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Vi regner med, til @re for vore udvalgte lesere (Alle de lede GM's/
DM's/Keeper's/Referee's m.m.) at lade det indlagte modul vere en fast
rubrik i TABU. Dvs at du hvert nummer vil fa et lille hefte, nemt at
hive ud, med i dit TABU. Dette skulle kort opridse forskellige forslag
til spendende spilletimer med mange forskellige spil. Hvis du selv har
et dg'fedt scenarie, som du kan komprimere til 8-12 sider, sd er du
velkommen til at sende det til redaktionen. Du vil selvfplgelig blive

honoreret.
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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 varemerke for deres rollespil 1
H.P.Lovecrafts Cthulhu Mythos-verden.
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INDLEDNING

Scenariet foregdr i Portland, Oregon, USA i 1935. Scenariet kraver kun
kendskab til basis-reglerne, og kan derfor bruges af den nystartede
Call-spiller. Det beskeftiger sig ikke med de traditionelle Mythos-cre-
atures, men involverer stadig visse overnaturlige handelser. Det kan

dog vere 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, o9 mindst een

af character'sne er ogsd ngdt til at have en detektiv-forretning keren— t
de. De andre character's kan enten v&re medhjzlpere eller venner. i
Som enhver anden god kriminalroman, korer dette scenarie pd motiver,
alibier etc etc, og plottet gér ud pa hellere at ggre spillerne gindsy- |
ge end character'sne. Det meste af mysteriets indvikling ligger i kode-— ‘
ordet, forvirring!

Det er vigtigt at keeperen hele tiden kgrer med pa spillernes haltende ‘
forsgg, ligemeget hvor gal en retning de gdr i. Spillerne vil allige— |
vel blive opsggt til sidst, sa......

SPILLERNES INFORMATION

Een af spillerne er indehaver af et luset detektivbureau i Portland.
Forretningen gdr mildest talt af H.. til, men det er absolut ikke no-
get man taler om.

En dag (Mandag d.16 .december,1935) , under avislesningen, bliver han
ringet op af en spad kvinde-stemme, der presenterer sig som Marylin
Gottham. Hun er sardeles kendt af spillerne, der jo alle laser avis.
Hun er den rigeste og smukkeste unge dame i Portland og omegn, 09 var,
indtil nogle f& dage i forvejen, gift med amatgr—arkzologen James Gott-—
ham, der dog var kendt for at vere lidt af en playboy. Desvarre blev
han, fredag d.13.december om natten, fundet i sin have med et fldet
bryst. I handen havde han gin S&W .38, hvor der var affyret 2 skud.
Dette havde vakket husholdersken, der havde fundet liget i sneen.

Det har spillerne allerede lest i avisen, og det er derfor heller ikke
sa svert at gztte, hvad telefonopringningen gdr ud pAd. Da Marylin ikke
stoler specielt meget pd politiets kvalitet, gnsker hun at sztte en
privatdetektiv p& sagen (hvorfor hun valger denne detektiv, begr keeper—
en lade std som et &bent spgrgsmal) . Da hun tilbyder 4.000$ for en op—
klaring er spillerne faktisk ngdt til at acceptere (skulle de nzgte,

54 lad sheriffen banke p& i samme nu, og rykke dem for deres husleje.
Det skulle give dem lidt motivation!) . Samtidig med pengene vil sagen

jo ogsa give god prestige, og det behgver detektivbureau'et i hgj

grad.
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Mrs. Gottham bor i et stort 3-etagers hus med tilhgrende park og s¢@. 1
en skov i udkanten af Portland, og der gnsker hun at mgde spillerne,

helst s& snart som muligt...

KEEPERS INFORMATION

Mrs. Gottham vil meget gerne se spillerne allerede selvsamme eftermid—
dag, s& der vil ikke vere tid eller brug for undersgge lser fgr mgdet.
Nar spillerne ankommer til huset, som er rimeligt overdadigt, vil Mrs.
Gottham og hendes advokat vente dem. Advokaten, Dean Symmonds, virker
jkke specielt aben, helt til forskel fra Mrs. Gottham, der virkelig
forstAr at charme sig igennem. Psychology-rul vil ikke afslgre noget
om Gottham, men advokaten virker absolut ikke begejstret for spiller—
nes tilstedeverelse. Hans opgave er ellers at ordne betalingen, som
fogrst vil finde sted ndr forbryderen er fundet.
Mrs. Gottham vil endnu en gang kort opridse historien, og vil v&re meg-
et hjzlpsom angdende spgrgsmdl. Advokaten vil holde sig skulende i bag-
grunden. )
Det er s& efter dette mgde, at efterforskningen kan gd i gang, og her
at de virkelige problemer opstdr. Det hele virker jo egentlig forudsi-
geligt. Dvs...bdde og. Gottham har et motiv, og advokaten opfgrer sig
besynderligt. Det kunne vare dem begge, eller hvad? Men hvordan er Ja-
mes egentlig blevet sldet ihjel?
Nu skulle spillerne gerne have fglelsen af, at det scenariet gdr ud
pA, er at finde passende beviser til at faelde Mrs. Gottham og/eller
Dean Symmonds.
Men s& 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 pd 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, sd er det faktisk kun begyndelsen. Ik-
ke kun Noden og Niper er ude efter James,nezh en indisk kult med rgdder
i visse Cthulhu-myter, er ogsd efter hans blod. P4 en ark@ologi-tur 1
In-dien finder han nemlig kultens vigtigste hellige symbol, som de hav- |
de skjult i et gammelt kloster. Der droppede James helt tilfeldigt
forbi og tog altsd det korsformede symbol med sig hjem til USA.
Der er alts& 3, der nu er efter James, o9 det lykkedes faktisk hverken
for Noden eller Niper at ggre jobbet. Altsd md& det vere kult-folkene.
Men for at understrege mystikken, sd tager kultens gud, Ysquam, een af
Nyarlathotep's stgrre selvstendige tjenere, selv affere og straffer
den vantro og blasfemiske James Gottham. Det flAede bryst er resultat—
et af Ysquam's klger.Alt dette ved hverken Mrs Gottham eller Symmonds.







