Stjarnfall

Call of Cthulhu ¢ Gothcon 2013 * Rollspelsarrangemang

Vad har en dansare, munk, fhgare, spion och en arkeolog gemensamt? Vad
bittades i Machu Picchn, Sibirien och i Lonvren egentligen? 1 arfor driver man-
niskor sig sjdlva ner i forddrvet? 1V drldens nationer star infor bistoriens mest
destruktiva krig men bakom ridaerna sker nagot mer ondskefullare. Du kom-
mer fa mijligheten att ta reda pa vad.

Besok var virld ar 1911 1 ett lite dventyrligare Call of Cthulhu sce-
nario.

Instruktioner

Detta ir ett konventrollspelscenario som behéver en spelledare och
fyra till sex spelare och berdknas ta tre till fem timmar. Ingen édlders-
grins eller férkunskaper krdvs av spelarna men du som spelledare
boér vara nigot bekant med rollspel i allmidnhet och Call of Cthulhu
i synnerhet.

Regelanvindande ar frivilligt och bestims i samrad med spelgrupp.
Du kommer att marka att vissa regler 4r férenklade men ér i grund
Chaosiums Basic Roleplay. Ta girna med egna tirningar.

Scenariot dr mer “’pulp” och dventyrligt 4n det genomsnittliga CoC-
scenariot vilket bor reflekteras i mindre dédlighet, mer action, mer
lat-ga’ och fart.

Varje kapitel och scen innchiller allt (miljé, hindelser, npc med
mera) du behover veta férutom handouts som finns lingst bak. Lis
igenom hela scenariot innan du spelleder.

Var noga med vilka pass du spelleder och tag kontakt med oss for
att fa underskrift pa att du har gjort ditt pass.

Kontakta Robin Ljung (robinljung@gmail.com 0700701504) om
du har nédgra frigor. Medarrang6r och skribent dr Fredrik Ernst-
son. Korrektur, hjilp och test med mera av Emil Bjork, Martin An-
nander, Victor Luren, Hanna Svensson, Eva Eigert, Johan Barouta,
Jimmy Fong, Andreas Bragd, Josefin Bragd & Ica Magnusson.

Tider

Pass 1 (Fr 10:00-Fr 15:00)
Pass 2 (Fr 16:00-Fr 21:00)
Pass 4 (Lé 10:00-L6 15:00)
Pass 5 (Lé 16:00-L6 21:00)

OBS! Spelledare & Arrangérer samlas 1 timme forel

Plats

Varje pass har en samlingssal. Information ska finnas pd konventets
reception eller infotavla. En spelplats blir tilldelad infér varje pass
av arrangor.

Spelgrupper

Spelledare far en grupp om 4-6 spelare tilldelat innan varje pass.

Lycka vill!



Bakgrund

1400

Incaprister i Peru akallar varelserna Mi-Go pa planeten Pluto i tron
om att de dr gudar virda att dyrka. Svaret dr6jde cirka 20 ar som
det tar att resa fran Pluto till Jorden, men andemeningen gick inte
att ta miste pa. Mi-Go ville forsikra sig om att vetskapen om dem
hélls hemlig sa en farkost laddad med biologiska vapen landade och
utplanade hela Incasamhallet i smittkoppor.

1500

Den spanska conquistadorern Francisco Pizarro finner hemligheter-
na om ritualerna i Peru och tar dem med sig hem till Europa. Dir
givs de till mangsysslaren Leonardo da’Vinci som inte inser kraften
i ritualen utan malar nonchalant 6ver den med ett portritt — Mona
Lisa.

1888

Den esoteriska ordern Teosoferna med Blavatsky i titen kontaktar
gudarna igen med hjilp av Mona Lisa. Ritualen krivde blodsoffer
och hindelsen kom att rapporteras som the Whitechapel Murders.
Blavatsky dor pa grund av anstringningen men Mi-Go har redan
hunnit sénda sitt svar. Nu dnnu mer dedikerade att utplina de ny-
fikna minniskorna.

1908

Eftersom Blavatsky’s signatur inte lingre finns kvar pa jorden nir
farkosten nirmar sig soker den upp den nist mest involverade i ritu-
alen. Grigori Rasputin som finns i Sibirien men utan Mi-Go’s vet-
skap dr omradet avfolkat och ménskligheten klarar sig undan denna
gang. Farkosten vilar i hemlighet i den Sibiriska kylan i nirheten av
Tunguskafloden.

1911

Teosofen och arkeologen Hiram Bingham édterfinner Macchu Pic-
chu i Peru. Det gar upp for stackaren att Teosoferna har lekt med
elden och aker till Europa for att forstéra alla medel som anvints
i ritualen 20 ar tidigare. Men det finns krafter som vill ligga sina
hinder pa gudarnas meddelande och anvinda det till sina egna syf-
ten. De flesta ovetandes om dess destruktiva krafter.

Delar

1. Dimmiga London

Spelarna, medlemmar av den teosofiska orden, sitter pa en klubb
nir nyheten om Machu Picchu nar fram. Nyheten pekar ocksé pa
att dess upptickare tagit sin tillflykt till Paris f6r att sedan under
markliga forhillanden férsvinna.

2. Romantiska Paris

I vistvirldens nav hittar de arkeologen Hiram i dalig form. Han
varslar om jordens underging och manar spelarna att f6rgéra Mona
Lisa men tavlan ir redan stulen och en jakt efter en astronom vid
namn Leonid Kulik tar sin borjan.

3. Moskva & Transibiriska Jarnvigen

Pi virldens lingsta jarnvig dr saker inte som man tinkt sig. Fiender
lurar och hemligheter byter dgare. Pusslet bérjar klarna och det bor
std spelarkaraktirerna uppenbart att mycket finns att vinna i att
spara upp meddelandet frin rymden forst.

4. Kalla Tunguska

I 6demarken sitts spelarkaraktirernas lojalitet pa prov. Dir ute finns
bara de och meddelandet.

Struktur

London ir kortast och tjanar bara till att presentera spelarkaraktir-
erna och starta dventyret. Paris och Transibirsk dr de lingsta scen-
erna och kan ha flera sidospér och alternativa upplosningar och i
Sibitien/Tunguska utspelas egentligen bara en moralisk showdown
mellan spelarkaraktirerna. Byten mellan scenerna ska ga snabbt, alla
tjdanar pa att forflyttas nistan direkt nir varje scen och del 4r klar.

Syfte

Uppligget ovan vittnar om ett atstramat hindelseforlopp vilket dr
i sin ordning. Det intressanta dr uppbyggandet fram till sista delen
och hur relationer odlas och vardas mellan spelarna fram tills dess.
Spelarkaraktirerna har, eller bir froet till, en klar agenda som kom-
mer driva dem mot varandra men fram tills det bittra slutet 4r de av
n6d i behov av varandras sillskap.

Stimning

Utnyttja de tydliga scenbytena for att dndra stimning. London ska
vittna om mysterier och locka till nyfikenhet. Paris ska vara hift-
igt och bjuda upp till lite action. Transibirsk ska vara farligt. Lugna
sedan ner tempot och vagga in dem i en falsk trygghet i Sibiriens
6demarker. Vil hir sker allt spel mellan spelarna. Spad girna pa
paranojan mellan spelarna.

Handouts

Det finns 3 stycken handouts. Varje ska delas ut i slutet av varje akt.
I slutet av London > Telegram. I slutet av Paris > Artikeln och sist
i slutet av Transibirska Jirnvigen > Mona Lisa.



Spelarkaraktarer

Det finns fyra (4) plus tva (2) valbara spelroller att vilja pa. De ir
samtliga historiska figurer och sanir som pa deras eventuella intresse
for det paranormala och deras relationer ér de historiskt ganska kor-
rekt dtergivna. Spelarkaraktirerna dr ndgot 6ver den genomsnittliga
medborgaren vad giller oridsla och férmaga att méta daliga odds.
Lat dem fa vara lite actionhjéltar dd och da.

Margareta Zelle 35

f6dd 1876 medborgare i Holland och Frankrike

Virldskand under artistnamnet Mata Hari och mindre kind som
skicklig spion.

Lojalitet: Edward Crowley

Speciell Férméga: Lura ur folk personliga hemligheter

Grigori Rasputin 42

f6dd 1869 medborgare i Ryssland

Den galne munken som har tsarfamljen i ett jarngrepp till mangas
fortret.

Lojalitet: De glémda gudarna

Speciell Férmaga: Handpaliggning och grundliggande kunskap i
Mythos och dess ritualer

Manfred von Richthofen 19

f6dd 1892 medborgare i Tyskland

Adel, duktig kavallerist, nyfiken flygare, nationalist, ung och naiv.
Lojalitet: Tyskland, men kan 6vertygas om annat

Speciell Férmaga: Tursam

T. E. Lawrence 23

f6dd 1888 medborgare i Storbritannien

Framgangsrik arkeolog och militir med ett 6ga for det ovanliga.
Lojalitet: Hiram Bingham, alltsa att utplina det onda

Speciell Férmaga: Motstandskraft mot det onda och 6vernaturliga

Sidney Rei]ly 38 (Reservkaraktir)

f6dd 1873 flera medborgarskap

Spionernas spion. Ukrainskfédd jude? Hetlevrad spelare? Total ego-
ist? Ingen vet.

Lojalitet: Sig sjélv 1 alla ligen

Speciell F6rmaga: Jack of all Trades” och kunskap om olika skurkar
vitlden éver

Nellie Bly 47 (Reservkaraktir)

f6dd 1864 medborgare i USA

Grivande journalist, sanningens sokare, resenir och uppfinnare.
Lojalitet: Sanningen

Speciell Férmaga: Forklidnad och Bluff

Teosoferna

Detta ir det sillskap som enar spelarkaraktirerna. Det dr en ganska
stor orden med spirituella, akademiska och rent ockulta intressen.
Sillskapet finns pa flera héll i vistvirlden men dess filosofier ir
himtade ur all virlden hérn — men i synnerhet frin hinduismen
och spiritismen. Ordern dr 6ppen och dess existens ir inte en hem-
lighet. Gruppen ruvar dirmed pa flera fraktioner med manga olika
intressen och agendor och nigra av dess medlemmar har glintat
pé sanningen om de glémda gudarna. Helena Blavatsky skapade
sillskapet en ging i tiden men det saknas numer en tydlig ledare
men i London anses en person vid namn Edward Crowley vara en
auktoritet. Spelarkaraktirernas motiv till medlemskap stir angivet
pé karaktirsbeskrivningarna.

lekespelarkaraktarer

Nyckelroller som pd ett eller annat sitt kommer i kontakt med spe-
larna eller 4r av nagot skal viktiga f6r historien.

Edward Alexander Crowley 36 (Scen London)

Teosofernas storsta virnare i London och har kontroll 6ver Marga-
reta Zelle. Var inte med i ritualen 1888 men vill mer dn girna veta
vad som hinde.

Hiram Bingham 36 (Scen Paris)

Arkeolog som kommit sanningen om Mi-Go nira. Tror sig kunna
ridda minskligheten genom att hindra att ritualen anvinds igen. Ar
beredd att utplina Teosoferna om sa krivs.

Leonid Kulik 45 (Scen Transibirsk)

Mineralog, Astronom och den enda som vet exakt hur man finner
’meteoren’ i Tunguska. Triffas pa taget till Sibirien.

Walther Bothe 20 (Scen London och Transibirsk)

Teosof, fysiker och en av historiens antagonister. Konkurrerar om
att spara upp ‘meteoren’ i Tungiska men av vetenskapliga skil.

Black Hand (Grupp) (Scen Paris och Transibirsk)
Serbiska muskler anlitade av Walter Bothe f6r att sitta kippar i hju-
len f6r spelarna. Om scenariot kriver simpla skurkar att sliss mot dr
dessa de ratta for rollen.

Mi-Go (Grupp)

Detta dr en intergalaktisk ras som upprittar kolonier lite varstans.
En koloni pé Pluto finns for att utvinna mineraler och de har besokt
jorden vid flera dllfillen men hamnat i konflikt med andra varelser
hir. De vill bli limnade ifred men nyfikna ockultister “’ringer upp”
dem med jimna mellanrum. De har blandade édsikter om minsk-
ligheten men har alltid valt att d6lja sin existens, bland annat genom
att utplana alltfér nyfikna ménniskor. Hittills. (I texten hinvisas de
ibland till som ”Gudarna” men det ér helt enkelt pa grund av min-
niskornas ignorans). Mi-Go kommer inte att synas eller verka direkt
i detta scenario. Ej heller ndgra andra varelser ur Call of Cthulhus
Mythos.

Shangtila (Grupp) (Scen Tunguska)

Anvinds enbart om spelargruppen absolut kommit fram till en
enande konsensus hur gudarnas meddelande skall anvindas. Med
andra ord, om spelargruppen inte har nagra interna konflikter kan
denna grupp anvindas mot dem for att inte fa ett helt antiklimatiskt
avslut. Denna grupp ér i hemlighet lojala mot guden Hastur som
onskar stéra Mi-Go’s planer.

Helena Petrovna Blavatsky (D6d)

Hennes reseskildringar och forfattarskap har limnat ett permanent
avtryck i nyandligheten och den ockulta filosofin. Teosofin (liran
om det gudomliga) soker férena all virldens andliga kunskap i en te-
ori. Detta dr att glinta pa dorren till sanningen (och galenskap). Men
gudarna hérsammade inte hennes fredliga tribut och hon tog till slut
till det ultimata offret f6r att tvinga deras hand - mord. Hon dog pi
kuppen och hennes hemligheter hade kanske féljt henne i graven.



London

Var: Kiubb the Egyptian 1.onnge i Londons finare utkanter

Vilka: Edward Crowley och Walter Bother

Vad: Spelarna avnjuter kvillen nar nybeten om Hirams upptackt och tillstand
nar fram

En kvill pa Klubben (Under en mild augustikvill)
Spelarna dr av olika orsaker pd besék i Teosoflogens avdelning i
London dir Edward Crowley dr god vird. Hir bjuds pa all virldens
lickerheter och lyx, drycken flédar och cigarroken ligger titt. Spe-
larna sitter i hoga liderfatSljer och samtalar om ditt och datt nir
Edward infinner sig for att presentera Teosofernas nyaste tillskott
— Manfred von Richthofen. Efter presentationen bor spelarna fa
ndgra minuter pa sig att samtala runt detta och annat.

Nir tillfllet kiinns ritt kan en betjint komma med ett telegram till
Edward som genast liser upp det [HANDOUT 1: TELEGRAM].
Spelarna kan fi granska det sjilva givetvis. Avsléjandet om att den
kinda arkeologen Hiram har funnit en stad bland bergen i Peru
kanske inte dr si Gverraskande men telegrammet vittnar ocksa om
att Hiram tagit sin tillflykt till Paris och sedan férsvunnit bor vara
alarmerande.

Gor det klar att Hiram dr medlem i Teosoferna, och paminn spe-
laren till Lawrence att de har en personlig relation. Om inte spelarna
kommer pa tanken att uppsoka Paris bor Edward foresld det antin-
gen direkt eller genom Margareta. Pengar och tid ér inte ett bekym-
mer for spelarkaraktirerna eller Edward om saken skulle komma
pa fraga.

Pa klubben finns ocksé scenatiots antagonist, Walter. Han sitter i
bakgrunden om sprider osimja och baktalar Hiram utan himningar.
Tok, dare, idiot med mera fir spelarna hora innan han ger sig ivig
nir nyheten avhandlats. I sjilva verket dr Walter oerhért nyfiken pa
Hirams upptickt och kommer skyndsamt sjilv ge sig ivég till Paris i
hopp om att komma forst.

Med lite tur kommer spelarna ge sig ivig till Paris omgaende. Lt det
inte dréja med onddiga scener men om de vill gora lite efterforskn-
ingar kan vidare information ges utan férdréjning. Beritta girna om
Hiram och hans arbete.

Edward Alexander Crowley 36
Engelsman. Mdangsysslare. Mystisk.

Engagerad i manga mystiska sillskap varav Teosoferna
ir den minst i6gonfallande. Har 6ppet hus i en herrgird
nagon kvill i manaden f6r diskussioner och samkvim. Var
inte engagerad i Helena Blavatskys mordiska ritualer men
har listat ut pa ett ungefir vad som hént. Tror pé att gudar-
nas meddelande kommer skidnka visdom. Har hjilpt Mar-
gareta Zelle och kommer f6rsdka utnyttja henne for att fa
reda pa vad Hiram funnit och vad som hinder sedan.

Trovardighet 50%
Bluffa 50%
Overtala 50%
Konst 70%
Historia 50%
Ockult 70%
Psykologi 70%

Walter Bothe 20
Tysk. Fysiker. Driven.

Nar Walter var mycket ung blev han bortférd av varelser
bortom tid och rum. Hans minnen 4r suddiga men fyller
honom med evig plaga. Han dr pa det klara med att
varelser vill ménskligheten illa. Sedan dess har han valt att
studera allt som skulle kunna vara till hjilp for att hdm-
nas. Han har tagit sin tillflykt till Fysikens vetenskap och
alkemi i hopp om att skapa de verktyg for att spara dem,
kontrollera dem och slutligen férgoéra dem. Ingen annan
tanke ger ro at Walter. Teosoferna har visdomar av virde
och han har engagerat sig sedan ett tag tillbaka i dess mys-
tik. Han har médnga men fragmentariska insikter i vad Te-
osoferna dgnat sig at och dr sirskilt intresserad av de riter
Blavatsky holl pd med, s nidr Hiram gor bort sig i Paris
vet han vart han ska borja leta. Pa viigen anlitar han Black
Hand om det skulle beh6vas da han sjilv dr inkapabel att
forsvara sig,

Navigera 50%
Trovardighet 50%
Overtala 50%
Arkivkunskap 50%
Bokféring 50%
Juridik 50%
Naturvetenskap 70%
Historia 50%
Ockult 50%
Medicin 50%
Uppmdarksamhet 50%

Reparera 50%




Paris

Var: Paris gator

Viilka: Hiram Bingham och Black Hand

Vad: Hiram avslijar Machu Picchus hemlighet och kopplingen till Teosoferna
dunkla forflutna vilket manar till att finna taviarn Mona 1isa.

Paris gator

Spelarna anlinder efter en dngbitsfird till Paris dir Eiffeltornet,
virldens (da) hégsta konstruktion borde imponera pé karaktirerna.
De r6r sig snabbt mellan pittoreska bakgator och caféer for att sd
fort som mojligt hitta Hiram. For att leta upp honom sa fir spe-
larna sjilv finna 16sningar (kontakter inom pressen, undre vitlden,
polisen eller vad som du som spelledare kan godta) och vad de dn
foretar sig ska slutsatsens helst vara att Hiram dr hiktad for brak och
fylleri. Margareta har bist kontakter i Paris sd lat denna karaktir fa
glinsa lite extra.

Hiktet

Paris, romantikens huvudstad, har en baksida. Den samlas allt for
ofta pa stadens hikte dit brakstakar, tjuvar och moérdare stings in i
vintan pa att slippas ut eller fi en biljett till fingelset. Hir tas tyvirr
ocksa in folk vars psyke brustit och inte har ndgon som kan ta hand
om dem. Hit har Hiram kommit. Hiram har tagit sig till Paris efter
upptickten i Peru for att hitta Mona Lisa och forstéra den. Polisen
ar lite svivande pa varfér han omhindertagits men dr medgorliga
med att slippa honom pé spelarnas forsikran att han ska fa vard av
spelarna som ju ocksa dr utlinningar.

Hiram Bingham 36
Amerikan. Arkeolog. Galen.

Framstiende akademiker och utforskare som efter mycket
slit funnit en ruinstad bland bergen i Peru, Macchu Pic-
chu. Ledtradar vittnar om att gudarna skickat en férban-
nelse 6ver Incafolket som utplinat dem och han tror nu
att samma 6de komme ske med varan civilisation allt for
att en orden han dr medlem, Teosoferna, har anvint sig
av samma hedniska riter. Vetskapen har tagit knicken pa
honom och han har i ett desperat forsok tagit sig till Paris
for att s6ka utplina de medel som anvints i ritualen cirka
20 ér tidigare men misslyckas fatalt och blir inlast pa hak-
tet. God vian med Lawrence.

Navigera 50%
Flygfordon 50%
B&t 50%
Landfordon 50%
Spdra 50%
Trovdardighet 50%
Overtala 50%
Konst 50%
Arkivkunskap 70%
Naturvetenskap 70%
Historia 70%
Ockult 50%

Vil inne hittas Hiram ensam i en cell. Det mirks tydligt att han dr
drabbad av ndgon slags darskap, han pratar osammanhingande och
ar i ett daligt fysiskt och hygieniskt skick. Han kidnner igen de flesta
av spelarna men dr fértegen om han vet nagot annat. Han blir n6jd
6ver att bli slippt och skulle spelarna forsoka sitta press pa honom
om vad som hint férklarar han si gott han kan att han tinker f6rs6-
ka sta dem bi men inte inne pé hiktet dir 6gon och 6ron finns.

Ute med Daren

Vad spelarna exakt 6nskar géra hir dr upp till dem sjilva. De har
medel nog att ta honom till hotell. Spelarna, fraimst Grigori, bor vara
kunnig nog att avgdra att han inte behéver tas till likare.

Om spelarna verkar vara sugna pa action kan en férsta introduktion
av Black Hand vara limplig sa fort de har prata lite med Hiram. Oz-
saken dr att Walter 6nskar fa Hiram r6jd ur vigen och Black Hand
kan enkelt skuggat spelarna fran hiktet. En fysisk konfrontation bor
inte orsaka mer dn 6verraskningen att nagon vill dem eller Hiram
illa. Sidney bér fa kunskap om vilka Black Hand 4r, men ingen borde
ana vad Black Hand vill och i vems tjanst de agerar..

Vil i ensamhet med Hiram kommer han att bérja beritta vad som
hint, eller tror sig ha hdnt. Hiram har anat vad Teosoferna gjorde i
London pa 1800-talet, mord och mérka ritualer! Men han har inte
tagit ryktena pd allvar f6rrdn han hittade Machu Picchu. En hel stad,
numera en ruin, dedikerad till att dyrka de glémda gudarna. Plotsligt
insag Hiram att Teosoferna lekt med elden och anar att individer
inom ordern séker kontakta gudarna dn idag. Han vet att den ritual
som anvints finns dold pa Louvren, men han vet inte exakt vad det
kan vara. Han kommer mana spelarna att ta sig dit och att gora det
skyndsamt innan nigon annan ligger hinderna pd hemligheterna.
Han kommer att varna spelarna att dven denna civilisation kan falla
precis som Machu Picchu.

Kom ihag att ligga fram all den hir informationen fragmentarisk
da Hiram uppenbarligen dr skakad 6ver upptickten att galna gudar
s6ker f6rgora manskligheten. Men var tillrackligt tydlig sd att spelar-
na inser att de méste bege sig till Louvren ganska omgéende. Vidja
framst till Lawrence da de dr bekanta sedan innan.

Hiram’s 6de frin och med nu dr lite upp till spelarna, men kom
ihag att han spelat ut sin roll i detta scenario. Han kan med gott
samvete moérdas (Grigori? Black Hand?) eller d6 av galenskap och
utmattning om det skulle vara sd att hans existens drar ner tempot
i scenariot.

Med ny vetskap om situationen bér Grigori och Lawrence kinna
sig mer motiverade att fortsitta. Skulle Margareta tveka kan hon
alltid kontaktas av Edward Crowley med ett telegram givet av en
budbirare med uppmuntring. Bly bér vara nyfiken av sin natur och
Manfred gor bist i att f6lja med helt enkelt. Om Black Hand har an-
vints kommer Sidney vilja fortsitta da de har varit i konflikt forr.



Louvren

Louvren dr Paris storsta konstmuseum, inhyst i Filip II August
kungliga palats, och har den stérsta samlingen av kulturella féremal
fran hela virlden. Kanske mest kind dr Leonardo da’Vincis malning
Mona Lisa. En liten oansenlig médlning pd en bit triskiva. Mélningen
ar inte innesluten utan hinger enkelt pa en vigg for vem som helst
att beskdda. Men vad som ar annu mer alarmerande ar att trabiten
ar fran Peru och har tecknat pa sin (numera) baksida hur man kon-
taktar Mi-Go. Bade Incapristerna och Teosoferna har hoppats att
Mi-Go skulle vara vinligt sinnade gudar men som vi alla vet dr Mi-
Go onda varelser som inte vill ménskligheten vil. Bade Hiram och
Edward har varit detta pa spéret innan da bada varit medlemmar i
Teosoferna sedan strax efter Blavatskys misslyckade” ritual och har
fatt mer vatten pd sin kvarn niar Machu Picchu aterfanns. Hiram har
forsokt forstora Mona Lisa men misslyckats och Walter tillsammans
med sina hantlangare Black Hand har istillet skridit till verket med
att stjila den.

Spelarna kommer till Louvren nir precis detta har skett. Walter har i
all hast gett sig ivig till Moskva for att samtala med virlden frimsta
astronom Leonid Kulik. Kvar i omrader dr6jer dock Black Hand
och en konfrontation 4r oundviklig. De dr precis firdiga med att
hjilpa Walter med sin stét. Med list, véld eller Gvertalning kommer
spelarna att fa ut vital information ur den handfull skurkar som dr
kvar. Skulle spelarna tveka kan alltid Black Hand ga till attack forst.
Action! Dessutom kan Sidney fa kiinna igen dem som skurkar om de
inte méts tidigare i scenatiot. Dela ut [HANDOUT 2: ARTIKEL)]
som ndgon av Black Hand bir pa eller ger karaktirerna relativt friv-
illigt. Black Hand kan dessutom antyda att deras namnl6sa uppd-
ragsgivare mummlat ndgot om det ryska kalla vidriga vidret och att
personen tagit ndgon tavla som de inte sig vad det var. Allt pekar
pa Moskva.

Black Hand

Serber. Paramilitarer. Valdsamma.

Bildades 1901 for att sikra Serbers inflytande pa Balkan.
Rekryterade ofta unga min ur armen. Agnade sig at poli-
tiska mord, sabotage och spioneri. For att finansiera sina
aktiviteter hyr de ibland ut de ligre rankade. Dom kom-
mer i grupper om cirka 3 till 5 och har grundliggande
stridskunskap.

Ndarstrid 50%

Skytte 50%
Rorelseféormdaga 50%

Smyga 50%
Uppmadrksamhet 50%
Reparera 50%

Halsa [12]

Klubba 1T6+2 Skada
Revolver 1T10 Skada




Moskva och Taget

Var: Transibiriska Jarnvigen mellan Moskva och Kansk
Vilka: Walter Bothe, Black Hand och 1 _eonid Kulif
Vad: Spelarna sparar upp 1eonid och konfronterar Walter

Moskva

Resan till Moskva tar kanske sa lingt som en vecka. Men ingen
dramatik sker, skulle spelarna dra ut pi det kan Edward telegrafera
att Black Hand rekryterats i Moskva, detta kan avsl6ja att Edward
vet mer och har mer koll pi hindelserna dn vad han tidigare sagt.
Unders6kningar om Leonid gor inte mer 4n att bekrifta artikeln och
styrker individen som en vetenskaplig auktoritir inom astronomi.
Forsok att kontakta honom idr fruktlosa. Val i Moskva mots de av
inlandshésten i all sin prakt. Moskva i forna tider 4r mer kontras-
trikt 4n idag och aningen mer europeisk i sin karaktir. Priligare om
nigon undrar. Kom ihég att Tsarfamiljen inte finns i Moskva (utan
i St. Petersburg) men Grigori ér en kind figur och kan mycket vil
fa anvinda det till sin f6rdel under stora delar av rysslandsvistelsen
sasom Margareta fitt fordelar i Paris.

Wialter och hans hantlangare dr bara nigon halvdag fére spelarna
till Moskva och har under denna tid hunnit spara upp Leonid och
kidnappat honom. Walter har antagit att Mona Lisa berittar om en
komet eller meteor med fantastiska egenskaper som nu har landat
pé var jord och Leonid vet var den ér i egenskap av sin profession.
Vilket dr sant och de bida, med négra ur Black Hand, har satt sig pa
transibiriska jarnvigen precis som véra spelare anlinder till samma
tigstation. De kommer se nigra ur Black Hand kliva pd precis som
tiget limnar perrongen. De kanske drar pi sig uppmirksamhet
genom att skjuta at deras hall.

Om speltiden ér knapp lat dem hoppa pi sista vagnen, om gott om
speltid finnes kan Manfred fa lysa lite med en flyguppvisning. Precis
som de missar tiget fir de syn pa ett litet flygfilt aldeles i narheten.
Lat dem kapa ett flygplan och flyga ikapp tdget under actionartad
manér och landa i farten.

Pa Taget

Taget dr tjugo vagnar langt plus lok. Fem servicedelar inklusive
restaurang till forsta klass. Fyra forstaklassvagnar med kupeér. Sex
vagnar Oppna sittplatser i andraklass. Fem godsvagnar. Allt i den
ordningen riknat framifrin. Resan mellan Moskva och Vladivostok
tar tvd veckor men till Kansk tar det bara sex dagar. Men spelarna
vet inte 4n att de méste g av dir. Taget dr nistan fyllt dd det bara ér
en avging var tredje dag. Hir finns alla méjliga sorters minniskor.
Vira spelare idr slipade nog for att undslippa biljettkontroller om
konduktorer skulle vara nosiga.

I andraklassvagnarna

Soldater pi vig till det oroliga 6stern. Det dr inbordeskrig i det snart
bildade Kina och ryska grinsen miste befistas, det dr delvis ocksa
en férevindning att skramla vapen mot Japan. Fler av dem kan kin-
na igen bide Mata Hari och Grigori. Nigon enstaka officer i samma
férband kan finnas i forsta klass.

Manchurianer pa vig hem pa grund av oroligheter. Bland dem finns
Shangrila-agenter med vakande 6gon.

1 6vrigt bonder, kolgruvarbetare och andra varianter av trasprole-
tariat.

I forstaklassvagnarna
Fint folk sd som anstar ett splittrat imperium. Lyxen ir grandiosare
in nagon annan stans i virlden for tillfillet. Manfred, Sidney och Bly
har fé6rmiga att passa in har.

Walter och de sista av skurkarna

Walter med anhang har tagit sin tillflykt till forsta klass i en egen
kupé. De tar sig sillan ur den och att leta manuellt i férstaklass kom-
mer vicka uppmirksamhet. Med en smula list kommer de givetvis
lyckas med ett slutligt mote med Walter som resultat. Han ger dock
inte upp sé litt och kommer nyttja sina hantlangare till deras dod.
Ett alternativ kan vara om spelarna lyckas 6verbuda Walter och
féorma dem (Black Hand) att 6verge honom (Walter). Ett annat al-
ternativ kan vara rekrytera soldaterna pa tiget da de litt kan Gver-
talas av Grigori. Margareta skulle ocksd kunna distrahera dem med
sina konster. Annars kan de helt enkellt géras av med med hjilp av
vald. Var 6ppen for alla 16sningar.

Walters 6de dr upp till spelarna men han ér inte intresserad av att d6
och kommer vara medg6rlig om han blir av med sina lakejer. S fort
detta sker kan [HANDOUT 3: MONA LISA] delas ut och Walter
har spelat ut sin roll i detta scenario. Kanske flyr han av taget, kan-
ske dor han mystiskt, kanske Leonid himnas kidnappningen, kanske
blir han dodligt sarad i striden mot Black Hand.

Farbror Leonid’s hemlighet

Leonid Kulik 4r tacksam for fritagningen. Han berittar utan omsvep
att Walter skte en sten fran skyarna, men inte varfor. Leonid vet
mycket vil var det har stértat en rymdsten och de ir alla pa vig
mot den platsen. Sex dagar efter att tdget limnat Moskva kommer
det att stanna pad stationen Kansk, mitt ute i det 6dsliga Sibirien.
Darifran kan man ta sig till den nedre av de tva tunguskafloderna
norréver. Dir finns en plats oméjlig att missa pa grund av dess
storlek. Kvadratmil efter kvadratmil av land och tusentals trad ér
omkullvilta av den katastrof som intriffade dir 1908 nir rymds-
tenen/farkosten foll till jorden. Leonid berittar att han varit dir och
har med hjilp av mineralogiska tester taget frin omradet, som han
testat i laboratorium i Moskva sommaren innan, tagit reda pa var
denna mytomspunna sten ska finnas. Han erbjuder sig att ta dem
dit men kan ocksa néjt lita dem ta notis pa en karta dd han inte
alls planerade f6r vildmarken och helst slipper myggen och knotten.
Han tackar da for sig och 6nskar spelarna lycka till.

Forhoppningsvis har spelarna inte vickt mer uppmirksamhet pa
taget 4n de klarar av att hantera, men resenirerna dr nog mer in
no6jda nir de klivar av i Kansk.
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Leonid Kulik 45

Ryss. Astronom. Jordndra.

En av moderlandets frimsta astronom och expert pa
meteorer och andra saker som 6nskar landa pa vart klot.
Var den forsta vetenskapsmannen att géra en expedition
till tunguskadeltat f6r att undersdka en beryktat nedslag-
splats. Kom att dedikera en stor del av sin karridr pa omra-
det och har bara nyligen listat ut var nagon sorts sten kan
ha landat. Ar 1911 4r han i stargroparna for att aka pa en
ny expedition men blir bryskt kidnappad av Walter Bothe
som vill veta var stenen fran rymden ir.

Navigera 70%
Trovardighet 50%
Arkivkunskap 70%
Natfurvetenskap 70%
Uppmérksamhet 50%




Sibirien

Var: Tagstation Kansk och Tunguskafloden

Vilka: Shangrila vid bebov

Vad: Spelarna finner Tunguskakratern och far nu avgora vad som ska gira
med gndarnas meddelande

Hallplats Kansk

Kansk dr befolkat av ett hundratal kolbrytare och nigra ur den loka-
la befolkningen som skéter jakt och hunduppfédning. Landskapet
ir glesbevuxet, stindigt fruset och trakigt. Tillsammans kliver det
av ndgra Manchurianer som hastig forsvinner bland bosittningarna.
Vinden pinar och gilla hundskall hors stindigt.

Hundsladar

En liten grupp Sibirier av oklart ursprung tar snabbt notis om spe-
larna och manar dem in i varmen dar varm mat och varma klider
finns till buds. De forklarar pa knagglig ryska att hundslidarna dr
redo ndr de 6nskar. Om spelarna undrar vad saken giller férsoker
de sd gott det gar att forklara att “tyska man, hyra hundar... telegram
tvd dagar sedan!” och skulle litt kunna luras att Manfred eller ndgon
annan i sallskapet dr vad som troligtvis menas med Walter.

Slidarna dr utrustade med lite gruvutrustning (Hackor, spadar, rep,
talg & block, en dramatiskt stor mingd dynamit), tilt och proviant.
Tva till tre slidar med dtta hundar var dr utlovade.

Tunguskafloden

En flod, som inte dr Tunguskafloden men som ansluter med den i
nort, gar spikrakt norr frin Kansk. Leonids anvisningar dr enkla och
tydliga. Norrut tvd dagar med slide tills floden méter en annan och
sedan fortsitta Gsterut i en dag. Sedan ska triden synas och pd den
hégsta punkten i landskapet ska de ritta mineralproverna ha tagits.
Floderna ir inte frusna sd hir ars dd strommen ér stark men marken
ar kall som is. Inga tecken pa liv finns sd nir som pa lite smavilt.

Mi-Go’s last

Vid en hog kulle, eller ett litet berg beroende pa vem man fragar, med
smébuskar och ris finns en avlang djup gol. Vid dess ena dnde ligger
en stor ganska rund sten och pyr som om den vore varm. Cirka en
meter i omkrets och skrovlig med sma blanka metalliska flickar hir
och dir. Verktyg pé slidarna kommer till anvinding om man 6nskar
flytta den eller géra ndgon édverkan pa den. Den gér att 6ppna med
lite arbete och spelarna kommer dé finna en tub tillverkad i vad som
verkar vara kristall med synbart flytande innehdll i rymdstenen. Den
ar mycket fragil och vitskan verkar vara cirka tvd deciliter. Den el-
ler de som kommer i kontakt med vitskan kommer att bli de forsta
birarna av den influensa som ndgra ir senare kommer att kallas for
spanska sjukan med nagra miljoner ménniskor pd sitt samvete. Vid
kontakt s mirks ingen direkt effekt men en mirklig feber kommer
drabba petsonen/personerna nigra r senare nir sjukdommen har
muterat for att kunna férgéra minniskor.

Shangrila

Skulle du som spelledare mirka att du har med en helt konfliktfri
grupp att goéra med kan du vid nagot tillfille bryta in med agenter
fran Shangtrila som 6nskar ta stenen i egen besittning,
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Shangrila

Manchurianer. Munkar. Héngivna.

Arbetar f6r guden Hastur. Séker stéra Mi-Go’s inflytande
pé jorden. Ar passiva s lingt det gir och anvinder hellre
mutor och utpressning 4n vald. Kénner till Sidney och kan
mycket vil férsoka ta kontakt med honom fér att férhan-
dla fram sina positioner. Kommer i grupp om cirka 3 till 5
men har dven ensamma spanare och kontaktpersoner.

Ndarstrid 70%
Skytte 70%
Rorelseféormdaga 70%

Rida 50%
Navigera 50%
Spdra 50%
Ockult 50%
Smyga 50%
Medicin 50%
Uppmdarksamhet 50%
Hdalsa [12]

Svérd 1T6+1 Skada
Gevar 2T6 Skada
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Vad hinder sen?

Zelle

Margareta har ett behov av att blidka Edward. Om Edward far
stenen eller dess innehéll kommer den att foras till London och
gbmmas undan for studier.

Rasputin

Troligen tror han att han har att géra med Gudarnas Ambrosia och
sdtter i sig vitskan utan eftertanke.Troligtvis vill han inte att ndgon
annan ska dricka vitskan.

Lawrence
Foérhoppningsvis fattar Lawrence det ritta beslutet och f6rgér Mi-
Go’s vapen. Undergangen dr uppskjuten pa obestimd tid.

Richthofen

Manfred gbr bist i att bestimma sig pa vilken sida han stir pa. Kan-
ske spelar han ut gruppen pa grund av sitt nationalistiska intresse
och for stenen till Tyskland. Dess 6de dr okdnt men kan komma att
anvinds som kemiskt vapen senare i historien.

Reilly

Sidney kanske ser ett gott tillfille att hamna pa toppen av spelet och
forsoker silja stenen till hégsbjudande. Shangrila kommer troligtvis
in i bilden isafall.

Bly
Den sanna journalisten kanske publicerar hindelserna. Mi-Go svar-
ar med apokalyps av niagot slag

Shangrila
De tar stenen till sina hégkvarter och gémmer den. Efter inb6rd-
eskriget i Kina kommer den glémmas bort.



