SOMMARNAITTENS LEENDE

ETT SKRACKAVENTYR FOR VALFRITT SYSTEM, SOM UTSPELAR SIG I NUTID, | SOMMAR, | STOCKHOLM

J Det dr langt efter stidngningsdags pa Medelhausmuséet i Stockholm. \
I lagerutrymmets halumérker star en rad trdlarar, ndagra helt urpackade,
andra enbart 6ppnade. Trdullen har lingsamt expanderat och viiller Guer
ladornas kanter, ligger tjock pa stengolvet tillsammans med lararnas lock.
En tunn solstrimma skiner fortfarande pa stenansiktet av den brett flin-
ande gudomen fran Egypten. Ogonen dr sma och insjunkna, och i lokalens
svaga ljus ger de ndstan intrycket av att réra pa sig. Imorgon skall den fa
ta sin plats i den kommande sommarutstdllningen, men det dr imorgon.
Ikvdll star den fortfarande hdr i museets lagerlokal. Tyst, stilla och tillfreds.
Pa bordet intill ligger en rosa rekvisitionslapp och ett dkthetscertifikat
utfdrdat pa bade arabiska och engelska. Pa dkthetscertifikatet sitter en
post-it lapp. “Please, do not touch the metal ankh. VERY IMPORTANT!”
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CAVEAT LECTOR!

Mycket av dventyret behover du som spelledare sjalv fylla
ut. Det hdr dr mer ett uppslag én ett fardigt aventyr, sa
lds igenom och komplettera texten dar du tycker att det
behdvs. Koptiskan ar misshandlad och férmodligen helt
grammatiskt inkorrekt, men det ar internets fel.

Jagvill ocksé papeka attinga egyptiska statyer skadades
under tillverkningen av detta dventyr, jag kdnner heller
inte till personalen pa Medelhavsmuséet i Stockholm
och tror inte att de dr sa dumdristiga som &ventyret later
paskina.

STAMNINGEN I AVENTYRET

Det ar sommar, och ljuset varar ndstan dygnet runt. Trots
det ar tanken att spelarna i takt med att de blir utsatta
for Ammut-statyns underliga paverkan skall kénna sig
kallare, ha svart att bli varma, en troghet som smyger sig
over dem, som doden smyger sig 6ver den déende.

SYNOPSIS

Sommarnattens leende &r ett uppslag till ett valfritt
skréckrollspel, &ven om det ar skrivet med Call of Cthulhu
i bakhuvudet. Aventyret cirkulerar runt en utstéllning
pa Medelhavsmuséet i Stockholm dar man just fattin en
sdndning egyptiska statyer fran det gamla kungarikets
tidsperiod, mellan 2650 - 2134 f kr.. En av statyerna antas
vara en tidig inkarnation av gudomen Ammut. Ammut ar
monstret som &dter hjartana fran de som inte klarar sig
genom Anubis vagritual. Hjartat laggs i ena vagskalen och
Maat, sanningens fjdder,i den andra. Om hjartat ar lattare
dn Maat far den doda ga vidare in i evigheten, men om
hjartat ar tyngre kastar Anubis det till Ammut, som genom
att dta upp det forintar personen det tillhort for evigt.

Statyn ar dock nagot mer olycksbadande &n sa. Stenbil-
den dr en avatar av den varelse som forst gav egyptierna
idén om Ammut. Statyn dr omgiven av skyddsbesvarjel-
ser och magiska kedjor, men en ofdrsiktig konservator
plockar i all vilmening bort den viktigaste amuletten av
dem alla, en ankh gjord i en metallegering, och i och med
det kan varelsen aterigen ge sig ut pa jakt, langsamt till
att bérja med, men med 6kande hunger och intensitet.
Rollpersonerna kan antingen vara oanande museibe-
sokare som genom att komma i kontakt med Ammut
langsamt borjar do inifran, eller sa kan de vara poliser
eller nérstaende som borjar underséka den rad dédsfall
som plotsligt drabbar muséets besdkare. FOr att stoppa
statyn krdvs att ankhen kommer tillbaka pa sin plats,
och spelarna far under aventyrets gang hjalp av drom-
mar som kan ge dem en forstdelse fér vad som hénder
och vad de maste gora. Det &r ocksa viktigt att efter att
rollpersonerna forstatt att det 4r ankhen som ar nyckeln,
snappar att Erik har ankhen.

Som om forbannelsen inte vore nog kommer statyn
under dventyrets gang att skapa tva viktare som ser till
att “hjalpa” de personer som drabbats av forbannelsen
vidare in i doéden.

Jag rekommenderar att rollpersonerna sjalva drabbas
av Ammuts hunger, eftersom det skapar en sardeles
effektiv motivation till spelarna att hitta 16sningen pa
problemet.

VAD HAR HANT?

Efter att ha bonat, bett och utovat byteshandel har Med-
elhavsmuséet fatt in ett par mycket aldersstigna statyer
till en utstdllning med egyptiskt tema. Statyerna kommer
dock villkorade - de far inte sta inom rackhall for publiken,
inga l6sa objekt far plockas bort, ens for ytlig konservering,
och utstédllningen far padgd i max tva manader.

En nyanstélld konservator pa muséet, Erik Bengtsson,
vill dock visa framfotterna och ser en liten flack pa den
metallankh som sitter p& Ammut-statyn. Han plockar
bort den for att hindra ytterligare oxidering och blir alltsa
Ammuts forsta offer. Som i en dimma rér han sig fran
muséet den kvéllen, och glommer att sétta tillbaka metall-
amuletten pa statyn. For att gora saken &n vérre har han
med sig metallamuletten hem till sin lagenhet.

Nar aventyret borjar dr Erik halvdod och har sjukskrivit
sig fran sitt jobb. Ammuts vaktare har ocksa borjat forfélja
honom, vilket tillsammans med drémmarna har gjort
honom paranoid och skrackslagen for att ga ut. Eriks 6ver-
levnad - dtminstone tills dess att rollpersonerna hunnit
prata med honom - ar viktig. Daremot far véktarna gdrna
ha tagit ankhen ifran honom om rollpersonerna ror sig
for fort fram genom berittelsen.

INTRODUKTIONEN TILL AVENTYRET

Det finns ett antal olika satt spelarna kan introduceras
till aventyret.

e Spelarna kan vara bestkare som varit och sett statyn
och blivit utvalda som nagra av statyns offer.

e Spelarna kan ha bekanta som utsatts for statyns
verkningar.

e Spelarna kan tillhora sjukvards-, ordnings- eller
polisviasendet och upptécka ett samband mellan de
vittnesutsagor som de déende och de dédas nérsta-
ende beréttar for dem.

Samtliga introduktioner kraver dock lite hands-on ak-
tioner fran spelledaren. For att spelarna alls skall forsta
att koppla mysteriet till Ammut-statyn dr det viktigt att
samtliga borjar dromma om den mystiska statyn, samt
blir forféljda av de tva vaktare Ammut frammanat.

FORBANNADE

Om rollpersonerna rékar ut for Ammuts férbannelse di-
rekt sa finns det ett par olika sitt att lata dem fa reda pa
det. Etablera forst att de ar pa museirunda i Stockholm.
Rollpersonerna kan vara pa besok eller kanske bo i sta-
den. Oavsett vilket dr det bra foér dventyret, och bra for
rollpersonerna om de har nagon form av lista - de har
museerna besokte vi. Detta for att fa nagon slags mojlighet
att hitta bland alla muséer i Stockholm och en mgjlighet
att atervanda till rétt stélle.

e Smygpa spelarna informationen - sdg att de efter ett
tag pa stan kdnner sig kalla och trotta, trots varmen.
Det lagger sig en kylig letargi 6ver dem och de kan trots
solens stralar inte fa upp varmen. Gor det tydligt att
nagot har hant, nagot onormalt, ndgot latt skramman-
de. Annu tydligare blir det om det i séllskapet finns
med nagra som INTE drabbats av férbannelsen.




e Léds igenom stycket “Offerlamm” och lat spelarna
uppleva 6gonblicket nér forbannelsen faller. Det ar
en ganska tydlig hint, men kan ge spelarna en utsokt
kénsla av undergang.

OFFERLAMM

I den sena eftermiddagens sommarljus ser de flesta gamla
statyerna som star uppstallda i langa rader i montrar och
utmed véggar ut att tillhora en annan vérld, inte enbart en
annan tid. De flesta statyerna ar tamligen likgiltiga, Isis,
Osiris, Horus och Anubis blandas med portratt, flodhastar
och katter, allt med samma uraldriga patina.lett horn star
dock en staty av ett par langa egyptier. Statyn ar malad
och mycket av fargen sitter fortfarande kvar. Det dr en
man och en kvinna som haller varandra i handen, bada
pa sprang med ett ben framskjutet. Pa deras huvuden sit-
ter rester av lammullsperuker kvar. Ett varmt ljus omger
dem. Mittemot sitter en grotesk, grodlik varelse med ett
stort hanflin smetat 6ver ansiktet.

Just som rollpersonerna passerar den groteska varelsen,
delvis krokodil, delvis flodhé&st och delvis... nagot helt an-
nat, drar en vind genom museet. Sdllskapet huttrar till, en
kyla kall som doden lagger sig 6ver huden. De ar utvalda
av Ammut, att slukas i dess kaftar, att sluta existera.

FORBANNELSENS VERKNINGAR

Oavsett vem det ar som drabbats av forbannelsen sa ar
den process de drabbade gar igenom densamma. De som
ar bland de forsta att drabbas dor mycket langsammare
dn de som drabbas under &ventyrets gang. Det forklaras
delvis med att Ammut-varelsen maste fa sin styrka till-
baka innan den kan sluka ohejdad och delvis av helt spel-
tekniska skal. Erik maste overleva tills dess att spelarna
pratat med honom, likasé méaste spelarna ha en chans mot
Ammut for att aventyret skall bli roligt att spela.

FORBANNELSENS OLIKA STEG

1. En kyla ldgger sig 6ver huden pé den utsatta — det ar
svart att bli varm och den som drabbas kénns kall
och far sankt kroppstemperatur. For spelarna och Erik
kan det hér tillstandet paga sa linge som spelleda-
ren tycker dr lampligt. De som dér av férbannelsen
upplever tillstandet i en eller tva dagar och den tiden
minskas allt eftersom Ammut slukar fler sjélar.

2. Entroghet infinner sig hos den drabbade - det tar sig
uttryck i att rorelser blir langsammare, talet borjar
sluddra och huden blir allt vitare och mer blodlés. En
lékare eller sjukhuspersonal kan identifiera tillstandet
som hypotermi eller anemi, men det stdmmer riktigt.
Den drabbade har fortfarande normala blodvarden,
normal temperatur och inga tecken pa sjukdom. Nu
fryser den drabbade konstant, och har kédnslan av
att vara kall intill benet. Manga drabbade kan ha fatt
bréannskador bade invértes och utvértes eftersom de
inte kan kdnna virme och helt enkelt tar i for mycket
nar de forsoker varma sig. Den drabbade forstar och
kan lédsa brottstycken av gammalegyptiska.

3. Kylan har natt hjértat och ett nast intill ororligt till-
stand infinner sig. Trogheten &dr uppenbar. Rorelser

tar flera minuter, talet dr i det ndrmaste otydbart och
personen har antagit dodens blekhet. Nu borjar perso-
nens kroppstemperatur att sjunka, blodtrycket faller
och déden nédrmar sig med stormsteg. Den drabbade
kan ldsa och forstd gammalegyptiska.

4. Personen dor. Vid obduktion visar det sig att hjartat
ar sondertrasat. Om bréstkorgen inte vore intakt,
skulle obducenten férmodligen tillskriva skadorna
en djurattack.

For spelarna tar sig steg 2 och 3 uttryck i en sankning eller
modifiering av grundegenskaper och fardighetsslag. Som
spelledare dr det helt upp till dighur du vill hantera deras
handikapp och deras nyfunna sprakférmagor, men téank
pa att det skall vara skrammande att helt plotsligt inte
kunna rora sig som de &r vana, att kdnna den stdndiga
kylan narvarande.

DROMMARNA - DROMVAKTARNA

Drommarna ar inte sa mycket drémmar som visioner
eller apparitioner. Det &r en man och en kvinna i gammal-
egyptiska linnekldder med den klassiskt egyptiska skarpa
sminkningen och de volumindsa perukerna i lammull
som upptrader for rollpersoner och Ammuts offer. Om
spelarna har varit pad muséet sd kénner de igen paret
som den egyptiska statyn som stod mitt emot Ammut-
statyn. De varnar rollpersonerna pa gammalegyptiska till
att borja med, men ju narmare slutet aventyret kommer
desto mer forstar rollpersonerna av varningarna, dels
darfor att Ammuts forbannelse har en "positiv” sida —
rollpersonerna kan ldsa och férsta gammalegyptiska — och
dels for att de visar tydligare i bilder vad rollpersonerna
maste gora for att forstéra Ammutstatyn.

Visionerna sker alltid nér rollpersonen ar ensam och
kédnner sig lite utsatt. Till och med ljusets viktare kan
vara skrackinjagande.

DET FORSTA BESOKET — DE SKINANDE VAKTARNA

Det forsta besoket av de skinande dromvaktarna skall
kannas surrealistiskt och lite skrimmande. Drémviaktarna
utstralar dock en védrme och ett lugn som goér rollpersonen
som har visionen eller drémmen mindre frusen och orolig
dn hon eller han varit pa flera dagar.

En man och en kvinna kommer skridande mot rollper-
sonen. De ar kladda i egyptiska klader och har enorma
peruker pa sina huvuden. Deras hud glidnser av olja och
linnekldderna &r tétt virade runt deras kroppar. Mannen
tar till orda och séger nagot helt oférstaeligt pa ett hackigt
sprak som du aldrig har hort talas om forut.

Kvinnan bdjer sig 6ver dig och ldgger en hand mot din
kind. En vdrme stark som solen genomstrémmar din
kropp, du &r varm for forsta gdngen pa mycket lange.

Mannen tar till orda igen, forsoker visa med gester och
korta ord. Han pekar pa sin brostkorg, pekar pa din brost-
korg (nar han ror dig strémmar aterigen den himmelska
varmen genom din kropp) och gor helt plotsligt ett utfall
med handen som en klo mot din 6verkropp.

Nar vare sig tal eller charader verkar fungera som
kommunikationsmedel férsvinner paretigen, i en sky av
gyllene skarvor.
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DET ANDRA BESOKET — ANKHEN

Samma man och kvinna som tidigare varit pa besck hos
rollpersonerna dyker upp igen. Denna gang vacker de
forsiktigt rollpersonen ur sin sémn (vilket spelledaren kan
vélja att lata spelaren tolka som en drém) och berdttar
aterigen vad rollpersonerna maste gora.

“Ammut!” sdger kvinnan. “Antotan sotm. Antotan Am-
mut ti pef-ankh. Ammut mo’she mih.” (Ammut! Ni hor/
lyssnar/ lyder. Ni ger Ammut hans ankh. Ammut fardas
med demoner.) Lite utav det héar forstar rollpersonerna
om de lyckas med en lamplig fardighet.

Samma vdrme som tidigare utstralar fran vaktarna
och den hér gangen far rollpersonen en faktisk fordel av
att ha blivit besokt av dem, eftersom vaktarna aterstaller
rollpersonen i ca en timme.

DET TREDJE BESOKET — KOMMUNIKATION

Det tredje och sista besdket fran dromvéktarna kommer
strax innan rollpersonerna konfronterar Ammut och Am-
muts vaktare. Da dr kommunikationen glasklar.

“Ammut”, sdger kvinnan. “Ni méaste lyssna! Ge Ammut
tillbaka hans ankh. Ammut dr en demon, han har sina
viaktare och vi kan inte hindra honom. Placera ankhen i
Ammuts hdnder innan det ar forsent.”

Viaktarna kan ocksa berédtta att de ar utsedda att skydda
vérlden frain Ammuts hérjningar, men att de som all an-
nan magi som omger Ammut, blivit férsvagade av att den
viktigaste amuletten har blivit bortplockad frdn Ammuts
kropp.Viktarna skénker ocksa rollpersonen ett vapen att
anvanda i konfrontationen. Det &r en liten flaska med
vatska som under en timme helt betvingar effekten av
férbannelsen.

DROMMARNA - AMMUT

Drommarna Ammut skickar ut ar inget Ammut sjalv kan
styra Over. Det ar varelsens enorma hunger som suger
musten ur rollpersonerna och gor dem sarbara for yt-
terligare attacker.

e Rollpersonen drommer om att falla. Det ar ett oand-
ligt fall, ett trogt tumlande genom morkret och allt
eftersom rollpersonen faller blir det kallare och kal-
lare. Langst ner i botten pa rummet vet rollpersonen
att nagot vantar, nagot med ett glupskt gap och ett
foraktfullt hanflin.

e Det &r torrt och kallt som ett barhus runt rollperso-
nen. Viaggarna av sten som omger rollpersonen blir
trangre och trangre, och ju ndrmare de kommer, desto
kallare och mer hjélpl6s blir rollpersonen. Viggarna
ar fullklottrade med egyptiska hieroglyfer. De stavar
dod och forintelse for den som ar fangad i rummet. Ett
ansikte av sten svdvar ovanfor rollpersonen. Utsmetat
6ver dess anlete sitter ett brett, hanfullt och hungrigt
leende, och ansiktet ror sig ndrmare och narmare.

e Troghet och kyla. En ankh svavar framfor rollpersonen
och hon/ han vet att det dr rdddningen fran morkret,
rdddningen fran kylan. Men just som fingrarna sluts
runt metallamuletten sluts ocksd hénleende kaftar
runt rollpersonens hand, och hon/han genomskoéljs
av en kyla sa intensiv att andendrakten angar.

DE SLUKADE

De personer som dott under utstadllningens tid har alla
uppvisat samma symptom. De har klagat pa att de varit
frusna, blivit trotta och sedan helt oforklarligt dott efter
ett temperatur- och blodtrycksfall (se férbannelsens olika
steg for mer information). Det samtliga har gemensamt
ar sa klart att de varit pd Medelhavsmuséet under den
egyptiska utstédllningen. Nar dventyret borjar har ungefar
tio dodsfall skett.

De slukade kan ses av andra drabbade runt Ammutsta-
tyn pa Medelhavsmuséet. De stdr samlade runt Ammut,
nakna och med huvudet héngande, som skuggor. Deras
brostkorgar ar uppflakta, deras hjartan saknas.

SAMTAL MED MUSEILEDNINGEN

Annika Hellman kan beritta féljande om utstédllningen
och Medelhavsmuséet:

e Utstdllningen har pagatt i snart tva veckor, ca 5000
besokare har sett utstdllningen.

e Statyer och objekt &r inldnade fran Kairos egyptiska
museum, egyptiska muséet i Berlin och &ven nagra
objekt fran British Museum.

e Ammutstatyn dr ett av de dldsta objekt de visat.

e Paret mitt emot tros vara Panhsj och Beset, ett par
egyptiska magiker som verkade under Gamla Kunga-
riket. Statyerna &dr dock nyare &n sa.

e Erik Bengtsson, en av de konservatorer som arbetat
med Ammut, Panhsj och Beset ar sjukskriven.

Om rollpersonerna &r duktiga pa 6vertalning, eller tillh6r
nagon statlig myndighet kan Hellman ocksa avsldja att:

e Nagon har tagit en metallamulett fran Ammutstatyn,
men det finns inga papper pa vem som rekvirerat den.

¢ Den sista som arbetade med Ammutstatyn var Erik
Bengtsson.

e Erik Bengtsson svarar inte i telefon, pa mail eller SMS.

HOS ERIK

Erik Bengtssons lagenhet ligger i Rinkeby, hégst upp i ett
femvaningshus. Omradet &r frascht och nyrenoverat, men
porten &r i metall och har ett kodlas. Om rollpersonerna
ringer till Eriks ldgenhetsnummer &r det ingen som sva-
rar, men de behdver inte vénta ldnge pa att nagon skall
komma inifran huset och lasa upp at dem.

Hissen luktar instdngt, rengéringsmedel och ma-
skinolja, en illam&endeframkallande blandning. Den
stannar med tveksamhet pa femte vaningen och nar
rollpersonerna stiger ur mots de av en doft av rokelse
och exotiskt matos.

Erik 6ppnar dorren efter tre paringningar, och det dr en
blek och glamig person som star framfor rollpersonerna.
Han &r kladd i ett técke, tjocka trojor och tva par byxor.
Hela lagenheten utstralar kyla, som en AC som statt pa
for lag temperatur alldeles for lange.

Liagenheten &r ren och prydlig, och det enda som in-
dikerar nagon oordning dr den hég med bandage som
ligger pa ett soffbord, samt de ménga kaffemuggar som
star uppstillda pa rad i kdket.




Erik kan efter lite pushande och proddande berétta:
e Han har kvar ankhen i ldgenheten.
e Han kénner sig f6rfoljd och ar paranoid

e Han har haft bade drémmar och visioner av det egyp-
tiska paret, men dven av Ammut

e Han kan inte bli varm hur mycket han an forsoker.
Han kan &aven visa underarmarna som &r brannska-
dade efter kontakten med spisplattorna. “Men” sager
han uppgivet, “jag kdnde ingenting nér jag brénde
mig. Ingenting.”

* Han kan ge rollpersonerna ankhen bara de skyddar
honom fran de tva ménnen som férfoljer honom.

e Erik kan ge rollpersonerna bade larmkombination och
nyckelkort till muséet.

Om du vill skapa lite action hemma hos Erik kan du lata
Ammuts vaktare bryta sig in nar rollpersonerna och Erik
sitter och pratar i férhoppningen om att kunna ta ank-
hen. Ammuts véktare besegras enklast genom att bryta
deras nacke eller som golem i sagan, genom att sudda
ut de ord som ger dem liv. Det sitter en namnkartusch i
nacken pa dem bada tva. Att sudda ut den reducerar dem
till stendamm och sagspan.

FORFOLJDA

Under hela aventyret kommer rollpersonerna att vara
forfoljda av tva vita méan av medelldngd. Det dr svart att
beskriva dem for rollpersonerna, eftersom de ser ut som
alla och ingen pa samma gang. De som kommer i kontakt
med dem kan inte sdga mycket om hur de ser ut. Det ar
Ammuts viaktare, utsdnda for att hjalpa Ammuts offer
“pa traven”.

Lat rollpersonerna fa glimtar av ménnen i 6gonvrarna,
se dem bakom sig med jamna mellanrum och upptéacka
dem pa gatan nedanfér pa kvéllen.

Om du vill kan du lata viktarna ha tagit ankhen fran
Erik. Trots det kommer de att fortsatta forfolja rollperso-
nerna, eftersom Ammut behdver minst trettio sjalar innan
varelsen kan sla sig fri fran sitt stenféngelse.

Om véktarna har tagit ankhen bor Erik vara déd, och
hans lagenhet helt sonderslagen.

UPPLOSNINGEN
Konfrontationen bor ske pa Medelhavsmuséet, och att
féredra nér det ar folktomt. Muséet har ett larmsystem
som gar igang nér den sista museipersonalen ldmnar
byggnaden, men ett besok hos Erik kan ocksa ge dem
nycklar in till samlingarna.
FOr att besegra Ammut maste rollpersonerna placera
ankhenihénderna pa Ammut, vilket han forséker forhin-
dra bade med sina vaktare och genom att skicka pa dem
visioner och syner som gor rollpersonerna skréckslagna
vilket ger forlust av viljestyrka och mental styrka.
¢ Ammut orsakar hallucinationer som kan fa rollperso-
nerna att fly eller att falla pa olyckliga sétt i muséets
trappor.

e Ammut kan kyla ner rollpersonerna mer, och géra dem
nast intill ororliga, latta offer for Ammuts véktare.

e Om Ammut inte har nagra vaktare kvar, eller om
rollpersonerna inte verkar ta skada av de redan ex-
isterande véktarna kan varelsen gora nya vidktare.
Ammut kan gora en viktare per fem minuter, med en
Ovre gréns pa rollpersonernas antal +2.

Panhsj och Beset kan hjédlpa rollpersonerna genom att
skicka dem varme och rérlighet, samt genom den vétska
som rollpersonerna fick vid sista drommen/ visionen.

Ammut kan inte rora sig sjalv forrén varelsen fatt tret-
tio sjalar att dta, men ju fler sjélar den far, desto starkare
blir den forstas.

AVSLUT

Det finns tva sétt dventyret kan sluta pa. Antingen lyckas
rollpersonerna, Panhsj och Beset att betvinga hungerva-
relsen Ammut, eller s& &r Ammut aterigen 10s i vérlden,
och den hér gangen pa Stockholms gator.

Vad som hénder om Ammut slipper 16s i Stockholm -
det dr upp till spelledaren. Om Ammut ddremot betvingas
far rollpersonerna efter en eller tva veckor efter att ut-
stallningen packat ihop varsitt anonymt tackbrev, skrivet
pa engelska och avsént frdn Egypten. I varje brev ligger en
liten guldskarabé. Skulle rollpersonerna fa for sig att vér-
dera den (kanske genom Eriks kontakter) sa visar det sig
att det ar akta guld, men mer an sa - skarabéerna ar fran
samma halsband, fomodligen ett begravningssmycke fran
ca 1800 f.kr. Deras vdrde gar inte att uppskatta i pengar.

SPELLEDARPERSONER

Annika Hellman

Annika dr en lang och gracios kvinna med tétt sittande
ogon och en generds mun. Hon dr professionell ut i
fingerspetsarna, men ankhens forsvinnande och Eriks
sjukskrivning har gjort henne misstianksam och orolig.
Annika ar overtygad om att Erik har ankhen.

Annika dr ocksa oroad &ver utstdllningen. Hon tycker
inte om att vistas i utstdllningslokalen ldngre. Hon tycker
det ar en otédck stimning och hon &r rddd fér Ammut-
statyn.

Erik Bengtsson

Erik &r da rollpersonerna traffar honom en likblek ung
man som ror sig trott och ihopsjunket. Han dr normal-
byggd, har blont har och ett par dagars skdggstubb pa
kinder och haka. Erik &r konservator pa Medelhavsmuséet
och nyutexaminerad. Han ville visa sin skicklighet med
metaller och nér han sag den anldpta ankhen tog han
chansen att stélla den iordning. Vid dagens slut kdnde han
sig trétt, kall och héngig, och var inte klar med ankhen,
sa han tog den med hem.

Véal hemma har han drabbats av mardrommar, bade om
ett skinande par egyptier och om ett stort leende som vill
svilja honom hel. Han fryser jdmt och har ett par brénnsar
pa underarmarna efter att ha forsékt varma upp sig 6ver
spisen. Ankhen ligger i en liten klimatkontrollerad lada
pa hans skrivbord.

TEXT: ASA ROOS
BILD: LUKAS THELIN
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