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MANEDENS MODUL -19- 

OOS OOOESE SEES OIO JOJO EO EEK Eee JE AE AE Er AE År 

Vi regner med, til ære for vore udvalgte læsere (Alle de lede GM's/ 

DM's/Keeper's/Referee's m.m.) at lade det indlagte modul være en fast 

rubrik i TABU. Dvs at du hvert nummer vil få et lille hæfte, nemt at 

hive ud, med i dit TABU. Dette skulle kort opridse forskellige forslag 

til spændende spilletimer med mange forskellige spil. Hvis du selv har 

et dø'fedt scenarie, som du kan komprimere til 8-12 sider, så er du 

velkommen til at sende det til redaktionen. Du vil selvfølgelig blive 

honoreret. 

O000EB EDER GODE ODDE JOOBOE KEE EO EEK E EJE EJE SE HJE SEE år 

et Call of Cthulhu (TM)-scenarie 

YSQUAMS TEGN for 3-6 characters i Portland '35 

Skrevet af Merlin P. Mann, C.1987 

  

  

  

Call of Cthulhu er Chaosium Inc.'s varemærke for deres rollespil i 

H.P.Lovecrafts Cthulhu Mythos-verden.    
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INDLEDNING 

Scenariet foregår i Portland, Oregon, USA i 1935. Scenariet kræver kun 

kendskab til basis-reglerne, og kan derfor bruges af den nystartede 

Call-spiller. Det beskæftiger sig ikke med de traditionelle Mythos-cre>- 

atures, men involverer stadig visse overnaturlige hændelser. Det kan 

dog være en god ide for Keeper'en at give indtryk af et ikke-Mythosori- . 

enteret scenarie. 

Scenariet er bygget op som en god gammel kriminal-roman, og mindst een 

af character'sne er også nødt til at have en detektiv-forretning køren- , « 

de. De andre character's kan enten være medhjælpere eller venner. 

Som enhver anden god kriminalroman, kører dette scenarie på motiver, 

alibier etc etc, og plottet går ud på hellere at gøre spillerne sindsy- 

ge end character'sne. Det meste af mysteriets indvikling ligger i kode- 

ordet, forvirring! 

Det er vigtigt at keeperen hele tiden kører med på spillernes haltende 

forsøg, ligemeget hvor gal en retning de går i. Spillerne vil allige— 

vel blive opsøgt til sidst, så......- 

  

SPILLERNES INFORMATION 

Een af spillerne er indehaver af et luset detektivbureau i Portland. 

Forretningen går mildest talt af H.. til, men det er absolut ikke no- 

get man taler om. 

En dag (Mandag d.16.december,1935), under avislæsningen, bliver han 

ringet op af en spæd kvinde-stemme, der præsenterer sig som Marylin 

Gottham. Hun er særdeles kendt af spillerne, der jo alle læser avis. 

Hun er den rigeste og smukkeste unge dame i Portland og omegn, og var, 

indtil nogle få dage i forvejen, gift med amatør-arkæologen James Gott- 

ham, der dog var kendt for at være lidt af en playboy. Desværre blev 

han, fredag d.13.december om natten, fundet i sin have med et flået 

bryst. I hånden havde han sin S&W .38, hvor der var affyret 2 skud. 

Dette havde vækket husholdersken, der havde fundet liget i sneen. 

Det har spillerne allerede læst i avisen, og det er derfor heller ikke 

så svært at gætte, hvad telefonopringningen går ud på. Da Marylin ikke 

stoler specielt meget på politiets kvalitet, ønsker hun at sætte en 

privatdetektiv på sagen (nvorfor hun vælger denne detektiv, bør keeper- 

en lade stå som et åbent spørgsmål). Da hun tilbyder 4.000$ for en op- 

klaring er spillerne faktisk nødt til at acceptere (skulle de nægte, 

så lad sheriffen banke på i samme nu, og rykke dem for deres husleje. 

Det skulle give dem lidt motivation!) . Samtidig med pengene vil sagen 

jo også give god prestige, og det: behøver detektivbureau'et i høj 

grad.
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Mrs. Gottham bor i et stort 3-etagers hus med tilhørende park og sø. 1 

en skov i udkanten af Portland, og der ønsker hun at møde spillerne, 

helst så snart som muligt... 

  

KEEPERS INFORMATION 

Mrs. Gottham vil meget gerne se spillerne allerede selvsamme eftermid- 

dag, så der vil ikke være tid eller brug for undersøgelser før mødet. 

Når spillerne ankommer til huset, som er rimeligt overdådigt, vil Mrs. 

Gottham og hendes advokat vente dem. Advokaten, Dean Symmonds, virker 

ikke specielt åben, helt til forskel fra Mrs. Gottham, der virkelig 

forstår at charme sig igennem. Psychology-rul vil ikke afsløre noget 

om Gottham, men advokaten virker absolut ikke begejstret for spiller- 

nes tilstedeværelse. Hans opgave er ellers at ordne betalingen, som 

først vil finde sted når forbryderen er fundet. 

Mrs. Gottham vil endnu en gang kort opridse historien, og vil være meg— 

et hjælpsom angående spørgsmål. Advokaten vil holde sig skulende i bag- 

grunden. 
" 

Det er så efter dette møde, at efterforskningen kan gå i gang, og her 

at de virkelige problemer opstår. Det hele virker jo egentlig forudsi- 

geligt. Dvs...både og. Gottham har et motiv, og advokaten opfører sig 

besynderligt. Det kunne være dem begge, eller hvad? Men hvordan er Ja- 

mes egentlig blevet slået ihjel? 

Nu skulle spillerne gerne have følelsen af, at det scenariet går ud 

på, er at finde passende beviser til at fælde Mrs. Gottham og/eller 

Dean Symmonds. 

Men så nemt er det ikke! Gottham og Symmonds arbejder nemlig ikke sam- 

men, MEN de er begge skyldige. De har faktisk begge to sendt lejemord- 

ere på nakken af James Gottham, uden at vide at den anden har gjort 

det samme. Gottham hyrede en fyr ved navn Eric Noden, og Symmonds en 

Sam Niper. 

Selvom det lyder indviklet nok, så er det faktisk kun begyndelsen. Ik- 

ke kun Noden og Niper er ude efter James,næh en indisk kult med rødder 

i visse Cthulhu-myter, er også efter hans blod. På en arkæologi-tur i 

In-dien finder han nemlig kultens vigtigste hellige symbol, som de hav- 

de skjult i et gammelt kloster. Der droppede James helt tilfældigt 

forbi og tog altså det korsformede symbol med sig hjem til USA. 

Der er altså 3, der nu er efter James, og det lykkedes faktisk hverken 

for Noden eller Niper at gøre jobbet. Altså må det være kult-folkene. 

Men for at understrege mystikken, så tager kultens gud. Ysquam, een af 

Nyarlathotep's større selvstændige tjenere, selv affære og straffer 

den vantro og blasfemiske James Gottham. Det flåede bryst er resultat- 

et af Ysquam's kløer.Alt dette ved hverken Mrs Gottham eller Symmonds. 

   



Marylin Gottham 

STR 11 CON 13 SIZ 12 INT 15 POW 16 

DEX 13 CHA 18 EDU 15 SAN 20 HP 13 AGE 27 

Skills: Archeology 30% Credit Rating 45%. Debate 65%, Drive Automobile 

35%, Fast Talk 60%, First Aid 55%, History 40%, Law 35%, Listen 45%, 

Ride 55%, Seduce 80%. 

Languages (Speak/Read): English 80%/75%, French 70%/70%, Latin 35%/45% 

German 50%/45%, Arabic 20%/20%. 

Weapons : Kick 45%, 1D4 damage; 

Bolt Act. Rifle 50%, 3D6 damage; 

Marylin Gottham er en besynderlig dame. Hun har altid været populær 

blandt mændende og aldeles upopulær blandt husmoderforeningerne etc. 

Hun har altid haft et ry for at være lettere løssluppen, hvilket sam- 

men med hendes mange penge, har gjort at hun, på trods af sin korte le- 

vealder, har nået en del! Desværre har hendes liv på toppen gjort hen- 

de næsten sindsyg. Hendes magtbegær er ustyrligt, og hun søger kon- 

stant nye spændende udfordringer. Dette var også grunden til at hun 

reddede en stakkels amatørarkæolog fra at gå helt nedenom og hjem i 

Indien, hvor hun mødte ham på en udstilling. På trods af et ægteskabs- 

løfte til hendes private advokat, tog hun denne mand med hjem til USA, 

og giftede sig med ham. Men efter et år var han godt inde i rigmandsli- 

vet, så han begyndte at kede Marylin. Dog kunne hun ikke bare lade sig 

skille. Hendes omdømme var trods alt lidt for snavset til at kunne tå- 

le en skandale. Altså hyrer hun en lejemorder til at fjerne ham. Leje- 

morderen får imidlertid aldrig udført sin gerning, men det ved Mrs. 

Gottham jo ikke. Hun har faktisk aldrig talt med ham eller set ham, og 

betalingen skulle finde sted via en bagagebox i Portland hovedbane-— 

gård. Hun vil fortælle åbenthjertigt til spillerne, og kun impalede 

Psychology/Fast Talk etc. ville bringe hende på glatis. Hvis spillerne 

anklager hende for mordet, vil hun først tro det er en joke, men fort- 

sættes anklagerne (f.eks. forsøg på at presse tilståelser) vil hun 

blot beklage at hun ikke kunne finde rigtig hjælp, og dermed fyre dem. 

Mrs. Gottham ved egentlig godt, at hun kan blive opdaget, og derfor 

vil hun, så vidt muligt, prøve at forføre mindst en af spillerne.Hun 

kan her bruge sin Seduce vs. ofrets Intelligence. Skulle det ske at 

party'et kan fremskaffe uafviselige beviser på hendes mordforsøg, vil 

hun kun tilstå overfor den hun før har forført, hvilket skulle give 

hende gode kort på hånden. Playerne må få indtrykket af, at hun er for 

stor en fisk til at blive nailed! Mrs. Gottham vil tilbyde spillerne 

bolig i hende megavilla, samt invitere dem til hendes jule-party.  


