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““Storyn”’

Introduktion

Godafton och vilkommen till 1995 4rs turneringsscenario i Call of Cthulhu, skrivet
alldeles speciellt fér Bords spelkonvent. Vi, dvs Greger och Caj, hoppas ge dig en stunds
underhdllande ldsning och en minnesvird spelning.

Scenariot bestar av tre hiften, dels detta kallat “Storyn”, dels “Personer & Platser” och
“Handouts & Annat”. Vi hoppas detta ska underlitta for dig, du kan t.ex hela tiden ha
“Storyn” éppen medan du letar upp beskrivningen pd personen de mdéter, Osv.

“Handouts & Annat” innehdller spelarkaraktirerna, hiftet plockas isdr och sitts
forslagsvis in i en pdrm sd att ordning kan uppritthdllas, till dess de ska delas ut eller
anvindas av dig. (Pdrmen &4r en himla bra uppfinning)

I hiftet “Handouts & Annat” finns dven ett flodesschema som ger en dverskddlig bild
av scenariot. Dir finns numren pi scenerna med, sd att flsdeschemat dven fungerar
som ett register - anvidnd det!

(Registret 4r en himla bra uppfinning)

“Storyn” inleds av en historik som férklarar vad som hint innan scenariot borjar.
Sedan f6ljer en kort summering av vad scenariot handlar om, sedan kommer sjédlva
scenariot, som 4r indelat i korta scener som alla har ett nummer.

Nu 6ver till ndgot helt annat...

Aret déir 1922. Detta har héint...

For linge linge sedan kraschlandade en utomjording med en slags rymdfarkost.
Farkosten hittades av indianer i sydamerikas regnskogar. De sdg féremdlet storta frdn
himmeln och tog med det till sitt tempel dir de dyrkade den som en gdva frdn
gudarna. Varelsen 14g skadad innuti och kunde inte ta sig ut av egen kraft.

Nir portugiserna och spanjorerna kom gémde indianerna sin gudom och en liten del
av stammen vaktade den. De var de enda kultisterna som §verlevde. Denna spillra av
en stor sekt fortsatte troget att dyrka sin gud gémda djupt inne i hittills outforskade
djungler, till dess en arkeolog, vid namn Pat Mosher, upptickte stammen av en
hindelse. Han insdg att han funnit ndgot helt unikt och stannade hos dem for att
studera deras seder och bruk. Han var den forsta och enda kontakt stammen hade haft
med omvirlden p4 mycket linge, sd indianerna var lika nyfikna pd honom som han var
pad dem.

Denne arkeolog blev efter ett par 4r upptagen i stammen och fick snabbt hog status
som en lird och vis man. Efter ytterligare nidgra &r blev han ldrling till deras “shaman”
och si smaningom blev han sjdlv “pradstvigd” it deras gud. Han bdérjade genast
bearbeta indianerna till att tro att det var dags for deras gud att bege sig norrut till de
vitas land for att inta sin ridttméitiga position som virldens hirskare. Fler ménniskor
borde fa kinnedom om gudens storhet, menade han.

Ar av entriget predikande gav till sist resultat och stammen gav sig av norrut bdrande
med sig sin gud. Man reste till fots och bitvis med bdt. Alltid under natten i storsta



hemlighet. Férvidntningarna var hoga och spinningen stor. Utan omvirldens vetskap
slog de sig ned i arkeologens hemstad Chicago och bérjade sitt arbete for att sprida
“den sanna ldran”.

Sedan dess har sekten sakta men stadigt 6kat sitt antal medlemmar. Aren gick.
Arkeologen dog och ersattes med en annan ledare/ 6verstepridst (David Standish), som
i sin tur dog och ersattes. Indianerna blandade blod med ortsbefolkningen, idag bestar
sekten till stor del av ittlingar till de ursprungliga sektmedlemmarna som kom frdn
s6der. Den nuvarande ledaren dr arkeologiprofessor p4 stadens universitet och
dessutom morbror till spelarkaraktiren som studerar indiankultur/historia.

Plot

En maktkamp om ledarskapet i kulten har uppstatt, som f6ljd av en skism i ldror. Pa
ena sidan stir den vetenskapliga riktningen som professorn féretrdder, pd den andra
stdr en religios fanatiker. Den sistnimnde vill utéva makt och sprida kulten 6ver
virlden, medan professorn vill soka en djupare forstdelse for varfér varelsen dr hidr och
var den kommer ifrdn. Han ser varelsen som en killa till djup existensiell kunskap som
han inte gédrna vill dela med sig av. ;

Denna intressekonflikt har delat kulten i tvd ldger, ddr den religiosa falangen dr den
som ir ivrig att skrida till handling. Situationen férvirras ytterligare av att det enligt
gammal tradition i kulten &r dags att offra dverstepridsten till varelsen och ldta en ny
stark (ej galen) ledare ta 6ver. Den religidse ledaren (Mr Silverman) ser sig som den
rdttmitige nye 6versteprdsten. Han har en gammal kultprofetsia att backa upp sitt krav
med. Den siger att nir vissa planeter stdr i en viss i detalj angiven konstellation dr det
dags att offra ledaren. Nidgot som den vetenskapliga inriktningen motsdtter sig och
avfdrdar som vidskepligt nonsens.

Ett par kultister ur den vetenskapliga riktningen har férsvunnit under oklara
omstindigheter (d6dade av de religiésa) och ett “krig” i det férdolda har inletts, dédr
kultisterna smyger pd varandra och tar varje chans att géra sig av med en konkurrent
ur den andra falangen.

Professorn har borjat “smittas” av sina stindiga kontakter (mentalt) med varelsen.
Hans kropp har borjat férdndras och han inser att han inte ldngre kan verka &ppet
bland folk, som tidigare. Han hiller féreldsningen som ett sista farvil av sitt tidigare liv.
Nu bérjar en ny era. Nu 4r tid f6r ny och stdrre insikt i universums hemligheter. Han
har gett order till sin handgdngne man Hoffman att iscensétta professor Mumfords dod
(sin egen, alltsd).

Byggnaden dir kulten héller till dr utdt sett hirbdrge for en exklusiv herrklubb. Nir
den byggdes uppférdes de nedre vidningarna under en byggmaéstares dversyn, sedan
sparkades han utan att fa fullfolja sitt arbete, 6versta vdningen och taket slutfordes i
storsta hemlighet.

Innandomet av byggnaden rymmer ett rymdskepp som varelsen har latit kulten bygga
for att varelsen ska kunna ta sig hem igen. Professorns mal 4r att f4 rymdskeppet
flygfirdigt och att fa folja med varelsen ut i universum pa jakt efter kunskap. Han vill
anvinda spelarkaraktdrerna for att ta sig in i byggnaden och starta upp rymdskeppet.
Om s4& sker ldr risken vara 6verhidngande att karaktdrerna finns ombord ndr skeppet
lyfter.

Den ovan nimnda konstellationen kan nu ses pd himmeln.
(Ej for blotta dgat, naturligtvis! Upptidcks av Astronomistudenten innan scenariot
borjar, se “Scenariot”.) Planetkonstellationen upptidcktes ursprungligen pd varelsens



rymdfarkost som en stiliserad inristning som kulten gjort till sin symbol.

H:iindelseforlopp & oversikt

Astronomistudenten (spelarkaraktir) har natten till idag gjort en mirklig observation
p4 stjirnhimmeln. En sillsynt konfiguration av planeter har gjort honom vetenskapligt
upphetsad och han har spenderat sin extra energi till att leta i universitetets digra
luntor efter en forklaring. Han har dock bara hittat vissa smédtt mystiska profetsior och
anspelningar p4 sagda konfiguration i en avhandling om Inka-indianernas
forestdllningar om rymden. Avhandlingen dr skriven av vdr vin arkeologiprofessorn,
p4 uppdrag av Astronomiska institutionen.

Astrologistudenten (spelarkaraktdr) 4r inne i en period dd mystisism fascinerar honom
oerhort mycket. Som en foljd ddrav sysselsdtter han sig emellandt med att spd sig sjédlv
och sina stackars bekanta med bl.a. Tarot-kort. Igar kvill spddde han sig sjdlv med

sagda kort, i brist pd annat stimulerande tidsférdriv. Resultatet blev hipnadsvidckande
och skrickinjagande. Rena domedagsprofetsian. Han dr idag fortfarande djupt skakad.

(Detta framgdr av varsin handout som spelarna far innan spelet kor igdng.)

Scenariot borjar med att karaktirerna m6ts hemma hos astrologistudenten. Spelarna
far rollspela en kort stund for att “kdnna pd” sina karaktirer. Sedan ska de ivdg pd en
foreldsning med var vin professorn som handlar om Maya-indianer och rymden.

Direkt efter foreldsningen sker professorns iscensatta dod. Hoffman har tidigare under
kvillen placerat en drogad karl pd en plats nira féreldisningssalen. Karlen liknar
professorn i kroppsbyggnad och har samma harfirg. Han 4r dessutom iférd en likadan
kostym som den professorn har pd sig under foreldsningen. Hoffman har lagt
professorns pldnbok och kuvertet med kvittot i mannens inneficka.

Direkt efter férelidsningen smiter professorn snabbt ut bakvigen och beger sig i en
vintande automobil till klubben. Hoffman, som varit p4d féreldsningen gdr dit han gémt
den bundne och drogade karlen. Han byter kvickt om och maskerar sig med hatt och
trenchcoat. Sedan lossar han banden pa den drogade delvis och vintar pa att folk ska
komma ut ur féreldsningssalen. Nir “publiken” &r tillrdckligt stor sldpper han mannen
och later honom g4 lidngs promenaden en bit ddrifran sd att alla kan se honom. Nér ett
fordon dyker upp (spelarkaraktirerna i astrologistudentens bil, p4 vdg hemat) rusar
Hoffman fram och knuffar ut den arme karlen framfor fordonet sd att han dédas och
samtidigt mosas till oigenkdnnlighet, sa att det dr omdjligt att identifiera honom.

(Karlens fingeravtryck finns ej i ndgot register, ej heller professorns, emedan de tvdnne
dro ostraffade och haver haft ett oklanderligt leverne — vad man vet!)

(Mordet sker pd ett ganska spektakuldrt sdtt eftersom professorn vill att “hans
franfdlle” skall mdrkas ordentligt (de stackare som rdkar se allt for mycket = spelarna -
forlorar givetvis SANITY!)

Om karaktirerna rusar ut till den déde 4r de forst vid kroppen.

De fir d4 ett par minuter pd sig att leta igenom fickorna om de sd onskar innan en
skara nyfikna samlas runt ikring. I de nyfiknas skara finns en sektmedlem som
observerar allt som sker. (Sekten #r ute efter ett smycke som skall finnas i professorns
igo. Smycket dr nyckeln till varelsens farkost. Sektmedlemmen bland de nyfikna tillh&r
den religi6st fanatiska falangen.) I mannens planbok finns ett kuvert med namnet



Joshua Atahuallpa p4. Det innehdller ett kvitto som spelarna kan 18sa ut ett smycke
med.

Efter mordet sker naturligtvis omfattande polisutfrdgningar av alla eventuella vittnen.
(Firdiga polisfrdgor finns forberedda i scenariot) Karaktdrerna blir skickade till en
polisstation och “grillas” dir extra mycket eftersom de korde bilen. Om det
framkommer att en av spelarkaraktdrerna 4r slikt med den avlidne dgnas sldktingen
sjalvklart extra uppméirksamhet. De slipps pd morgonen i brist pd bevis.

(Sedan ges spelarna tid att fundera, spekulera och luska lite grann. De kanske vill
besdoka professorns hus. Indianstudenten kan fixa fram en nyckel eftersom professorn
var hans morbror.)

Polisutredningen skots av en mycket luttrad kommisarie, som alltid tror det vdrsta om
alla till de kan bevisa att de 4r oskyldiga. (Han héller dock alltid védnlig och artig ton,
eftersom han mirkt att det fungerar smidigare 4n hot och liknande. Sina misstankar
haller han fér sig sjdlv.) Denne kommisarie kommer att sjdlv forfolja, eller ldta sin
assistent forfolja spelarkaraktirerna genom resten av scenariot och dyka upp vid
(o)lampliga tillfdllen, f6r att bura in spelarna pd nytt f6r nya forhor. (Kommisarien ar
inte pA ndgot vis ointelligent och kommer dirfér snart inse att spelarna inte kan vara
helt och hallet skyldiga till allting sjdlva, det finns fér mycket som inte passar in i hans
teorier.)

Underblds girna idéer frdn spelarna om att karaktdrernas goda rykte har befldckats
och att de bor rentva sig! De dr ju trots allt misstdnkta f6r mord eller drap.

En representant for varje falang inom kulten (tva personer totalt) foljer ocksd efter
spelarkaraktirerna; den religiése i hopp om att fa tag pd smycket; den vetenskaplige
for att se till att smycket inte faller i hinderna pa den religifse, utan stannar hos
spelarkaraktidrerna tills vidare. De tva férfoljarna &r skickligare i sitt vdrv @n polisen, sd
de har koll pd polisens mangvrar och ibland har den ene koll pad den andres rorelser,
men oftast inte.

Efter inbrott i spelarkaraktirernas ligenheter, professorns mérdade hushdllerska, ett
bestk av en kultmedlem som sedan brutalt mordas, flertalet polisférhér med starkt
insinuerande inslag bér spelarna vara nira upplosningstillstind. De bor drivas av ett
behov av att rentvé sig. Allting pekar ju pd herrklubben...

I det huset, dir rymdreseniren har sin boning och kultplats, forsegdr ting som
knappast tdl dagens ljus...

Vad gdr scenariot ut pa?

Scenariot gar ut pa att involvera spelarna i ett mysterium som kan sluta i ond brdd
déd. De bor forsoka halla sig vid liv och f4 reda pd sd mycket som mgjligt. Det finns
ingen férutbestdmd 16sning pa scenariot vilket gor att det kan sluta pd flera olika sétt;
antingen drar spelarna 6ronen 4t sig och flyr undan (smart, men inte sd kul) eller sé
foljer de professorn en bit pd vigen till dess att de inser att han inte har rent mjol i
pasen och d4 flyr de, eller sa flyger spelarna ividg i ett rymdskepp och blir
utomjordingsfdda.

Scenariot handlar inte s4 mycket om detektivf6rméga och probleml&sning, utan
snarare om stimning, mystik, forvirring och forhoppningsvis en minnesvérd
rollspelsupplevelse. Du som spelledare b6ér uppmuntra rollspel, bjuda pd dig sjélv och
framforallt se till att alla har kul - det dr vl darfor vi spelar, eller?



Scenariot

1. Karaktiarsutdelning
Spelledaren delar ut karaktirer. Alla fir en stund pd sig att ldsa in sig. Indianstudenten
fir H1 (Handout nr 1). Astrologistudenten fir H2, Astronomistudenten fArH3.

2. Presentation
Spelledaren berdttar hur karaktidrerna kidnner varandra (se nedan) och uppmanar
spelarna att kort beskriva sig och presentera sig for varandra.

Lises for spelarna: (av spelledaren, sdklart!!!)

Ni 4r studenter i 20-25 &rs 4ldern som brukar trédffas hemma hos den vidlbédrgade
astrologistudenten mr Ramsey. Ni har en liten diskussionsklubb ddr det mesta stots och
blots.

Tanken och temat dr att ett tvirvetenskapligt synsitt berikar varje enskild vetenskap
och ger en mer komplett bild av hur saker och ting foérhdller sig.

Av sirskilt intresse 4r teorier som rdr universums uppbyggnad och funktion, samt
fenomen inom det omriddet som kan vara svédra att férklara, sidant som vetenskapen
dnnu inte funnit ndgot svar pa.

Mr Ramsey #r initiativtagaren till denna regelbundet dterkommande sammanstrdlning
av blindande genier (han brukar sjdlv uttrycka det sd, den gode vidrden). Han har valt
ut gruppen efter i forsta hand vad ni studerar (han var noga med att ni representerar

olika 4mnesomraden/synsitt), i andra hand att ni 4r duktiga i era dmnen, och sist men
inte minst att ni 4r trevliga att umgés med.

Gruppen har triffats under en termins tid och kdnner dédrfor inte varandra sd vil, dn...

3. Inledning
Spelledaren startar tiden och ldser med inlevelse upp det foéljande stycket text om

Chicago 4r 1922.

Lises fOr spelarna:

Chicago, November, 1922.

[ “Amerikas storsta smastad” knidpper befolkningen rockarna och hukar sig i skydd
mot isande vindar som sveper in frin Lake Michigan. Tridden har tappat sin
sommarskrud, allt 4r gratt, blasigt, kallt och tdnker s& forbli dnda till april. Men dven
om vidret ir nedsldende, eller kanske tack vare det, rdder forbril aktivitet i stadens alla
hérn, vrar och kdllarhal. Férbudstiderna har fatt de olagliga barerna att blomstra och
deras italienska dgare likasa.

Brottslighet och vald hor till det vanliga f6r den godmodigt cyniske Chicagobon, som
fortsitter sin strivsamma vardag trots kyla, vind och vinande kulor. I denna vardag far
vi ta del av f6ljande sdllsamma historia...

4. Hemma hos Mr Ramsey

Lises fOr spelarna:

Ni har samtliga precis anlint till denna veckas trdff hos Mr Ramsey. Ikvill dr ni
utlovade en spinnande foreldsning av professor Richard Mumford, denne kidnde
antropolog och arkeolog, som nir ett brinnande intresse for indianernas kultur och
historia.

Kvillens foreldsningen skall handla om Maya- och Inka-indiankulturernas



férestdllningar och eventuella méten med rymdresendrer. Ett mycket spdnnande dmne,
helt i ert lilla sédllskaps inriktning.

Efterat stdr en middag hir hos Ramsey pd programmet, dd foreldsningen sdkerligen ldr
ventileras.

Virt att nimna ir faktumet att Richard Mumford 4r morbror till en medlem i ert lilla
sillskap, Mr Atahuallpa, som ocksa han delar morbroderns intresse for indianer. Mr
Atahuallpa’s far var ju som bekant av indianernas sldkte, sd det hela dr vil inte sd
konstigt.

Mr Atahuallpa sjilv ir ju alltsd halvindian, eller halvblod, som det brukar kallas.

5. Tid for rollspel, 15 min.

Spelarna fir 15 minuter pé sig att bekanta sig lite med sina egna och varandras
karaktidrer och att rollspela ut den info astrologi- och astronomistudenterna fatt pé
handouts H2 och H3. Om rollspelandet gér trogt eller inte alls, korta ned tiden och gé
vidare till nr 6.

Lises fOr spelarna:
Ni sitter som sagt bekvdmt tillbakalutade i unge herr Ramseys salong med varsin

kaffekopp framfor er och ett glas konjak i handen. Den gode Ramsey har aldrig varit sé
duktig pa att f6lja spritférbudet, till er stora fortjusning, men kanske inte till polisens
fulla belatenhet. Navil, det de inte vet, kan de ju inte gidrna ha ont av, eller vad falls?
Fragan #r, vad dristar ni er till att samtala om?

6. Firden till foreldsningen
SL avbryter rollspelandet dd 15 minuter har gatt (eller tidigare), det dr dags att bege
sig till foreldsningen. De dker i Mr Ramsey’s automobil.

7. Foreldsningen
HAalls i en av universitetets foreldsningssalar.

Lises fOr spelarna:
Foreldsningen &r mycket bra och intressant. Aven om ingen direkt nydanande teori
lanseras, s4 har professorn manga fingslande funderingar och ett mycket trevligt och

vinnande sétt.

8. Miote med professorn

(Kort rollspel). Nir foreldsningen dr slut uppvaktas professorn flitigt av dhdrarna, men
han lyckas slita sig en kort stund for att utbyta artigheter med karaktdrerna. Han
hilsar hovligt pA samtliga och tackar dem f6r att de kom. Han undrar vad de tyckte (de
tyckte att det var bra). Han forklarar att han har brattom till en liten mottagning som
ett par kolleger ska halla for honom, han sédger ddrfor pd dterseende och gdr. Han gor
ett mycket sympatiskt intryck. Systersonen tycker dock att han sdg lite blek ut och att
han inte gick med sin vanliga spédnst i steget.

9. Utgdng och avfiard frdn foreldsningen

Det tar en stund for karaktirerna att ta sig ut frdn den fullsatta féreldsningssalen.
Sedan sitter de sig i bilen och beger sig férmodligen tillbaka till Mr Ramsey for att
diskutera 6ver en middag.



10. Mordet pd professorn
De hinner dock inte si 14ngt for en f6ljande hemskheter utspelar sig...

Li for larna:

Ni har knappt hunnit ett kvarter frdn féreldsningssalen nédr ni ligger mirke till
professorn pé trottoaren pd vig bort frdn ett vil forrdttat védry. Ni forvdnas Over att
han gar till fots och att han vinglar kraftigt, som om han vore drucken, eller har fate ett
kraftigt slag i huvudet.

Ni 4r nidstan framme vid honom innan ni kommer p4 tanken att sakta in och erbjuda

honom skjuts, s férvdnade 4r ni.
Dessutom ir det kvillning och morkt, s att tiden fran det ni upptdcker honom till dess
ni dr ndstan framme vid honom dr vidldigt kort.

(Kort konstpaus av spelledaren, var tyst och titta pd spelarna, tysta dem om de vill sdga
ndgot. Fortsdtt sedan med mycken dramatik...)

Ni dr ndstan framme vid professorn. Plotsligt dyker en gestalt upp ur buskarna och
knuffar professorn ut framfér ert fordon.
Mr Ramsey fors6ker fortvivlat svinga undan, men hinner inte med.

Det ir for sent! Professorn triffas i huvudtrakten av automobilens kylare. Ett dovt,
mjukt, dunsande, obehagligt lite hors. Bilens bromsar skriker i protest. Allt stdr still.
Allt &r stilla.

(Ny kort konstpaus, tysta spelarna igen vid behov.)

Rok stiger sakta upp frdn kylaren p4 automobilen. Ni dr alla oskadda, men ndgot
omtumlade.

Stryk en Sanity podng var!

Gestalten som kom ur buskarna syns inte till. Vad gor ni?

10A. Vad dr det som egentligen pdgdr?

Mannen som de kort pa ir inte professorn, de bara uppfattade honom sd, eftersom han
var klidd som professorn, hade samma kroppsbyggnad, samt de sdg honom endast
bakifridn innan han blev utknuffad, da allt gick viéldigt fort.

Mordaren 4r Hoffman, som mdrdar en annan man for att iscensétta professorns dod.
(Se “Hindelseforlopp” i borjan av detta hifte.)

11. Om ndgon forsoker jaga mordaren
De enda spir som gar att finna 4r ndgra avbrutna grenar pa den buske som m&rdaren
hoppade igenom nir han gick till attack. Bortsett frdn det dr mordaren spérl6st borta.

12. Om spelarna gdr fram till foren av bilen...
Huvudet ir mosad bortom igenkinning. Nir karaktdrerna ser kroppen far de sld Sanity
Loss! Klarar de slaget forlorar de 1p, missar de forlorar de 1-6p.

12A. Mojlighet for egen undersokning av kroppen (4 min)
Karaktirerna har 4 min pa sig att undersoka kroppen (de kan finna ett kuvert med



systersonens namn utanpd. I kuvertet ligger ett kvitto - se 12C) innan en skara (10
personer) nyfikna foreldsningsbesdkare har forstdtt att ndgot har hidnt och bestdmt sig
for att g fram och titta.

12C. Kvittot
Om spelarna inte séker igenom kroppen kommer systersonen (Indianstud.) att f&
kvittot efter polisférhoret, ndr han far professorns tillhdrigheter.

Kvittot verkar vara fér mottagning av ett objekt for forvaring. Det dr undertecknat av
en Jala Ben Azim. I underkanten finns en stimpel med adressen till hans antikhandel.

13. Ung man kontaktar polis och ambulans
Nir de nyfikna ser den dode gir en ung man tillbaka till foreldsningssalen fOr att ringa
polis och ambulans.

14. Polisen anlinder efter 10 min, ambulans efter 15 min
Polisen ir pa plats efter ytterligare 10 minuter (den tiden rollspelas ej om inte spelarna
g6r ndgot speciellt under tiden). D4 anldnder kommisarien.

15. Om karaktidrerna smiter frdn platsen

Om karaktirerna fors6ker smita frdn platsen forsdker skaran nyfikna hindra dem, om
de inte smiter innan dessa har hunnit fram férstdss. G6r dem det blir det hdr scenariot
ndgot annorlunda...

16. Polisens undersokning av olycksplatsen
Bilen har 4kt upp och stannat pa trottoarkanten. Ndgot som kommisarien kommenterar
pé ett artigt men insinuerande sitt.

Karln 4r mosad till oigenkdnnlighet varfor polisens undersékning av kroppen, som
senare genomfors, resulterar i noll och intet.

(Den dide karlens fingeravtryck finns ej i ndgot register, ej heller professorns, emedan
de tvidnne dro ostraffade!)

17. Forhor
Kommisarien stdller en massa frdgor.
(Tdnk logiskt och se polisens standardfrdgor i “Handouts & Annat”)

17A. Till polisstationen for vidare forhor

Kommisarien skickar dem till station for vidare férh6r, som pdgdr hela natten. De
slipps p4 morgonen om inget av vikt framkommer.

Kommisarien 4r hela tiden mycket artig och beklagar omaket, men han har ju ett jobb
att skota.

Karaktirerna uppmanas att inte limna stan och att vara beredda pa att svara pé fler
frigor om behov skulle uppkomma. Om de kommer pd ndgot mer ska de ringa.



17B. Systersonen fiar professorns tillhorigheter
Hir finns bla kvittot om spelarna inte redan har hittat det.

17C. Om spelarna siger nigot dumt

Spelledaren kan vilja att 14ta kommisarien halla karaktdrerna ett dygn till om de sdger
suspekta saker. Intensiva férhor fortsitter hela tiden, men troligtvis sldpps
karaktdrerna med motiveringen: brist pd bevis.

18. P4 viag frdn platsen
P4 vig tillbaka till mr Ramsey, eller eventuellt ndgon annanstans. (Se “Personer &

Platser” vid behov.)

19. Forfoljda

Karaktidrerna forfoljs av kulten och av kommisariens assistent, pd order av
kommisarien, naturligtvis. Kommisarien tror, om inte annat, att de kan leda honom till
en l6sning pd vad som pédgédr.

20. Kulten har sokt igenom ligenheter och professorns hus
Under natten d4 karaktirerna satt i forh6r har kulten skt igenom deras ligenheter.
Aven professorns hus “vdnds uppochned”.

21. Hemkomst och upptickt av inbrottstjuv

Oavsett vilken ligenhet de dker till forst s& kommer de finna en inbrottstjuv dar.
Tjuven tar till flykten ut genom fonstret och upp pé taket via brandtrappan. De kan
jaga honom om de vill, men han &r for kvick. Han hoppar 6ver till taket pa nédsta
byggnad (ett hopp som ingen av karaktirerna bedomer sig kunna klara) och
forsvinner. Karaktirerna hann fi en god titt pa tjuven nir de var i ligenheten och
samtliga skulle sikert kdnna igen honom igen om de sdg honom. Han var indiandttling
(Religiost fanatisk indiandttling nr 6).

Om de viljer att 4ka var och en hem till sitt, eller delar upp sig i mindre grupper viljer
du vilken karaktir eller vilken grupp som trdffar pd kultisten.

22. Om karaktirerna undersoker sina respektive hem

De finner att alla blivit genomsdkta. I indianstudentens ligenhet finns ett ldderband
med knutar p4d upphidngt i taklampan (detta bandet formedlar en varning och en
utmaning). I liderbandet hinger en medaljong med kultisternas symbol pa
(konstellationen). Den unge stolte indianen som skt igenom indianstudentens hem
har limnat bandet och medaljongen som en utmaning (ndgot som han gjort pa eget
bevadg av just stolthet).

23. Kultmedlem hilsar pa

Oavsett var karaktirerna befinner sig kommer de att f4 besdk av en skum filur (Stuart
Silverman) som péstar sig vara samlare och som skulle vilja k6pa indiangods fridn
professorns dédsbo. (Kulten féljer ju efter karaktdrerna och har dirf6r inga problem
att veta var de uppehdller sig.) Under besoket kan Mr Silverman inte hdlla sig ifrdn att
tala i nedlatande ordalag om sin konkurrent Mr Hoffman (som Silverman tror kommer
att besoka karaktidrerna ocksd, vilket han inte gor). Sedan avldgsnar han sig.



26B. Kommisarien stidller frdgor om inbrottet

Om kommisarien har arresterat karaktidrerna i en ligenhet har han sett att den var
igenomso6kt. Karaktidrerna kan gora anmélan. De far beskriva tjuven. Ingenting verkar
saknas, blev tjuven avbruten innan han hann ta ndgot?

27. Arresterade och misstiankta féor mord

De férs till stationen for vidare férhér och hdlls fingslade 6ver natten. Kommisarien
har sett kultisten komma hem till dem, men inte sett honom limna byggnaden. Sedan
horde han skriket och undersokte. Kommisarien pressar spelarkaraktdrna hart (men
artigt) p4 deras relation till den déde och dennes besdk hos dem.

28. Tid att fundera
I cellen #r allt lugnt. LAt spelarna ta sin tid pé sig att klura och lura.

29. De slipps pd morgonen
Bristande bevis.

30. Om de dker ndgonstans blir de forfoljda

_..av kommisarien och av kultisterna. De kan tdnkas vilja dka till ndgon av de stdrre
tidningarna, universitet eller stadsbiblioteket for att gora efterforskningar, se “Platser”
(i hiftet “Personer & Platser”. Om platsen de vill till inte finns med - improvisera - de
kommer i s& fall inte att hitta nigonting som &r visentligt for scenariot.)

31. Om de dker till antikhandlaren
Jala Ben Azim, en liten skinntorr gubbe med fez och fet mustasch.

31A. Hos antikhandlaren
Hm (Caj 4r dum, Greger dr sen.) Liten trdng affdr, mycket grejor ¢verallt. Dir kan de
16sa in kvittot mot ett smycke.

31B. Kvittot och smycket

(Greger 4r dum, Caj dr sen.) Mot inldimnande av kvitto kan de f4 ut smycket.
Kommisarien skuggar dem utan att ge sig till kdnna.

Datt-ta-taaa!!

31C. Vad dr smycket?
Smycket ir nyckeln till utomjordingens farkost. Farkosten méiste 6ppnas utifrdn
eftersom den inre 6ppningsmekanismen forstordes i kraschen for ldnge, linge sedan.

Lises fOor spelarna:

Smycket dr i den storleken och dr av guld, naturligtvis. Det liknar ingenting ndgon av
er nigonsin sett tidigare. Hirkomsten &r omdjlig att spara och motivet 4r hdrresande.
Ett abstrakt monster bildar en till synes oindlig mingd vaga figurer, som nédr ni ror
amuletten tycks rora sig i en rituell dans, flyta ihop till en, for att sedan dela sig i fler
igen. Intrycket d4r mystiskt, skrimmande och ger en svindelartad upplevelse.



32. Om de dker till professorns hus
Systersonen kan fixa nyckel hos sin mor. Hon 4r naturligtvis utom sig av sorg, efter att
ha hort om sin brors déd (professorn) av en konstapel som kom dit.

32A. Professorns hus har ocksd genomsokts
Allt dr kullvidlt i en enda réra. Huset verkar genomsékt. Professorn som alltid var mén
om att ha god ordning, matte vinda sig i kistan, hemska tanke!

32B. I professorns arbetsrum finns en bok

Allt dr en dnda rora. P4 golvet bland rdkenskaper och dokumentationer av képta, silda
och donerade objekt finns en bok med kultens stiliserade symbol av konstellationen pa
utsidan.

P4 forsédttsbladet i boken finns en inskription:
GPWM. Gentlemen Preserving the Ways of the Mayas
Under detta stdr en adress centralt beldgen hir i Chicago

Boken innehdller en forteckning 6ver framstdende medlemmar av kulten. Bla nimns R.
Mumford, S. Silverman och M.C. Hoffman.

Listan borjar pd 1867 och gir framat till modern tid.

Namnen i borjan dr 6vervidgande indianska (av Maya-hidrkomst) men Pat Mosher stér
som ordférande. Ndsta ordférande 1894 var David Standish. 1905 blev Richard
Mumford ordf6rande. P4 senare tid 4r namnen 6vervigande amerikanska.

Lidngst bak i boken finns en handskriven passus (professorns handskrift) som lyder:
Invig Joshua?
(=Systersonen)

(GPWM dr en exklusiv herrklubb ddr professorn var ordférande. Det dr ocksd kultens
front.)

32C. Professorns hushillerska dr mordad

Niér ni gldntar pd dorren till biblioteket sl&r en stank av brint k6tt emot er och far er
att kvéljas. Det dr morkt.

(Om de tdnder en fotogenlampa eller har ljus med sig, ser de féljande...)
Aven hdr dr allt kullvrdkt. Bocker ligger i drivor pd golven och bokhyllorna gapar
tomma.

(Slda Spot Hidden, de som lyckas uppticker foljande... om de inte lyckas lir de mdrka
handen senare, forutsatt att de gdr in i rummet...)
Under ett tebord sticker det fram en ung fdrgad kvinnas hand till synes livlios pd golvet.

(Om ndgon vdgar sig ldngre in i rummet...)

Efter hand ni rér er in i rummet avsldjas mer och mer av kvinnan som ligger dir. Hon
bér vitt huckle och bla kldnning, likt en husa. Overkroppen stickér ut ur den enorma
O6ppna spisen, benen tycks forsvinna in i moérkret i eldstaden, ddr det fortfarande
gloder.

(Nu bérjar det bli hemskt, nu borjar det bli SANITY LOSS! 1p forlust automatiskt,, vid
misslyckat slag 1-3p till. Hurra, hurra!)



Hennes ung ansikte talar ett sprdk av outsédglig SMARTA!
Ogonen stirrar pa er utan att se. Hennes ljus har for alltid slocknat. Ni kdnner den olust
som ni doédliga upplever nidr en i flocken gatt hddan.

(Nidrmare inspektion av kvinnan visar att hennes underkropp har blivit helt
sonderbrdnd. SANITY LOSS! I1p automatiskt, vid misslyckat slag 1-6p ytterligare. JA!)

32C. Efterdyningar

Spelarna har mdjlighet att ringa polisen, smita frin platsen eller vad de vill. Vad de inte
vet 4r att kommisariens assistent finns pd plats utanfér huset (han har forf6ljt dem)
och 4r ddr snabbt dir nir de har ringt, eller kan fortsitta att f6lja efter dem (vilket
naturligtvis placerar dem i ddlig dager - de smet frdn mordplats - och leder till att de
blir inkallade till polisstationen pd nya f6rhor.

33. Slutsatser

Vid det hir laget borde spelarna ha begripit att deras Nemisis dr herrklubben GPWM,
som tydligen ir ute efter ndgot spelarkaraktidrerna tros ha i sin dgo (= smycket).
Spelarna borde dessutom begripa att gentleminnen p4 klubben inte dr ndgra snélla
gentlemin och att ett besdk i dagsljus inte leder till ndgot positivt. De bor fa for sig att
en oinbjuden titt om natten kan ge mer...

34. Klubbhuset

Byggnaden ir troligtvis uppférd innan sekelskiftet och ligger centralt i Chicago. Den ir
en pampigt monumental skapelse med pelare och allt som hor till. En trappa leder upp
till huvudentrén dir sedan flera trappor till hoger och vinster leder in till sidoingdngar
parallellt med huvudingdngen. Norrut finns tvd smé sidod6rrar, som féormodligen
fungerar som tjidnsteingdng och varuintag. S6derut finns ocksd en sidoddrr, men av ett
avgjort kraftfullare slag.

Bottenvdningen A
Ar tva viningar hog. (Overvdningen dr tre vdningar hig, imponerande takhojd!)

35. Om de besoker klubben pd dagen

Blir de mottagna i entrén av Mr Malcolm Friendly (vetenskapliga falangen) som undrar
om han kan sté till tjinst pa ndgot vis. Han 4r mycket gidstvinlig och trevlig. P4 direkt
fraga eller begiran att f4 se sig omkring visar han gidrna runt dem i de eleganta, om dn
nigot “arketektoniskt tunga” lokalerna pd bottenplan (se beskrivningar fér resp. rum).
Utspridda i salongerna finns fem medlemmar som antingen dr forsjunkna i bdcker och
tidskrifter eller for ldgmilda samtal. Atmosfidren 4r elegant, men med ndgot 6desmattat
i bakgrunden, svart att sédtta fingret pd vad det kan vara.

Om nigon frigar forklarar Mr Friendly att utrymmena i bakre delen av byggnaden och
de dvre vdningarna bara dr for medlemmar.

(Att bli medlem sker genom att ndgon nuvarande medlem rekommenderar en och att
personen i frdga sedan viljs in av de andra medlemmarna. Det dr en langdragen
process som kan ta mer 4n ett halvir. Ndgot som Mr Friendly kan svara pd.)
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ASTROLOGISTUDERANDE

NAMN: Jack Ramsey

AGE 24

Utseende: Snyggt mérkthAr, blA sgon och; ser allmint bra ut

Personilghet: Du en sokare, du forscker hitta den ré&tta harmonin som behsvs
fér att kunna f&4 ut varenda droppe ur livet. Du har stkt lénge och provat
p& mycket for att finna det du sdker. Men nu verkar du hittat det som du s&
lénge letat efter. I bland stjarnorna har du funnit svar som ingen tidigare
kunnat ge dig. Du sdtter stor tilltro till dina tarot kort, &ven om dessa
inte alltid ger dig svar du kan tyda. Pengar har aldrig varit nagot
problem. Du &rvde din far ndr du var mycket liten och sedan dess har du
kunnat gora vad du vill. Enligt din mening &r pengar bara nédvandigt ont
som man tyvdrr miste dras med, du vet att du &r lyckligt lottad som inte
behver ténka pA dess onda tingestar. SAnt gér Din familjs advokater At

dig.

Vad du vet om Astronomen:Sid Bullok
En person som inte &r helt sdker p& vilken planet han harrér ifrAn. Men han

8r trevlig att prata med &ven om hans ordningssinne ar lite &t det kaotiska
h&llet. Han lAter sig gérna dras med i bocker eller diskusioner om vad

helst han tycker ar intressant.

Vad du vet om Medicinaren: Ronald Fistfurst

En praktisk person som visar sin handlings kraft i svara situationer

Du vet att Mr Fistfurst har varit med i kriget som fick sitt slut fér bara
for nagra f& ar sedan. (ar 1919). Han var sjukvardare vid skyttegravs
kriget vid Verdun (1917). Nagonting som Mr Fistfurst inte gdrna talar om.
Detta krig verkar ha gjort stora &rr i sjdlen pA honom. Ronald Hysser ett
brinnande intresse for att bredda sin kunskap inom alla omrAden sérskilt de

som diskuteras p4 era moten hos Mr Ramsey

Vad du vet om Antropologen: Joshua Atahuallpa

En person som drivs av en ldga att séka kunskap om sitt ursprung och dess
mystik omspunna religioner pa detta sitt pA minner han sin morbror som du
vet ar en av landets framsta professorer inom antropologi.

Joshua ar véaldigt god van med professorn och brukar ibland bjuda med honom
pa era moten, detta ar n&got professorn uppskattar valdigt mycket.

Vad du vet om arkeologistudenten: Brney G. Ostridge

Mr Ostridge ar denna jordens stérste skeptiker och vagrar tro pA nAgot som
skulle vara overnaturligt. Han &r &ven en stor pedant som alltid har god
ordning p4 allt som tillhdér honom. En mycket duktig arkeolog som kommer att
komma l4ngt med sinna kunskaper. Mr Ostridge har ett gott sinne for
detaljer och gillar att g8 igenom sinna samlingar med pilspetsar om och om
igen. Barney G. Ostridge &r en trevlig person trots sin jordnira: 'arelse
och tarra personlighet. Hans nérvaro nyktrar alltid till stamningen pa era
moten, n8r han p4 sitt cyniska sitt suddar ut alla tvivel om att n&got

skulle vara 6vernaturligt.



MEDICINSTUDERANDE

NAMN Ronald Fistfurst

UTSEENDE:

PERSONLIGHET: Du har varit med i vérldskrige, du hjdlpte till som
sjukvadare vid flera lang skyttegravs strider. Detta har ladmnat sina spir
och du gillar inte att prata om vad du upplevde. Du &r handlings kraftig
och stark. Ditt mAl med dina studier &r att du n&gon gAng hoppas kunna
oppna din egna mottagning. Du har ett brinnande intresse for det Gver
naturliga och du &r starkt troende. Du kom i kontakt med gruppen genom Jack
Ramsey som du pratat med vid négra tillfédllen. Han bjod med dig upptill sig
en kvdll ndr diskusions klubben hade méte och dar har du varit med &nda
sedan dess. Och du stpor trivs, jack och dom andra har visat sig bli goda

vanner.

Vad du vet om Astronomen:Sid Bullock _
En person som inte &r helt siker p& vilken planet han hdrror ifr&n. Men han

ar trevlig att prata med &ven om hans ordningssinne ar lite &t det kaotiska
hallet. Han later sig gérna dras med i bocker eller diskusioner om vad

helst han tycker &r intressant.

Vad du*vet om Astrologi studenten Jack Ramsey: Han &r latt att umgAs med
och har*ett gott sinne fér humor. Jacks lila egenskap &r att gérna svévar
ut lite vdl mycket i sina filosofiska teorier om livets mening och Gdets
forut bestdmda vdag. Du haller vdldigt sdllan med honom men du gillar att

diskutera med

Vad du vet om arkeologistudenten: Brney G. Ostridge

Mr Ostridge &r denna jordens stirste skeptiker och vagrar tro pAd nagot som
skulle vara overnaturligt. Han &r &ven en stor pedant som alltid har god
ordning p4 allt som tillhsr honom. En mycket duktig arkeolog som kommer att
komma langt med sinna kunskaper. Mr Ostridge har ett gott sinne for
detaljer och gillar att gh igenom sinna samlingar med pilspetsar om och om
igen. Barney G. Ostridge &ar en trevlig person trots sin jordndra varelse
och torra personlighet. Hans nérvaro nyktrar alltid till stizmningen p& era
méten, ndr han pd sitt cyniska sdtt suddar ut alla tvivel om att nagot

skulle vara overnaturligt.

Vad du vet om Antropologen: Joshua Atahuallpa

En person som drivs av en la4ga att séka kunskap om sitt ursprung och dess
mystik omspunna religioner p& detta sdtt pA minner han sin morbror som du
vet &r en av landets frédmsta professorer inom antropologi.

Joshua &r vdldigt god vén med professorn och brukar ibland bjuda med honom
pé& era moten, detta ar nagot professorn uppskattar mycket. :



ANTROPOLOGSTUDERANDE

NAMN: Joshua Atahuallpa

AGE: 24
UTSEENDE: Mork h&rig brunasgom
PERSONLIGHE: Du &r ett halvblod s& att siaga, din mor &r amerikanska och din

far var av indian ursprung, p& grund av detta har ett intresse vuxit fram,
ett intresse for gamla indian kulturer, din morbror som heter Richard
Mumford delar ditt intresse och han har blivit som en ny far for dig.

Din morbror &r professor inom &mnet antropologi, frémst gamla indian
kulturer. Du har lart kénna och uppskatta de fyra andra i diskusions
gruppen som har anordnats av Jack Ramsey. Du &r gillar att diskutera de
dmnen som tas upp &ven om visa ibland tenderar att svéva ut lite va langt
och andra inte svdva alls. Men de &r bra ménniskor.

du vet om Astronomen:Sid Bullok

En person som inte &r helt. sdker pA vilken planet han hdrrér ifrAn. Men han
&r trevlig att prata med dven om hans ordningssinne &r lite &t det kaotiska
hallet. Han later sig gdrna dras med i bocker eller diskusioner om vad

helst han tycker &r intressant.

Vad du vet om Medicinaren: Ronald Fistfurst

En praktisk person som visar sin handlings kraft i svAra situationer

Du vet att Mr Fistfurst har varit med i kriget som fick sitt slut for bara
for nagra fa4 Ar sedan. (&r 1919). Han var sjukvardare vid skyttegravs
kriget vid Verdun (1917). NAgonting som Mr Fistfurst inte gédrna talar om.
Detta krig verkar ha gjort stora &rr i sjdlen p4 honom. Ronald Hysser ett
brinnande intresse for att bredda sin kunskap inom alla omrdden sarskilt de

som diskuteras p4 era méten hos Mr Ramsey

Vad du vet om Astrologi studenten Jack Ramsey: Han &r ldtt att umghs med
och har ett gott sinne fér humor. Jacks lila egenskap &r att gérna svdvar
ut lite vél mycket i sina filosofiska teorier om livets mening och &édets
. forut bestédmda vdg. Du hAller vidldigt sdllan med honom men du gillar att

diskutera med

Vad du vet om arkeologistudenten: Brney G. Ostridge

Mr Ostridge ar denna jordens storste skeptiker och végrar tro pA nagot som
skulle vara overnaturligt. Han &r &ven en stor pedant som alltid har god
ordning p& allt som tillhér honom. En mycket duktig arkeolog som kommer att
komma 14ngt med sinna kunskaper. Mr Ostridge har étt gott sinne for
detaljer och gillar att g& igenom sinna samlingar med pilspetsar om och om
igen. Barney G. Ostridge &r en trevlig person trots sin jordnéra varelse
ach torra personlighet. Hans ndérvaro nyktrar alltid till stémningen p& era
miten, ndr han p& sitt cyniska satt suddar ut alla tvivel om att naAgot

skulle-vara évernaturligt.



ARKEOLOGEN

NAMN: Barney G. Ostridge

AGE: 23
Utseende: Smal ganska lang, morkt har, tjocka glasogn och alltid

oklanderligt kladd som resten av génget.

Personlihet: Du mycket kunnig inom ditt omrdde. Stélls du infér ett problem
letar du metodiskt reda p&4 svar. Du gillar att samla saker och har ett gott
sinne for detaljer. Tyvarr lider du av egenheten att. Du &r vdldigt osocial
och ogillar att umgds och lyssna p& folk som inte naAr den standard som du
ar ute efter. Du gillar att umgls med disusions klubb du &r med i, &ven om
dessa ibland gér narr av dig. De &r underhadllande minniskor och har alltid
nagot att siga om de &mnen ni tar upp.

Du &r mycket jordndra och tror inte p& saker du inte kan ta i och du
ogillar diskusioner dar metafysiska teorier kommer fram. Du kan inte forsta
hur nagon kan tro p4 spiken, tomtar och troll vi lever ju faktiskt i 1920
talet sAdana foretelser var vanliga under 1800 talet och tidigare, d& man
skyllde p& trolldom for allt man inte kunde férklara. Men nu Ar 1922 tycks
tanken att folk skulle tro p4 gammal skrock helt absurd.Spéken och andar &r
bara produkter av sjuka mdniskars snevirdna uppfattnig om verklighetren dom

inte vagar méta.

. Vad ‘du vet om Astrologi studenten Jack Ramsey: Han &r ldtt att umgds med
och har ett gott sinne for humor. Jacks lila egenskap &r att gérna sviavar

ut lite vdl mycket i sina filosofiska teorier om livets mening och ddets

forut bestémda vag. Du héller valdigt sdllan med honom men du gillar att

diskutera med

Vad du vet om Astronomen:Sid Bullok
En person som inte ar helt sdker pA vilken planet han hdrrér ifr&n. Men han

ar trevlig att prata med dven om hans ordningssinne &r lite At det kaotiska
h&llet. Han l&ter sig garna dras ner i bécker och diskusioner om vad helst

han tycker &r intressant.

Vad du vet om Medicinaren: Ronald Fistfurst

En praktisk person som visar sin handlings kraft i svira situationer

Du vet att Mr Fistfurst har varit med i kriget som fick sitt slut for bara
for nadgra f& Ar sedan. (a4r 1919). Han var sjukvaArdare vid skyttegravs
kriget vid Verdun (1917). NAgonting som Mr Fistfurst inte gdrna talar om.
Detta krig verkar ha gjort stora &rr i sjdlen pA honom. Ronald Hysser ett
brinnande intresse for att bredda sin kunskap inom alla omréden sarskilt de
som diskuteras pad era méten hos Mr Ramsey

Vad du.vet om Antropologen' Joshua Atahuallpa

Bn person som drivs av en laga att séka kunskap om sitt ursprung och: dess
mystik omspunna religioner p& detta sitt p4 minner han sin morbror som du
vet 8r en av landets frémsta professorer inom antropologi.
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