moral och etik”.
Tutorns gamle tutor, Professor Eric B. Spencer, innehar en professur pa
universitetet i frga och stir som vird fér Gregory och rollpersonerna. Det &r
forsta gdngen som alla dessa studenter foretar sig ndgonting gemensamt, de
kénner alltsd inta alla varandra vildigt vil. De ir dock alla mycket ambitidsa
och spds en lysande framtid.

P4 universiteteti Lyon blir de vil mottagna och inkvarterasirumi parom tva.
Carnegie tillsammans med Gregory.

Spencer har i sin &go ett mycket vackert och gammalt réd-svartruti gt schack-
bride avbesynnerlig natur som han, traditionsenligt, arvtav sin tutor och som
han @mnar 6verldta till Gregory nér tid 4r. Han ér for nirvarande inbegripen
i ett schackparti - hans forsta pd detta brade - som han gatt helt upp i.

Efter vilkomstmiddagen, dagen fore symposiets bérjan, bjuder Spencer upp
Gregory pdsittrum pa en drink. Gregory ser schackbridet och dven attett parti
ar i gang. Spencer dr dock mycket fortegen om bridet.

Dagen ddrp4, under den inledande 6ppningscemonin, verkar Spencer mycket
frinvarande under sitt Sppningsanférande. Han tinker pa schackpartiet.
Plétsligt avbryter han sig mitt i en mening och forsvinner med raska steg upp
pd sitt rum - han har fatt en snilleblixt. Gregory, som 4r néste talare, uppticker
attSpencer glomtsitt tal och sina lisglasgon pa podiet. Han tar hand om dessa
och dmnar dterlimna dem vid middagen.

Nér spencer inte dyker upp vid middagen och vid forfragningar visar sig ha
varit borta heladagen soker rollpersonerna upp honom p4 hans rum. Rummet
ar ldst och ingen svarar p4 knackningarna. Nir man slutligen ftt fram en
nyckel och gitt in i rummet finner man Spencer déd pa golvet och, om de ér
perceptiva, att den roda kungen pd schackbradet ar omkullslagen. Polis
tillkallas, rollpersonerna och Gregory hérs (inga anklagelser riktas mot dem)
och riéttslakaren kan konstatera att dédsorsaken ar hjdrtattack. Symposiet
avbryts och for Gregory och hans tappra studenter aterstir ingenting annatan
attdka hem till England igen. Med sig far de en koffert inneh4llande saker som

varit i Spencers éiﬁo men som nu anses tillhéra universitetet i Lowestoft dar

Spencer var professor i trettiotre 4r. Bland dessa saker finns bland annat
schackbriadet som nu tillhor Gilbert Gregory.

Akt ett dr slut
Akt tva: “Gregorys dod”
Rollformulir upplaga tva delas ut

Det ar tjugo &r senare, den 23 augusti 1924. ’ .

Carnegie har nu blivit professor och ger foreldsningar tva gdnger i v’ec.llcan om
predikatlogikens vett och etikett. De dvriga roIIpersonerna? har gcksa ront stor
framgéng med sina studier och har alla anstéllning pa universitetet. Rollper-
sonerna kan nu ses som en homogen grupp. X

Gilbert Gregory har dragit sig tillbaka for att skriva men ar fortfarande
decanus for filosofiska institutionen.

Rollpersonerna befinner sig pd universitetetspuben “The Golden Crane” nér
de soks upp av en av rektorns sekreterare, Ms Wilkinson, som kan ge dem de
dystra beskedet att Professor Gregory avlidit p4 sitt rum. Polis och ldkare har
redan tillkallats och dédsorsaken har preliminért faststallts till hjartattack.

Tva veckor senare fir Carnegie ett brev dar han kallas till advokatbyrdn
Lloyd’s pa Fleet Street i London for 6ppnandet av Gregory’s testamente. Det
skall ske om fyra dagar.

P4 advokatbyran blir Carnegie och de 6vriga om de har f6ljt med vittne t‘i'11 hur
Gregory’s kvarlatenskap fordelas mellan ett fital slaktingar. Sedan ar det
Carnegies tur. Han far drva schackbridet. Alla bocker och skrifter pd hans rum
tillfaller universitetsbiblioteket. Ett visst kdbbel uppstir dd Gregory’s bror,
Anthony Gregory, menar att schackbradettillhor slikten Gregory och avslutas
med att han utbrister att det hir var inte sista gdngen de horde av honom.

Carnegie blir ny Decanus och filosofie tutor. Han fir 6verta Gregory’s gamla
rum.

Akt tvd ar slut




Akt tre: "Ett dromspel”

Vad hander da nu? Mgjligheterna r méanga.

Forsta natten Carnegie tillbringar i samma rum som schackbridet drommer
han sin forsta mardrém. Nar han vaknar 4r pjéaserna uppstillda for ett nytt
parti. :

Meningen har ar alltsd att Carnegie skall inleda ett parti déir han spelar mot
schackbradet. D4 det kan verka ologiskt for en filosof att gora ndgonting
sddant dr det naturligtatt han inte gor detta i forsta taget. Om Carnegieinte gor
nagot forsta drag kommer schackbréadet att gora det sjilv - med en svartbonde.
Om Carnegie inte gor ndgot mottdrag kommer bradet att gora ett till och s&
vidare. Det vill siga att &ven ominte Carnegie spelar s kommer schackbridet
att spela mot honom. Varje gdng Camegie har limnat bridet utan uppsikt
kommer ett nytt drag ha gjorts. Spelledaren far Overtyga Carnegie om att det
efter ett tag kanske ar lika bra att géra ett drag, han har ju 4nd4 ingenting att
forlora, eller? Hur som helst, ju lingre han vintar desto storre Overtag far hans
hemlige motspelare. Carnegie kommer till slutinte att kunna motsta frestelsen
att gora ett drag.

Héndelseforloppet kommer ocksd att bero p4 om Carnegie berittar fér sina
kollegor om schackbradet. Om han gér det kan de hjilpa honom med efter-
forskningar o dyl. Om inte s4 fortsitter livet fér de ovriga rollpersonerna p3
universitet som vanligt. De kanske till och med tar saken i egna hinder och
undersoker varfor Carnegie har blivit s4 tillbaka dragen och alltid ser ut som
om han inte sovit en blund.

Carnegie/rollpersonerna kommerantagligenatt férsoka f& tag pdinformation
om schackbradet. P4 universitetsbiblioteket kan de hitta en méngd litteratur
om schack och dven en intressant artikel om “Kempelen’s fantastiska schack-
maskin” (se handouts) men ingenting de finner handlar specifikt om det
aktuella bradet. Om de tittar i Iidan som finns helt synlig pa bradet kommer
de att hitta diverse handskrivna dokument som tidigare dgare nedtecknat (se
handouts). Detta bor ge dem en klar vink om vad det ir for ett briade de har att
gora med. Detta kommer kanske féranleda rollpersonerna att forsoka forstora
schackbrédet. Eftersom schackbradet i sig inte r et minsta Overnaturligt gdr
det alldeles utmarkt. Beroende pa hur de gir tillvaga blir héndelseférloppet
annorlunda.

. Om de eldar upp bradet kommer Carnegie den foljande natten
drémma den sista drémmen. P4 morgonen hittas han déd i sin sing.
. Om de med vald forstor bréadet eller bara skaffar det undan ndgon-

stans kommer spelet att fortsitta, bara det att Carnegie inte kan gora ndgra
mottdrag,.

. Om de bara forstor eller skaffar undan pjiserna komer spelet att
fortsitta. Varjegdng enav Carnegies jaser blivit tagen kommer manattkunna

skonja en morkare flick i marmorn dér pjasen stod.
o Om de packar ner pjaserna och placerar dem i samma rum som
bradet kommer de att stillas upp igen, i samma position de befann sig i innan.

Om de ndgon gang vakar vid bradet for att pd sd vis avsldja den hemlige
schackspelaren kommer alla i rummet att forsjunka i somn. Om négor}
befinner sig utanfor mérker han/hon ingenting. Nar den personen gér in i
rummet finner han de andra sovandes, och ett nytt drag har gjorts.

De som somnar kommer alla att dromma samma mardrom (se “Mardrém-
men”). Carnegie kommer dock att dromma den drém som stdr i tur. Nar de
vaknar har ett nytt drag gjorts. Om de vakar flera nitter kommer d? att
dromma samma drém igen, men komma lite lingre. Om de vakar "sista”
natten kommer de somna och drémma, men aldrig vakna igen. Sorgligt men
sant.

Carnegies drommar

Infor varje drom skall det som stdr under rubriken karaktirer fﬁredras‘fél_'
spelarna (ej Carnegie - han far en kort beskrivning ndr han kommer in i
rummet). Det dr viktigt att spelledaren poéngterar att de bara skall spe}_a
vidare, vad som dn hiander, bygga pa och acceptera vad han &n séger. Tex. nér
Carnegie’s huvud avtécks i middagsscenen ar det tidnkt att de andra rollper-
sonerna skall utbrista “né@men, dh sd gott!” osv, helst utan ndgra hintar fran
spelledaren. Gor klart for dem att de dr missfoster ur Carnegies drijmmar,. och
sddana kan ju bete sig hur som helst. Ge spelarna ramen som finns beskriven
for varje scen nedan och sldpp dem sedan loss, det ar var!

Scen ett: “Middagen”

Karaktarer

Spelare ett: Deforest Carnegie
Forvirrad och klddd i pyamas.

Spelare tva: John Philips Pettigrew .
Korrekt klddd medeldlders gentleman. Krdsskjorta puder och peruk. Lika
pretantids som alltid. )

Han dr mycket nyfiken pd vad de 6 vriga gésterna har att siga om hans senaste
bok, “Tretton vid bordet”. Han ger dem stindigt frdgor om deras dsikt om
olika episoder ur boken. Boken handlar om ett antal oskyldiga semesterfirare
som efter ett motorstopp tvingas 6vernatta hos den suspekta lorden Caven-
dish som naturligtvis ldter servera méanniskokott vid middagen. )
(Se dven Pettigrews separata karaktirsblad. Detta delas utinnan forsta drom-
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Spelare tre: Sir Philips Watts

Gammal man, vard fér middagen som han anordnar for att hedra sin store idol
Pettigrew.Kladd i pompésa 1700-talsklader. Middagen gérav stapeln pa paret
Watts’ herrgdrd mitt ute i 6demarkerna. Philip driver hart med butlern och
den indiske betjanten.

Spelare fyra: Mrs Amanda Watts
Vérdinnan. Aven hon en stor beundrare av Pettigrew. En fantastisk societets-
kvinna, alltid snar till att inleda en konversation nir den férra avstannat.

Spelare fem: Ms Ellen Vaninn

Paret Watts’ skyddsling och Carnegies forna flamma. Ung, mycket vacker
kvinna, inte en dag dldre &n den dag Carnegie forst sdg henne (18 ar). Blyg och
timid men med ett brinnande intresse for Pettigrews bok som hon list bade en
och tvd gdnger.

"Middagen”

Rummet i vilket scenen utspelas 4r oandligt. Ett svart- och rodrutigt marmor-
golv strdcker sig 4t alla hll och tycks sakna slut. En farfarsklocka stir i ndgot
som skulle kunna tinkas vara ett horn och ett hérnskdp pd ett annat stille. En
tavla hanger i luften och mellan hornskdp och farfarsklocka stir en dérr. Det
ar genom denna somden indiske betjinten kommer in. Alla rollpersoner sitter
vid ett stort matbord och dinerar. Carnegie 4r placerad pa en kortinda och mitt
emot honom sitter Ms Ellen Vaninn, hans gamla kirlek. Vad de éter dr oklart,
ndgon kottrétt. Det smakar gott men &r lite segt. Rummet r sva gt upplystav
de tvd silverkandelabrar som stér pd bordet. De passas hela tiden uppavden
indiske betjanten, klddd i vita lakan och turban. Butlern stir hela tiden snett
bakom Sir Watts. Efter ett tag kommer betjéntenten och dukar av for att sedan
servera huvudrétten - i ordets dubbla beméirkelse. Nar han lyfter pa locket till
serveringsfatet ligger ddr ett avhugget huvud, Carnegie’s for att vara lite mer
precis. Nar betjinten sticker kniven i huvudet fér att tranchera s vaknar det,
sparrar upp dgonen sd att man ser de koagulerade 6gonvitorna och de tomma
pupillerna och ger ifran sig ett isande skrik.

Haér vaknar Carnegie.

Scen tvd: "Teatern”
Karaktirer

Spelare ett: Deforest Carnegie
Forvirrad, kladd i pyamas sitter han p4 forsta bank.

Spelare tva: John Philips Pettigrew
Helt kladd i réd plysch - frack, hog hatt och en kipp med blydagg.

Sitter pa kanten av scenen och samtalar med Carnegie. Papekar gdng pa ging
med mirkbar stolthet att det 4r han som skrivit pjisen.

Spelare tre, fyra och fem: Walter Carnap, Helmut Reichenbach och Alfred
Tarski

Barndomsvénner till Carnegie. Alla ldste de vid samma universitet som
Carnegie men hoppade sedemera av. De ér alla i tjugodrsdldern. De sitter pd
rad tv4, snett bakom Carnegie och samtalar. Amnet ar schack - sd papassligt.
De diskuterar ett mycket beromt parti mellan schackgiganterna Ivanov och
Racine som spelades vid sekelskiftet.

"Teatern”

Platsen ir en teatersalong helt kladd i rod plysch. Véggar, golv, tak, ‘a]lt ar
plyschbekltt. Ensam, i mitten pd forsta raden, sitter Deforest Carnegie och
bakom honom, pd andra raden, sitter Walter, Helmutoch Alfred och s:amtalar;
Pettigrew sitter pa kanten av scenen och dinglar med benen. D4 och c_l.a
sufflerar han d&d skddespelarna tappar repliker. Pjisen som spelas upp ar
ingenting annat &n vl valde scener ur Carnegies liv. De tre gamla vinnerna
bakom Carnegie sitter och diskuterar schack, helt ovetandes om Carr}?gles
nirvaro. Pettigrew skriker 4t dem att halla tyst och koncentrera sig pa pjasen.
Ett groteskt sorl hors frdn de bakre raderna somman pd grund avden skuma
belysningen inte kan se. Det &r gnomer, férvridna, groteska dvéirga:: somsitter
och tittar pd. Pettigrew gér s smdnongom fram till och sétter sig bredvid
Carnegie och inleder en konversation i vilken det framgdr att det ar ha:n som
ar “skaparen”, forfattaren till denna pjas. Carnegie 4 andra sidan kan ga ed ?é
att scenen ar nigonting som han har upplevt, han kan bara inte séga nar.
Scenen tar omsider slut och en gnom kommer fram till Carnegie och tar tag i
honom bakifran. Carnegie kan bara se de hdriga hdnderna runt sitt brost.
Gnomen slipar Carnegie mot utgdngen dér han hor ljudet av médnniskoskrin
och ljudet av ben som krossas i takt med det monotona tuggandet frdn ndgon
stor maskin.

Har vaknar Carnegie.

Scen tre: “Atlantis”

Karaktdrer

Spelare ett: Deforest Carnegie

Forvirrad, alltjamt ikladd pyamas irrar han omkring pd déck pd en enorm
hjuldngare.

Spelare tva: John Philips Pettigrew

Ikladd endast en badhanduk virad runt hoften. Haller ett anteckningsblock i
ena handen och beskriver hela tiden omgivningen i berédttande form.
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Spelare tre: Klaus

Kapten pa baten. Stor kraftig man med skepparkrans och den obligatoriska
pipani ena mungipan. Klaus kan vara mycket hotfull och han skyr inga medel
f6r att nd Atlantis, den forlorade staden. Han anser inte Att Pettigrew ar
reglementsenligt kladd.

Spelare fyra: Emma Quine
Venus i bikini. Forutom detta bir hon ingenting annat &n en ndsduk som hon
ivrigt viftar med.

Spelare fem: Thomson
Anstilld av Klaus som dykare. Trots att han r stor och stark hdller han hart
pa att man aldrig skall dyka ensam, det kan fa fruktansviarda konsekvenser.
Dérfor maste Carnegie med ner i vattnet, han dr den enda dvriga ombord pa
béaten som skulle passa.

” Atlantis”

Rollpersonerna befinner sig ensamma ombord p en stor hjulangare mitt ute
i havet. I maskinrummet finns en ohyggligt stor maskin som skots av en
mingd smadjavlar. Anledningen till att man befinner sig hér dr att man skall
dyka efter Atlantis som man beraknar ligger rakt under skeppet. Det dr kav
lungt och biten stir stilla. Fran maskinrummet hors ett rytmiskt, aggressivt
dunkande. De skall dyka utan drékt flera tusen meter. Thomson skyndar pa
Carnegie och hoppar ner i vattnet och forsvinner. Carnegie drabbas av en
panikartad kansla och vagar inte hoppa efter. De 6vriga ombord pa béaten
bérjar ansittahonomnagot rent fruktansvért for att tvinga honomi vattnet. De
skriker &t honom, slir honom med nivar och tillhyggen och slanger honom
tillslut &ver bord. Det ir smartsamt att andas vatten. Carnegie sjunker lang-
samt, han kan fortfarande hora danet frdn maskinen, ljudet forstirks under sin
fard genom vattnet och snart r Carnegie’s kropp helt uppfylld av dunkandet.
Nedanfor sig ser han Thomson. Han ligger stilla i vattnet och gestikulerar at
Carnegie att folja efter. Trycket 5kar och Carnegie kanner hur hans huvud och
lemmar pressas ihop pé ett onaturligt sitt. Han vrider sig krampaktigt,
smirtanibrostkorgen tilltarav allt vatten som pressasinilungorna, hanborjar
se syner, groteska varelser som grinar ondskefullt, stricker sina forvrida
lemmar mot honom, sedan svart...

Har vaknar Carnegie.

Scen fyra: “Borneos djungler”
Karaktirer

Spelare ett: Deforest Carnegie
Forvirrad, kliadd i samma ljusbld pyamas som forr.

Spelare tva: John Philips Pettigrew
Kladd i samma plyschklader som forut. Knuffar hela tiden den bakbundne och
med dgonbindel forsedde mannen framfor sig.

Spelare tre: Amundsen - norsk upptécktsresande

Klidd i kaki-klader och tropikhjilm. Har linge sokt sitt mal - den heliga
offerplatsen som han nu tror finns inom en halvtimmes gangfard. For att
blidka de eventuella krafter som kan finnas dar har han sjélvklart tagit med sig
ett manniskooffer.

Spelare fyra: En dvirg
Vigvisare for expeditionen. Han har dven efter entragna forfragningar lovats
bli den som utfor offret. Han ar klddd i fargglada klader och en narrhatt.

Spelare fem: Offret - Deforest Carnegie.
Helt klidd i svart. Forsedd med égonbindel. Har inte reflekterat sirskilt dver
det faktum att han snart skall offras. Det forefaller ju vara helt naturligt.

“Borneos Djungler”

Rollpersonerna befinner sig mittidjun geln. Det dr fruktansvért varmt och den
hogaluftfuktigheten gor sd attkladernaklibbar fast vid kroppen. Degér paled.
Dvargen gdr forst, han ar kladd i fargglada klader och en narrhatt. han har en
machete med vilken han vant réjer vigen for de andra. Efter dvérgen gdr
Amundsen. Han ar kladd i kaki-klader och tropikhjalm och laser hela tiden en
karta. D4 och dé ger han korta kommandon till dvérgen. Efter amundsen gér
en svartklidd, bakbunden man forsedd med dgonbindel. Han gd tyst och
knuffas hela tiden bakifran av Pettigrew som ér klddd i samma roda plysch-
frack som forut. Ett tiotal meter efter Pettigrew gar Carnegi. De har vandrati
ungefir en halvtimme genom den oldndiga terrangen nar de ndr fram till en
stenformationien glénta. Stora stenblock ar restaien cirkel i vars mitt det finns
ett altare. Carnegie forsoker fa kontakt med de andra men far ingen respons,
det ir som om de inte sig honom, som om han inte existerade. Foljet gdr ini
stencirkeln, alla utom Carnegie. Nar han forsoker folja efter de andra ar det
som om dér var en osynlig végg, som om nigonting, vad det nu var, inte ville
slippa in honom i cirkeln. Den svartklddde mannen fors fram till altaret och
liggs daruppa. Amundsen yttrar nogonting i stil med ” Antligen, efter sju ars
sokande...” Dvirgen lossar repen pd den bakbundne och rycker sedan vald-
samt bort dgonbindeln. Mannen pd altaret tittar mot Carnegie utanfor stencir-
keln och under nigra ohyggliga dgonblick kinner denne igen sitt eget anlete
i mannen, det ansikte som han sett s4 mdnga ganger forut. Men dessa 6gan, de
tomma stirrande dgonen, tillhor nigonting annat, ndgonting ondmnbart.
Skréckslagen faller han ihop pa marken. Inne i stencirkeln fortsétter ritualen.
mannen spinns fast vid altaret med ldnga laderremmar, utan att gora ndgot
motstdnd. Dvirgen hojer sin machete. carnegie kénner smartan i sin kropp...
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Hir vaknar Carnegie

Scen fem: ”Gregorys aterkomst”

Karaktarer

Spelare ett: Deforest Carnegie
Fovirrad, frusen och ikladd pyamas irrar han omkring pd gatorna i London.

Spelare tva, tre, fyra och fem: John Vaughan, Francis Carnap, Edina Bennet
och Oliver T. Cooley

Ikladda vardagliga klader. Alla ar i jugoarsdldern.

Den dir forbannade Gilbert Gregory! Detédrhans fel alltihopa. Hanskall tamig
fan fa vad han fortjanar. Stryk! Och det ordentligt.

”Gregorys aterkomst”

Carnegie vandrar pd en de gata i London. Det 4r en sen hostkvall, kall och
fuktig. Dimman ligger tjock som vispad gradde. Carnegie har ingen aning om
vart han ar pa véag, bara att han maste fortsitta att gd. Nagonstans skiller en
hund, annars ér det helt tyst. Eller? Lingre bort kan han hora skrik, glidjetjut
blandade med vral av ren smarta. Nar han s4 svinger runt ett gathorm ser vad
skriken kommer sigav. Engrupp pé fyra personer starienring, deskrattar och
tjuter av lycka. De tycks sparka pd nagonting i ringens mitt. Nir Carnegie
kommer nirmare ser han vilka personerna ir, det dr hans vanner fran univer-
sitetet. I ringens mitt ligger en man. Det ir honom de dvriga sparkar pa.
Mannen jamrar sig och vander ansiktet uppat...det ar Gregory, hans gamle
tutor! Bestort vander Carnegie bort blicken, i ett gathorn star en person irod
plysch-frack och ler.

Hir vaknar Carnegie.

Scen sex: “Hamlet”

Karaktirer

Spelare ett: Deforest Carnegie
Forvirrad, kladd i pyamas. Kénner igen interioren fran sin gamla skola som

han gick i dd han var sju &r gammal.

Spelare tva: John Philips Pettigrew

Klidd i den roda fracken. Eftersom han 4r en mycket bred skapande artist har
han bestamt sig for att regisera. Vad passar dé battre an Hamlet? En blygsam
start kriver en blygsam rollbesdttning. Skolbarn ar pefekta i det avseendet.
Allt skulle vara vl ombara den dar odagan Deforest kunde skirpa sig. Braatt

se att de andra barnel

Spelare tre, fyra och fem: Fred, Ell

‘ e, : , Ellen och Johnn

Pojkarna ar klddda i kortb j ckan i

e e yxor och skjorta, flickan i kldnning. De &r alla i
Visst &

) Lssmtnelx; %el}?g:é)teiﬁes;r:r, men Flet skulle underlitta avsevart om den dar
. e ' ra sig sina repliker. Vilken idiot! bara forsto
tiden. Det ar alltid samma sak. Han borde f4 sig en ordentlig léixa(!)mtor i

“"Hamlet”

i‘.‘:}elz? h?lli' e;Psktzlsal. Skolungdoxparna Ovar infor en pjis under ledning av
o allspnb_e i:fiwl De skall sétta upp Hamlet av Shakespeare. Pettiggrew
AL n}i :1];,0 li le I?eforest. ’Kan han inte komma ihdg sina repliker?!”
fnd l1.'l]ar tréttna pa Deforest’s oformaga. De hdnar honom f'ii'r
i hur an"ske.llll gora. Spottar pd honom, slir honom. Pettigrew
t—ill. dagf' ndr man ar f(?r liten! For liten for sin uppgift! Récker inte ri%crﬁ
...dd far man lida for sin oférmdga. Det 4r bast du vénjer dig vid detg' ;

deforest kimpar forgéaves. “For li & T ;
Hér vaknar Carnegig. Br liten for sin uppgift...det fir man lida for...”

Scen sju: “Carnegie fods”
Karaktirer
Spelare ett: Deforest Carnegie

i}:telare h_ré: Dokforn - John Philips Pettigrew
se kvinnor féda ar intressant och mycket stimulerande. det dr som att

skriva bocker, en smaértsam ska
; and a i
avkomman bli medioker, helt mispslyckig.r shiahe-dei L it

f/})elli:e tre och fyra: Barnmorskor

ycket rutinerade. Detta dr det 2567:e b orlo

V. nera r det :e barnet de forloser tillsa

aller noga rakningen, och hitintills endast 757 missfall! Det méster\rr‘;??:lfégie

Spelare fem: Carnegies mor

"Carnegie fods”

Slc(zzz? zr 1;1&::15131';11:5 en v1tbe;1dd ien forlossningssal ligger Carnegies mor och
fyraérinp ::r icl)d 1:::1 c; Hon hdller pa att féda. Carnegie har kroppen av en
e E;, e afr pyamas 0(_:_h héller pé att fodas. Han kdnner hur han
e phansf:isl amdt. Hans fard mod fodelsen &r lang och smartsam. Ljus
L Stor,l i N;)r olssaf qch en I?ammorska tar upp honom utan att ta notis cJ>m
Ll o \l;elz irangen khppﬁ av, hans fysiska lank till modern kapas, ett
i gonblick som varar for evigt. Carnegie lyfts upp till sin rnod’

och hon stryker honom &ver héret och jollrar med honom, trots haell;z
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storlek. Caregies forsok att kommunicera med omgivningen ar totalt frukt-
J6sa. Carnegie laggs efter det att han tvéttats att sova i en liten vit sang iett
kliniskt rent rum pa sjukhusets barnavdelning. Ljuset slocknar och allt blir
svart. Efteren stunds tystnadimorkret vinjer sig denstackars Carnegie vid det
skumma ljuset och tar sig ur sangen. han kommer ner pé golvet och skyndar
nyfiken fram till de smd sangar som innehaller de andra barnen, sma forsvars-
16sa knyten. I ett ogonblicks hybris forlorar han sig sjalv i sin egen harlighet.
Hir star han, Deforest Carnegie, med all makt i virlden att 1ata spadbarnen
Jeva eller do. Méttlighet 4r en dygd, vartannat barn stryper han omsorgsfullt
och tyst. For varje barn han stryper blir han storre och starkare dnda tills han
pa nytt &r den Deforest Carnegie som han var ndr han gick och lade sig. Med
ens inser han viddenav sittohyggliga brottoch vinder ryggenmotspéddbarns-
salen och flyr for sitt liv. Alla han méter, Pettigrew och barnmorskorna,
fsrsoker finga honomoch sager atthanérstyggoch inte borde smita sadar. Till
slut nar han sjukhusets dorrar, dppnar dem och kliver ut - bara for att befinna
sigidetrumdarden forstadrommen utspelade sig. Dar sitter dealla, inklusive
han sjélv. De, liksom hans avhuggna huvud pa fatet, ler.

Hir vaknar inte Carnegie.

"Mardrommen”

Mardrommen spelas som en kort scen mellan spelledare och aktuell rollper-
son. Skicka ut de andra alternativt gé ut sjalva. Scenen spelas med alla som
vakar i rummet fore Carnegies drom. Om det ar forsta gangen de vakar spelas
forsta stycket. Andra gangen forsta och andra stycket osv. Omde skulle vaka
fler 4n tre nitter spelas samma stycken igen, alternativt spinn vidare sjalv.
"Gista” natten spelas aven fjarde stycket. det finns dven en mojlighet att
rollpersonerna skulle bli galnaav drommen. Det intraffar baraom de beter sig
dumt.OmSL vill kan hanstruntaidetta och bara lata rollpersonen vakna extra

kallsvettig.

Ett.

Rollpersonen ddsar till men vaknar hiftigt med ett ryck av springande fotter
i korridoren utanfor. De andra personerna i rummet sover och gdr inte att
vicka. Nar han kommer ut i korridoren hor han stegen eka mellan viggarna.
Han foljer efter ljudet och kommer snart till ett stdlle ddr korridoren svanger
tvart och sedan tar slut. Inga trappor eller dorrar leder dérifrén. Stegen har
tystnat. Efterenliten stund hor handem dock igen. Den har gangenbakomsig.
I detblaaktiga skenet fran fonstrerna som finns bakom kroken ser han skuggan
av en skepnad sakta komma emot honom. Skepnaden har nagot aplikt over
sig, nigot som skulle kunna vara langa armar svinger fram och tillbaka i takt
med de haltande stegen. Forutom ljudet fran stegen ar det helt tyst.

Har vaknar rollpersonen.

(Omrollpersonen valde attinte folja efter ut i korridoren, slumrar han strax till
igen och sover tills de andra vaknar.)

Tva.

I::rl;p:ér;?;e;g r\;a::;der t::ig lc:]r-rul.blgé Bs:]: han en dorr han inte sig forut. Det méste
vstids . Bakom dorren finns en g i
med tanke pd att de befinner si i s a3
€ ¢ g pd andra vaningen. Han gar ini gd
stanger dorren efter sig. Efter att ha gétt ettstyckehos Rt s
. T sig. hor han snabb
o b 3 g stycke snabba tassande steg
¢ : . ga fortare. Ljudet frdn stegen, det skull
réttor, tilltar i styrka. Han borjar springa...och fall%r i b gl
Har vaknar rollpersonen. '
;gn; argélg:;o;:inl sk.ulle vég;afgtt gd emot skepnaden i korridoren eller kanske
gangen r spelledaren beskriva hur det ki
omges av det svartaste morker och kdnna sin sja Sl
. n sjdl a
?821 vaklll'lar igen dr han totalt vansinnig.) G ER L ERTRAAL
rollpersonerna letar efter dorren pa d i
ndgonting annat dn en vanlig stéidskrubll'}).) N i

Tre.

I}ia:s rg:)%e;sme;tdligfger c?éir pd marken kidnner han hur rdttorna krélar 6ver
ropp- e forsvinner snart, som om de ocksd flyd a i

Det blir plotsligt ljusare i a T gy g

L gangen. Langre fram héller en dorr sak

Oppnas. Innan rollpersonen hinner resa si i &l

. r sig och springa ser ha a

gee;cul'f:;tl OCarnI?Igle som star bakomden. Han vinkar dt ro]%personerll1 aatltt:cg::n?;

m. Han reser sig upp och borjar gd mot dorren. Ljuset blir starkare

och starkare och snartér det s bla
1 dndand i i
Hi vakoatcolfperooaer. eatt man inte kan se ndgonting annat.

Fyra.

ga(;llgsrﬁggen kffinner hur }lan sugs mot ljuset. Snart befinner han sig i en stor

Sm;a b ;s;m%fs;ls.thzdbar.n ligger i sdngar ldngs vaggarna. De verkar
: . Carnegie stdr i mitten av salen. Hans hander ar r6

av blod. Han lutar huvudet tillbaka och skrattar. Rollpersonen k;mf;raert:(;c:li

hander gre h ifra i
bt (;gr ppa hans hals bakifran, de luktar jord. Sakta blir det morkare och

Har vaknar inte rollpersonen.
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Akt fyra: “Slutet”

Detsomhindeiakttre farnog symbolisera slutet. Carnegie ar dod, hjéirtattack.
Kanske dven ndgraav hans kollegor. Vaktmistaren finner stackarna pa Carne-
gies rum pd morgonen. Niste Decanus érver schackspelet. I ovrig forgdr val
livet som vanligtiden lillastaden Lowstoftoch pa dess berdmda universitetet.
Det kan hir vara ligligt att ldsa slutordet av John Philips Pettigrew.

Slutord

Detta ir ddets lott. For de mestomtyckta och hederligaste personer prepareras
det hemskaste slutet. Sorgligt kan tyckas, javisst, men om denna meningslosa
ondska inte fann utlopp nagonstans skule den istillet besdtta 0ss manniskor,
vilket jag forovrigt misstanker redan har borjat ske. Jag tanker naturligtvis pa
de ondmnbara fasorna och det meningslosa vald vi fick bevittna under kriget.
Jag villiall anspréksloshet framhirda att jag naturligtvis inte gor ansprak pa
att hir komma med en allméngiltig sensmoral, jag menar vem ar du ochjagatt
spekulera i den allsmiktiges afférer? Detta ar dock livet som det ter sig i en

galen forfattares drommar. Tack for att ni tog er tid.

Eder 6dmjuke tjanare,
John Philips Pettigrew

Del tva: Det andra
Angaende Schackbrddet

Schackbridet 4r ett imponerande hantverk fran det byzantinska riket dar det
tillverkades pa trettonhundratalet. Det ar ungefir en meter i kvadrat med det
Klassiska monstret i rott och svart och star pé en fot av morkt adeltrd, ungefar
en meter hog. Bradet kom till europa pé femtonhundratalet och via Spanien
kom det sedemera till England. Brédet har ocksa en mork historia. Mdnga av
dess igare har dott under mystiska omsténdigheter eller blivit galna. Detta
beror sjalvklartinte pa bradeti sig utan pi demorka krafter som genom bradet
sokersittutlopp. Varfor? Jase, det vet ingen. Odets och morkrets makter lyder
inte under nagra lagar.
Langt ifrdn alla agare drabbas av ”forbannelsen”, men det ar 14tt att se att det
inte ar ndgot vanligt schackbride. Detutstrdlar ndgonting onamnbart, lockan-
de men pd samma gang skrimmande, som fascinerar dess betraktare.
Alla ir inte heller mottagliga for bradets kraft. Endast manniskor som ar vana
bbla, fundera dver sidant de inte forstar och som ar villiga, medvetet eller
omedvetet, att utforska sitt eget medvetande drabbas. Som till exempel
schackspelare, eller filosofer. En sak iir dock siker; har man en gang i ensamhet
gjort forsta draget s finns ingen atervindo.

| Exakt hur man hamnar under ”schackbrédets f5rbannelse” varierar. Det beror

pa dgaren men ocksd pd i vilken tid man befinner si i

% A sig. I vissa perioder vi

ifl{:;:;:geltsen témgrg dn annars. Nér dessa perioder in%aller kanpsigaclfl:r?cliael;
et avgdrande partiet pd egen hand, alltsa sjilv go 0

Typiskt for de som spelar det “sista parti 2z i e e

partiet” dr att de dr ovilliga att beritta fo

andra vad de hdller pd med. Den enda inf i : St
? 1 h ormation som finns att tillgd

denna foreteelse dr genom att ldsa de i " il

( : anteckningar som fore detta dgare h
gjort. En del av dessa anteckningar finns i en mapp som f6ljt med brﬁdgt flidzi

drygt ett hundra 4 i i =
"Mgpen") dr och som nu finns i en ldda pd bréddets ena sida. (se

gngtiende ”Angdende schackbrddet”

ur beskriver man en subtil kdnsla av underla a

“bes ‘ agsenhet, skrack |

_fascu;anon? I—Iurobtleskrlver man i ord det obeskrivbara? Svaret pgnfcri;;liga;:'l ;i

2;;0 tact(io:i f:let gdr inte. Men som den intligente spelledare du ar forstar dl;
ert vad jag vill ha sagt med ovanstiende stycke. Hafv Ofverseende!

IV;SI II:a]lcl kf?nn finna i biblioteket som kan vara av intresse
iblioteket finns en hel del bocker m schack. De &
karaktdr. Alain Truc’s “Berémda 6ppni ’ st ey s ety
d ; ppningar” stdr sida vid sida med ”

?\Zicl;;;\é aN;}l;imanbé’a;kmfs;n och Pjotr Michailov’s “Dam-offer” Dé?rpf?:f\l;
re bocker, frin medeltiden och éldre. De star d ok § i

' ; ock inld
:;];it. En ltqe_xt som }can vara av intresse dr den om Kempelen's fanltl;st?;i;
kmaskin som finns i boken “Spela sjilv”, forfattare okdnd. Texten finns

med enbart som kuri i ;
e uriosa dd den inte har ndgonting med det aktuella bradetatt

Mappen

iamappes:k finns ett antal handskrivna dokument. De kan alla berdtta om
hur:uggtspefal;:;s d;jgsée négotéséitt kénde sig tvingade att spela i ensamhet och
. : r pd ndgot sitt flyttades av sig sjilvt. Sjalvkl "
ingenting om vilket 6de de till slut gick till mé ket S —
_ g . tes. Anledningen till att
ligger dér den ligger &r att ndr en & a g g 2htn
. agare vil hade valt att skri i
observationer s lag det néra till hands for nédsta a ot
rndsta dgare att gorad a
av dokumenten finns som handouts, de dvriga a% av sarr%ma k;t:irg?a. i

Angdende Lowestoft och universitetet
hlovx;rﬁztoft a; en liten stad i sydvéstra England. Av de omkring femtontusen
Univer;ztegrdfoig;;fl;st: ?ig?anom av anknytning till universitetet.
stolthet. Det ar relativt nytt, det byggdes i borj
:&gﬁmi ocll: har byggts ut ett antal ginger sedan dess, );%cgn har regﬁ
gettrykte omatt vara ett av de universiteti England somkan erbjuda
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den bista undervisningeninom matematik och filosofi. Universitetetbestdrav
ett antal stenbyggnader och ett par byggda i tréd. I trabyggnader inhyses
studenter som inte bor inne i Lowestoft. Den filosofiska institutionen ligger i
den ildsta byggnaden. Dér har aven den filosofie tutorn sin bostad. Detar inte
den biista av bostider men av tradition viljer alla att bo dar &nda. Bostaden
bestar av tva sma rum med egen ingéng fran Oster.

Interioren i huvudbyggnaden r helt i sten, ldnga korridorer och stora salar.
Mycket lite undervisning bedrivs i denna byggnad, hér finns mest olika
arbetsrum for professorer, lagerutrymmen och har ligger dven biblioteket.
Biblioteket ér stort och vilfyllt och skots nitiskt av biblotekarien, Ms Ella
Hudson. De bbcker som r for dyrbara for att sti framme finnsinldstaiett valv
dit endast biblotekarien, rektorn for universitetet och vaktméstaren har nyck-
el. Generellt kan man siga att man kan finna allti detta bibliotek.

Ett par hundra meter fran huvudbyggnaden finnsenannan stenbyggnad. Har
finns bostader for de anstéllda och aven en mindre Kklubb och séllskapsrum for
dessa. Hit har inga studenter tilltrade.

Alldeles nere vid vigen,isamma hus som den humanistiska fakulteten, ligger
universitetspuben“The Golden Crane”.Dettadrengiven samlinsplatsefteren
lang dags arbete, bade for studenter och professorer.

Jag ar som dumérker ganskasparsam vad det galler miljobeskrivningar. Detta
4r eftersom miljon inte &r av avgdrande betydelse. D4 kan det vara dumt att
1dssa sig vid ett visst rum. Spelledaren far anvéndasitt omdodme och uppfinna
rummen allteftersom de behovs. De flesta rummen ar dock foreldsnings- och
lasesalar. En grov skiss over omradet bifogas. Den ar for allméan beskadning.

Personer pi universitetet

Bibliotekarien: Ms Ella Hudson-Webb
Gammal kvinna som vet precis var skapet skall sta. Ingen kanner biblioteket
s4 bra som hon. Lever enbart for sina dlskade bocker.

Pubigaren: Hankus McOol

Driver “The Golden Crane” med foreddmlig nit. Mycket omtyckt man, som de
flesta krogégare, som inte &r sen att héja rosten om det skulle behévas. Driver
puben tillsammans med sin fru. Pipekar ofta att han verkligen inte &r Engels-
man, han ar minsann frén Skottland!

Rektorn: Professor Davon :
I grund och botten matematiker. Har en oomkullrunkelig tro pa att allt kan
forklaras rationellt med matematik och analys. Trevlig gammal man som pa
senare tid blivit allt mer exentrisk.

Vaktmastaren: Mr Saiyab
Ga_lmmal manav i{\d.isk hirkomst. Har en formaga att alltid dyka upp nar man
minst anar det. Bérjar man prata med honom blir han véldigt snart mycket

intim och fysisk och insisterar pd att fi bjuda pa en kopp ten 3 vaktmasta-
rexpeditionen. juda p COpp tenerepav sta

Dessutom: Flera tusen studenter, professorer, forskare, laboratiorieassisten-
ter, stidare, ldrare...

Det dr aldrig tomt i korridorerna.

Kompositorens slutord

Jaha, gottfolk. Detta dr som sagt ett experiment, men jag ar dvertygad om, d@ven
om kompositionen kan verka ospelbar, att den kan ge ett antal glada timmar.
Det ar trots allt det som rollspel gdr ut pd - man skall ha roligt!

Vad .gallcler poingbeddmningen, tyviirr sd mdste man ju ha en sddan, sd drden
intei skrivande stund helt utarbetad. Antagligen kommer det det att ga till pd
s& vis att jag opch ytterligare nigra medlemmar ur D7 kommer att gd runt
bland grupperna under spelets gang for att darigenom fd ett béttre jamforel-
semateriel an vad som brukar vara fallet. Vart omdéme tillsammans med
spelledarens far sedan std till grund for korandet av “vinnaren”. Spelledarens
omddme kommer att ges antingen som en kort enkét eller muntligt till mig
efter spelpasset.

Ovriga fragor besvaras villvilligt under spelledargenomgangen.

Fridens,

Fil. Komp. Jakob Wohlert, D7
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