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Forord

Det har ar ett systemlost scenario skrivet
for LinCon 2013. De fa regler som finns
specade, t ex for spelledarpersoner, ar
inspirerade fran Fate (och var dven det
systemet jag SLade det med).

Tack till Daniel Jensen for idébollning och
Christofer Falkman samt Johan Toresson for
speltest.

Ledtradar

Pa flera platser har jag punktat upp viktiga
ledtradar karaktarer kan hitta men
pahittiga spelare kan sidkert skrapa fram
andra ocksa.

o Dethar ar en ledtrad som beror t ex
en plats omndmnd ovan.

Ibland ar kunskap inom en viss fardighet
nodvindig for att kunna fa ta del av
ledtraden. Da har jag foreslagit en fardighet
innan, som en spelare ev behdver gora ett
tarningsslag mot.

e Firdighet 1 / Fardighet 2: En till

ledtrdd som man bara far om man
lyckas med ett slag i nagon av de
specificerade fardigheterna.

Tidsforandringar

[ scenariot aterbesoks platser som
féorandras var gang. Hur ar specati en
numrerad lista, var punkt en ny dag/tillfélle.
For att driva spelarna framat kan man
hoppa mellan punkterna.

1. Soli Goteborg.
2. Muleti Goteborg.
3. Regni Goteborg.

Spelledarpersoner

Det enda regelspecifika med SLP &r deras
fardigheter, eller aspekter (som man sager i
Fate). Tanken ar att positiva varden gor en
person bra pa nagot, negativa dalig. Sjdlva
fardighetsnamnen ar generella och
beskriver med ett omrade som personen
kan eller ej. Om man exempelvis har +2 i
snickra, innebar det att man ar van att bade
skissa och planera inom hantverket som att
ex mata och anvianda verktyg. Det samma
kan sagas for mer traditionella fardigheter
sdsom svard dven innefattar att kunna
vardera, identifiera och skota vapnen.

For mer exakta viarden pa fardigheterna kan
man kika har:

https://fate-srd.com /fate-core/taking-actio
n-dice-ladder#the-ladder

En snabb konvertering till BRP ar att varje
poang positivt varde ger BC + 10% (+2 ar
sdledes BC + 20%, ca 30-40%). Negativa
varden halverar BC var gang (-2 ar alltsa BC

/ 4).

Text i kursiv

Kan lasas upp direkt, ord for ord, till
spelarna. Har finns ingen risk att avsldja
nagot av misstag.

Artist - L4t

Det finns en spellista pa Spotify som jag
anvander ndr jag spelleder det har
scenariot. Text i kursiv Oswald visar nar det
passar att sitta pa en specifik 1at. Latarna ar
ordnade ungefar i den ordning man spelar
upp dem. Det finns dven flera stycken
ljudslingor som innehaller ljud av regn och


https://fate-srd.com/fate-core/taking-action-dice-ladder#the-ladder
https://fate-srd.com/fate-core/taking-action-dice-ladder#the-ladder

stormar. Dessa kan man spela da ingen
annan musik spelar om det passar. Forsok
att betona regnet da det behdvs, t ex nar
man gar ut fran ett hus in i regnet, eller
kanske da stormen kommer narmare. “Rain
drops on window” passar bra niar man ar
inomhus. “Rain on rooftop” passar om man
star under skydd i regnet, eller om man ar
inomhus som omvaxling mot foregdende.
De ytterligare 7 slingorna, bérjar med
“Heavy downpour”, stegrar fran regn till
storm, beroende pa hur sent in pa kvallen
det ar.

Spellistan pa Spotify:
https://open.spotify.com/user/wolfa/playli
st/2Fe0xjl8wsRb9X0FBCXTvX

SANITY CHECK

Det hade inte varit Cthulhu utan sanity loss.
Eftersom det fungerar olika i olika

regelsystem har jag valt att bara betona tva
olika grader av fruktansvarda upplevelser.

Nar det stdr SANITY CHECK, betyder det
den mildare formen. Tanken ar att gora ett
fardighetstest, i t ex
fardigheten/grundegenskapen sanity, lyckat
gor ingen effekt men misslyckat férlorar
karaktdren en del av sin mansklighet.

SANITY LOSS

Nar det star SANITY LOSS, betyder det
som ovan att spelaren maste sld mot en
vettig fardighet, t ex sanity. Det hdr ar dock
den varre versionen da 4ven nar man lyckas
forlorar karaktaren sundhet, misslyckat
innebér att hen forlorar mer.


https://open.spotify.com/user/wolfa/playlist/2Fe0xjl8wsRb9X0FBCXTvX
https://open.spotify.com/user/wolfa/playlist/2Fe0xjl8wsRb9X0FBCXTvX

Oversikt

RP ari Black Rock, &r 1933, for att hamta en
artefakt for sin arbetsgivare men blir
indragna i en tidsloop. Enda sattet ur ar att
stoppa en ritual.

Nar var 19337

1933 var det varsta aret under
depressionen efter borskraschen 1929 for
USA. Arbetslésheten nddde 25%, men dven
resten av varldens ldnder hade det valdigt
tufft. Tiotusentals tagluffar runti USA i
jakten pa att kunna hitta ett jobb. Bankerna
forsoker hindra manniskor att ta ut sina
pengar och forsatta dem i konkurs. En flera
ar lang torka i the Midwests gor att landet
borjar fa slut pa basmat. Nar the Repeal of
Prohibiation gar igenom i senaten kan
aterigen 6l och vin sédljas fritt. Adolf Hitler
tar makten i Tyskland och forvisar alla
andra partier. Gestapo etableras och han
bygger det forsta koncentrationslagret, i
Dachau.

Hur mycket olika saker kostar i USA 1933:
Medellon tjansteman: $130 / manad
Medellon arbetare: $20 / vecka
Medelkostnad for nytt hus: $5,700

1 Gallon bensin: 10 cent
Medelkostnad hyra ett hus: $18 /
manad

o O O O O

Dammsugare: $17.75
1 brédlimpa: 7 cent
1 Newport Boulevard Ladies Hat:
$1.69
1 1b hambugarkétt: 11 cent
1 par Silk And Rayon Stockings: 39
cent
1 Plymouth 6 bil: $445
1 Health Building Tonic: 89 cent
1 burk Campbells Vegetable Soup:
10 cent
o 1 tubradio: $52

Bakgrund

Sedan flera hundra ar har en urinvanare,
schamanen N’kha, varit bosatt néra det lilla
samhallet Black Rock. Utdriven av sin stam,
bosatte han sig i det naturliga grottsystemet
inte langt bort. Han levde ungeféar 300 ar, en
alder han har uppnatt genom att tillbe och
tjana guden Yog-Sothoth. Nar kolonisterna
kom till Black Rock vid ca 1860, traffade
han den forrymda Jack Clayton, som da var
14 ar gammal. Jack bestamde sig for att
forsoka utforska grottorna i jakt pa aventyr
da han blev tillfangatagen och forhixad av
N’kha. Jack atervanda till
nybyggarsamhallet Black Rock som en
forandrad person. Inom nagra ar fann han
en kvinna och de bada fick ta 6ver en
jaktstuga, som byggdes om att bo i, lite
utanfoér samhallet. Inte langt efter ett
knapert och stelt bréllop tog Jack sin mo ner
i grottsystem. N'’kha band upp frun och
tvingade in paret i en ritual som skulle ge de
bada evigt liv, och om Yog-Sothoth ville, fa
dem att féda en avatar av honom. Jack och
hans fru smaélte ihop till en varelse som
beholl Jacks medvetande. Varelsen fodde,
efter bara nagra dagar, en frisk pojke.

I Black Rock hade man inte sett Jack eller
hans fru pa flera dagar och precis innan
man borjade ana orad vaknade snickaren
utav ett skrikande, nyfott barn utanfor
dorren med ett brev bredvid sig. Brevet sa
att Jack och hans fru hade haft syndiga
lustar innan sitt brollop. Efter att sonen
foddes hade de separerat och flytt Black
Rock. I brevet bad Jack snickaren att ta hand
om sin son. Det hela var uppgjort utav
N’kha, som dessutom hade rensat ut deras
hem.



Jack Junior, som barnet fick heta efter sin
far, var tyst och tillbakadragen. Under sin
uppvaxt hittade han helt naturligt ner till
N’kha och sin far i grottorna. Vid 19 hittade
han en fru som togs ner till Jack Sr. som
fodde ett nytt barn. Frun blev forklarad att
ha gatt bort vid fodseln av lakaren i
samhallet (som N’kha hade varvat). Den har
gange foddes William, och pa samma satt
senare Edward, ca 25 ar innan RP kommer
till Black Rock, 1933.

Ryggrad

RP vaknar upp sent pa dagen pa hotellet i
Black Rock. De har inget minne av de
senaste dagarna men vet att de ar i Black
Rock och varfor. En stark kénsla av att
nagot horribelt och livsférdndrande hinde
dagen innan forfoljer dem. En av RP har ett
djupt sar 6ver ena armen med ett hastigt
férband.

RP moéter sheriffen i samhallet som forsoker
arrestera dem for att driva runt. Han siager
att man borde ha rapporterat till
rattsvasendet att RP var har. Framlingar ar
mycket sallsynta i Black Rock.

Lakaren tar emot RP och lagger ett bra
forband over saret. RP far dven
rengoringsmedel och sprutor med morfin.
Lakaren kraver dock en saftig summa for
sitt jobb, skyller pa smastadstaxa.

RP moter historiken i museets del utav
stadskontoret. Hon vet att dem skulle
komma men har inte hittat objektet som ska
sdljas. RP hjalper henne leta i flera timmar.
Under tiden 6verhor en RP hur
borgmastaren, sheriffen och snickaren
diskuterar i rummet bredvid. De undrar hur
RP har 6verlevt och om de borde déda dem
nu direkt, men sa blir ej fallet. Gruppen
lamnar rummet, strax efter ser RP:n en
svart skugga komma in i rummet och stjila

en gammal sabel fran inbordeskriget.
Artefakten hittas inte.

RP atervander till hotellet dar de blir
anfallna av de fem prasterna. Oavsett hur de
gar vaknar de samma morgon, dagen
efterat.

RP hittar Jack i grottorna. Delar av
Yog-Sothoth rinner ur Jacks stora kropp. RP
kan ddda Jack, han ar ganska ofarlig. RP kan
anvanda Jacks kropp for att gd bakat i tiden
till morgonen da de vaknar upp. Under
dagen maste de gora foljande for att lyckas
stoppa N’kha:

o Finna ett objekt som tillhor varje
prast sa att de kan dodas.
Lara sig hur de skall doda Edward.
Hitta N'khas stentorn sd att ritualen
kan stoppas.

Ju ndrmare natten tiden I6per ju hardare
kommer askstormen att regna och blixtra
pa. Tillslut kommer stormen att fa
onaturliga egenskaper till att Yog-Sothoth
bryter sig igenom Jordens atmosfar. Om RP
forsoker lamna Black Rock blir varlden
tillslut uppslukad och RP vaknar upp i
hotellet igen.

Under tiden kommer RP forfoljas allt mer
aggressivare av prasterna.

For att RP skall bryta tidsloopen och lyckas
Klara dventyret maste de, pd samma dag,
gora foljande: RP vaknar upp i hotellet. De
hamtar fyra tillhorigheter till varje prast
(utom N’kha) och dédar dem med deras
ting. Darefter gar de ned i grottsystemet,
finner Jack och dédar honom (utan att
anvanda honom for att pd ndgot sitt resa i
tiden). RP hittar sedan végen till N'’khas
stentorn. Det vaktas av Edward. Han kan
dodas eller bannlysas genom att sla sonder
glas med ndgon metall mot honom. N'kha



forbereder en ritual for att akalla
Yog-Sothoth. Om ndgon prast undgatt RP
ansluter dem. RP dédar N’kha men av nagon
anledning slutar inte stormen att upphora.
RP inser att tidsloopen alltid tillater
Yog-Sothoth att ta sig igenom. Genom
N’khas anteckningar och en bok han har pa
sig lyckas RP 6ppna en tidsportal till innan
N’kha traffade Jack. De dédar honom dé och
de fastnar i deras nya tid, ca 1860.

Artefakten

Objektet RP ar i Black Rock for att hamta ar
en pyramidformad medaljong i guld. Den
existerar bara i var verklighet fran dagen
innan RP kommer till staden och fram till
att Stacy hittar den i framtiden, 1990-talet,
och ger den tillbaka till RP i 1933. En av RP
kommer att bérja med smycket pa sig,
eftersom de har det med sig till Black Rock
(eller sa har dem redan hamtat det fran
Stacy, dagen innan, men kommer inte ihag
det, beroende pa hur man ser pa det). SL
skall inte tala om for spelarna att en av RP
bar artefakten pa sig utan istillet kan de
upptacka det sjilva nar dem rotar i fickorna,
eller om de aldrig gor det kan SL lata dem
hitta den efter ett tag.

Medaljongen ar en motpol till den revan
N’kha lever i. Om de férs samman kommer
schamanen dras in i var verklighet. Det
galler &ven andra personer som delar revan
med shamanen, t ex Jack Sr. och hans séner
(dock inte Edward). Amuletten dras mot de
personer som lever i tidsrevan. Nar man
kommer nara en avdem kommer RP kdnna
att amuletten forsoker fly ut ur deras ficka.

Eftersom artefakten bara existerar mellan
1930- och 90-talet kan den inte resa tillbaka
i tiden till 1860-talet. Om en RP forsoker ta
med sig medaljen i tidsresan kommer hon
att tappa kvar den vid stentornet.

Black Rock

Ligger i 6stra Oregon. Ett litet samhalle som
huserade ca 200 invanare, men nu endast
fem. Centrumet bestar utav en viagkorsning
med tre byggnader. [ den forsta ligger
stadshuset samt ett museum med
stadsarkivet. Det andra huset har lakaren
sin mottagning i och det finns en, nu
overgiven, affar. Sista byggnaden ar
polishuset. Nagra hundra meter bort fran
korsningen finns hotellet som RP vaknar

upp i

Invanarna i Black Rock bodde utspritt runt
samhallet pa smavagar. De flesta jobbade pa
ett skogsbruk som nu ar helt 6vergivet.
Invanarna har blivit dédade av N’kha och
hans praster och matade till Jack Sr. Om RP
fragar var alla ar sdger man att invanarna
jobbade pa skogsbruket som nu ar
nedstingt. Det tvingade de flesta i staden att
flytta till annan ort. Endast prasterna bor nu
kvar utspritt runt staden, nagra kilometer in
i skogen.

Tidsloopen

Dagen som RP standigt lever genom borjar
runt kl 15:00. Redan nu smaduggar det fran
den graa himlen. Under dagen kommer
svarta moln ta sig in och regnet kommer
bara bli starkare. Blixtar och dska kommer
att borja rulla pa efter morkrets infall vid ca
20. Framat midnatt kommer stormen att fa
onaturliga proportioner: blixtar slar
konstant ned, askan blir 6ronbeddvande
och slutar aldrig mullra. Framat 2-3 pa
natten bryter Yog-Sothoth igenom. Forsta
gangen det hiander vaknar RP dagen efterat
igen och kommer bara ihag svaga minnen
om en eldrod himmel som lyste upp natten.
Ju fler ganger RP ser det, ju mer kommer de
ihag.



Den forsta dagen

Aventyret borjar med att RP vaknar upp pa
hotellet i Black Rock, “Black Rock Lodging”.
Forst har de svart att orientera sig och det
tar ett tag innan de inser att dem har
tillbringat natten i ett hotellrum. En stark
kansla utav att ndgot mycket hemskt ha har
kvéllen innan hanger 6ver dem. De har
huvudvark och kan inte komma ihag vad de
har gjort de senaste dagarna. Efter ett tag
kommer det tillbaka att de ar i Black Rock
for att hamta ett objekt som deras
arbetsgivare har bett dem hamta. Det ska
vara en amulett i guld, formad som en
pyramid med olika inskrifter pa vardera
sida. Deras kontakt ska jobba i det lokala
museet i stadens centrum. Hennes namn ar
Stacy Hill.

The Killmanjaro Dark Jazz Ensamble - The Nothing
Changes

Ni lyfts ur morker utav ett smattrande
ljud. S6mnen tynar bort med ndgra
knarrningar och istdllet tar en ringande
huvudverk dess plats. Ni gnuggar bort
trottheten ur égonen och ser er om i ett
litet rum. Vidggarna av pdrlspont och
golvet dr av trd. De doljs delvis av skavd
tapet och en gammal matta. Ett ldtt
dammtdcke pd den glesa bokhyllan och
fonstret i rummet tyder pd en viss
slapphet i stidningen. Aven flickarna pd
lakanen i den knarrande sdngen som
ndgon utay er sover i. Ni andra skymtar
stora dammrdttor under sdng och
gardiner. Ni bérjar titta pd varandra i
vdntan att ndgon av er ska forklara var
ni just vaknat, men tystnaden bryts bara
av regnet mot fonstret.

Eftersom RP fick motorstopp kvéllen
innan och gick i regnet till hotellet har
de med storsta sannolikhet dven lamnat
kvar storre eller tyngre utrustning i
bilen.



Black Rock Lodging

Ovre plan

Entréplan

Hotellet, Black Rock Lodging

Hotellet, som dr en timmerstuga, ar forutom
RP helt tomt. Det finns ett rum till pa andra
vaningen bredvid deras, en liten lobby pa
forsta plan samt en liten bostad at
hotelldgaren. Utanfor finns ett utedass.
Hotelldgaren har for ca en manad sedan
blivit foda for Edward.

Om RP tittar i gdstboken som ligger
pa skrivbordet i lobbyn ser de att
hotellet har bara haft nagra gaster
de senaste tva aren, inga det
senaste. RP dr ej inskrivna i boken.

Tomt rum
Startrum

Tomt rum

Agarens rum
Kok
Bakdorrar
Mathall
Reception

Entré

Om man besoker utedasset framgar
det av avforingen i det att det inte
anvants pa ett tag, ca en manad.

Evidence Collection: Flera smasaker
i hotellet tyder pa att 4garen inte
varit dar pa ett tag. Gammal disk, en
hog smutstvatt och mycket damm.
Med tanke pa hur olika
tillhorigheter lamnats har
hotelldgaren formodligen gett sig av
snabbt. Alla ytterklader, om man
antar att dgaren bara hade en
uppsattning for varje sisong (vilket
ar valdigt troligt for den har tiden)
finns fortfarande kvar.




Bilen pa vigen mot Roseburg

Om karaktdrerna borja ga tillbaka fran
vagen de kom pa mots de efter ca en
halvtimma av deras bil som de anvande for
att kora till Black Rock. Har inte nagon RP
en bil kan de ha fatt lana en av deras
arbetsgivare. Bilen ar stdlld mot viggrenen
och formodligen last (men en RP bor ha
nycklar).

e Bilmekanik: topplocket pa motorn
har spruckit, eller ev ndgon annan,
allvarlig skada pa motorn (beroende
pa vad det ar for fordon). Der
kommer ta atminstone en dag att
reparera, vilket formodligen innebar
att man byter motorn.

e Stdrre, tyngre utrustning som RP
inte orkade sldpa med till hotellet
finns kvar i bilen.

Korsningen i Black Rock

Stadens centrum ar en korsning med tre
hus runt den. RP kommer fran vigen vister
som ar huvudleden genom staden. At vister
kommer man till Roseburg, 6st mot bergen
till Klamath Falls eller Bend. S6derut leder
till sdgverket, norrut bara till hem for
invanarna.

Nar RP nar korsningen kommer de moéta
sheriffen. Han ar pa vag till stadshuset for
att mota borgmastaren men svanger abrupt
ndr han far syn pa framlingarna. Han ar
fientlig och hotar med att arrestera dem for
att driva runt. Han menar att man maste
anmala sig till honom nar man kommer till
Black Rock, eftersom de har sa fa
utomstaende pa besok. Sheriffen fragar vad
RP har for drende och varfoér en av dem ar
skadad. Han kan dvertalas latt om RP ar
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vanliga och artiga. Han insisterar pa att de
genast maste besoka lakarmottagningen for
att den skadade RP (om RP verkar
tveksamma kommer han eskortera dem dit
sjalv). Han ar ovrigt kort och sager att han
har brattom till borgmastaren.

Om RP ndmner deras trasiga lastbil
erbjuder sig sheriffen att hdmta snickaren,
som kan reparera bilar. Sheriffen svanger
forbi med honom om nigra timmar. Ar inte
RP i centrumet tittar dem forbi hotellet.

Han pekar ut ingangen till museet om RP
fragar, men han tror inte att det ar
bemannat. RP far giarna besoka det dnda.
Han kanner inte nagon Stacy Hill men antar
att borgmastaren kan ha anstéllt ndgon ny,
han pratar ofta om hur viktigt det ar att visa
upp Black Rocks kulturarv for de fa som
kommer forbi.

Redan nu kan RP ana ordd. En sheriff som ar
sa beldgen om RP ankomst men inte kdnner
till Stacy Hill, trots stadens storlek. Lat dem
ana orad, det ar poangen. Borja bygg upp en
dalig kinsla fér dem. Det kommer 4nda inte
ta lang tid innan dem inser att dem ar i
knipa.

Lakarmottagningen

Lakaren ar pa sitt kontor och laser nar RP
kommer in. Han ar trevlig men valdigt
nyfiken pa vad RP gor i Black Rock och
framfor allt hur RP skada uppkom. Tank pa
att lakaren ser att det ar en ytlig skarsar
fran gardagen bara genom att undersoka
armen lite. Han kommer att tejpa ihop saret,
sla om det i nytt bandage och ge RP lite
penicillin, och han vill ha $4 for det. Innan
RP gar kan han snabbt ta upp hur affiaren
intill fungerar. Man far ta vad man vill ha
saldnge man lagger betalning i burken. En
gang i manaden dker sheriffen till Roseburg
och handlar ny mat fér slantarna i burken.



Stadshuset och museumet

Museet

Stacy ar en ensamsjal som graver ned sig i
sina klenoder och bocker. Hon skdter om

det lilla museet som ligger i samma byggnad

bredvid stadskontoret, dir borgméstaren
sitter. RP tycker att hon ser konstig ut,
speciellt hennes klader, de sitter valdigt
slappt och ar férmodligen i fel storlek.

I museet finns ett ett flertal fynd fran olika
indianstammar och kolonisatérerna, en
karta over Black Rocks omnejd samt lite
olika relevanta texter uppspikade. En dérr
leder in till arkivet som ar ett ganska stort
lager av hyllor med lador och bécker samt
samhallets medborgararkiv.

Har finns dven en dorr, med en skylt dar det
star “Private”, som leder in till
borgmastarens kontor.

Stacy gar rakt pa sak och forklarar att hon
inte hittat objektet i arkivet men att RP
garna far hjalpa henne leta. Det bor finnas i
en lada, inte storre an 1 kubikdecimeter,
markt med ndgon utav indianstammarna

Arkiv och lager

Do6rr mellan
museum och
stadshus

Museum

Entré t museum
Stadshus
Kontorsdel

Entré t stadshus

som levde vid kusten, t ex Tillamook,
Siuslaw eller Alsea.

RP letar pa men finner inget. En av dem
overhor borgmastaren, sheriffen och
snickaren vid dorren till kontoret som star
lite pa glant. De diskuterar tyst sa RP kan
inte hora allt. De fragar sig hur
“framlingarna” kan ha éverlevt och hur de
ska gora sig av med dem. Shamanen har ju
varnat dem for framlingarna som skulle
komma hit innan den sista natten. Darefter
gar de alla ut ur kontoret. RP ser just
darefter en mork, slaipande skepnad som
gnistrar i olika farger uppenbara sig i
rummet. Den gar hukandes, men bestamt,
mot borgmastarens skrivbord och plockar
ned en sabel fran inb6rdeskriget och
féorsvinner med den.

Efter ndgon timmes letande beslutar Stacy
att det ar 16nldst och att RP antingen far
vanta nagra dagar i Black Rock till han har
hittat objektet, eller dka utan det.



Stacy har blivit instruerad av RP
arbetsgivare att inte diskutera
artefakten med nagon, men med lite
overtalning kan han beratta att det
ar en pyramidformad amulett i guld.

Kartan 6ver Black Rock visar det
mesta som RP kan vilja hitta;
sagverket, grottsystemet, slatterna i
skogen runt om. Héjden dar N'kha
haller sin ritual ar inte namnsatt
men den gar att hitta pa kartan;
nagra kilometer bort fran grottorna.

Art: Stacys klader ar inte fran
Europa, eller ndgon annan del av
varlden. RP har aldrig sett liknande
klader, for att de inte finns. Kan hon
ha sytt dem sjalv?

Craft: Stacys klader kan se ut som
om han sytt dem sjdlv, men det har
hon inte. Stygnen ar gjorda av
massproducerande maskin och det
syns flera miarken pa kladerna. Ar
de fran Europa?

Om Stacy blir fragad om sina klader
eller utseende forsoker hon forst
svara arligt att “det inte r nagra
speciella klader, kopte i New York”.
Fortsatter RP att trycka blir hon
upprord 6ver hur manniskor inte far
kla sig som de vill, oavsett
stadsbakgrund eller e;.
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Snickaren

Om RP pratat med sheriffen om deras
nedbrutna lastbil kommer han att hamta
snickaren efter nagra timmar. De tittar forst
till korsningen och sedan hotellet for att
hitta RP. Om de inte gor de kan de ev
forsoka leta efter lastbilen sjalva.

Vid det har laget har prasterna bestamt sig
for att RP maste do, darfor ar bada
snickaren och sheriffen lite intrdngda. De ar
artiga och forsoker hjalpa RP men dven
stressade. Snickaren vill genast ga och hitta
lastbilen, val dar tittar han ca 15 minuter pa
den och kommer sedan fram till att
motorlocket maste vara sprucket. Han kan
borja fixa det imorgon, inte nu i regnet. Det
finns flera 6vergivna lastbilar vid sagverket,
i varsta fall far dem byta hela motorn, om
inte RP bara vill byta lastbil.

Sheriffen och snickaren kommer att forsoka
avlagsna sig sa fort som mojligt. De kan
skylla pa stormen om det ar sa.



Den forsta natten

Beyond Sensory Experience - The Dreaded Sun

Beroende pa vad RP gor kommer de
formodligen att hamna i hotellet igen lagom
till kvdllen. Det finns burkmat dar som kan
tillagas och en brunn med vatten utanfor.
Stormen kommer att vina pa och lagom till
att den borjar bli onaturlig kommer de fem
prasterna att komma till hotellet. De
kommer alla att vara bevipnade med
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hagelbossor (fran polisstationen), samt
mindre tillhyggen, forutom N’Kha som bara
har sin tomahawk.

Om det gar kommer prasterna helst smyga
sig in i huset pa ovetande RP, sparka upp
dorren till deras rum och skjuta ned dem
medan de skriker hemskheter. Om RP
forutser detta och t ex har barrikerat sig kan
prasterna omringa huset och kasta in en
dunk med bensin genom ett fonster som de
sedan fjuttar pa. Oavsett hur det slutar
kommer RP att vakna upp igen, samma dag.



Mandag hela veckan

Nar RP genomlevt den forsta dagen
kommer dventyret att 6ppna upp sig. Nu
bor RP bli ense om att de faktiskt
aterupplever gardagen. Sheriffen kommer
stoppa dem vid korsningen, be dem ga till
lakarmottagningen, RP kan 6verhora
prasterna prata om att doda dem i
borgmastarens kontor, etc.

Aventyret kommer att utvecklas ju mer RP
besoker olika platser. Under de olika
platserna kommer specificeras vad som
skiljer sig fran gangen innan de bestker
samma plats. Tillslut kommer alla platser
att bli tomma eller bli fientliga fér RP.

RP dor

Om en RP dor under dagen kommer hon
vakna upp ndsta morgon, utan skador. Om
doden kommer snabbt kommer hon inte
ihag ndgot men om det r en valdigt
utdragen och smartsam dod (t ex bli
uppaten levande av familjen Clayton)
kommer hon fa en SANITY LOSS och
tvingas gér en SANITY CHECK ndr hen
vaknar.

Natten lider mot sitt slut

Runt Kkl 2 pa natten kommer stormen ha
natt 6vernaturliga proportioner. Blixtar slar
tatt som pelare upp till himlen. Vid
stentornet ar de sa tita att det inte langre
gar att dverleva. Att se dem fran avstand
kommer att férblinda en.

e Runt midnatt: Stormen kommer nu
att dundra rejalt. Om man ser ut
over natthimlen marker man att
ungefar halften av alla blixtar som
slar ned gor det vid samma stélle.
Det ar stentornet de slar ned i.
Foljes blixtarna hittas N’kha.
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1. RP kommer inte ihdg mycket. Dem
har en overklig kansla som aldrig
lamnar deras kropp.

2. En RP kommer ihag att hon tittade
upp mot himlen och sag hur den
rorde sig, som om hela himlavalvet
hade fattliv. SANITY CHECK

3. RP ser nu en massa som bryter sig
igenom atmosfaren. Himlen blir
forst rod, sedan ljus som om solen
hade gatt upp. RP ser nu tydligt hur
blixtarna kommer fran massan.
SANITY LOSS

Beroende pa hur langt RP kommit kan de
fortsitta uppleva steg tre (da utan att
forlora sanity). Nar dventyret lider mot
slutet kan steg 4 trida in:

4. En RP ser sina vianner brannas till
aska utav blixtar och eld fran
himlen, men 6verlever sjalv av
nagon anledning. Resten av varlden
stér i brand och landskapen bryts
samman av stora krater som
blixtarna slar upp. Vulkaner bryter
ut och vérlden borjar kollapsa. Det
sista RP ser dr en jattelik tentakel
som stracker sig fran himlen och
plockar upp RP. Nar RP vaknar upp
har hen SANITY LOSS.Hen har nu
en ny, hemlig fardighet, Mark of
Power, som spelaren ska skriva ned
(den gor inget utan att doda RP i
tidsresan till 1860). RP ar nu
semitransparent och det kdnns som
om hon rér sig i vatten.
Nastkommande natter kommer hen
alltid att bli traffad av en blixt runt
midnatt. D4 kommer hon férsvinna



(men vakna upp nista dag igen),
utan att ateruppleva Jordens
undergang.

5. Enny RP genomlever steg 4.
Fortsatt till alla forsvinner vid
midnatt.

Hotellet, Black Rock Lodging

Hotellet kommer inte férdndras pa nagot
satt. Om allt gar “som vanligt” under dagen
kommer prasterna varje natt smyga upp vid
hotellet, vid samma tid som forsta gangen.
Om RP inte dr dir kommer de att véinta eller
ev forsoka hitta dem. Det har kan vara en
bra plats for att satta upp ett bakhall for
prasterna om RP har alla vapen/verktyg for
att déda dem. Om RP inte kontaktar nagon
av prasterna under dagen, utan istallet
haller sig gdmda, kommer de att métas vid
stentornet istéllet.

Korsningen i Black Rock

Stadens centrum ar inte mer an tre hus vid
var sin sida av vdgarna som mdéts. Det forsta
huserar stadskontoret genom en dorr och
museet genom en annan. Det andra
polishuset och affiren genom tva olika
dorrar. Det sista huset ar doktorns
mottagning och hem, vilket bara har en
ingang.

Museet

e Persuade: Man kan fa ur Stacy hur
flera seriemdrdare lyckades doda av
staden “for 60 ar sedan” (pa 30-talet
for henne), under flera ars tid. En
dag kom bara ett larm om att staden
1ag helt 6de.

e Om man letar igenom
medborgararkivet kan man hitta att
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nastan alla har flyttat fran staden,
forutom de fyra prasterna och nagra
till. Daribland den ensamstaende
Corina Osborne som drev Black
Rock Lodging (prasterna havdar
hon flyttat och man inte
uppdaterat). Stacy finns inte med
alls.

Stacy kanns lite dldre, konstigt? Den
har gangen insisterar hon pa att han
redan lamnat medaljongen till RP.
Hon kommer inte bli aggressiv om
inte RP blir det. Stacy later dem
gdrna leta igenom museet efter
amuletten om de vill, dven att hon
kommer fortsatta under kvallen om
de verkligen insisterar.

Néar RP traffar historiken igen
kommer hon vara mycket dldre.
Stacy ser valdigt gra ut, kdnns
transparent. Hon har blivit ganska
gaggig och pastar att ett urinvanare
hemséker henne.

e Spoket viskar stindigt till
Stacy olika meningar, pa
paiute: “Porten far inte
Oppnas. Gron eld vid slatten
skingrar morkret.”

e Slitten som spoket talar om
ligger ndgot norr om Black
Rock och kan finnas pa
kartan i museumet. Det finns
dock flera slatter.

e Library use: Flera gamla
loggbdcker finns i museumet
fran kolonisterna. De
bekraftar att bara vid en
specifik slatt har man sett
urinvanare utfora
ceremonier.

e Chemistry: En gron laga kan
fas genom att branna estrar.
Estern fas genom att blanda



metanol (alkohol) och
borsyra, som kan finns i
medicinska salvor mot t.ex.
brannskador (finns att hitta
pa lakarmottagningen).

4. Stacy ir nu bara en gra,
genomskinlig humanoid, likt ett
spoke. Upp till SL kan RP
kommunicera med henne. I sddana
fall 1ater hon extremt gammal,
kanske dar hon dod? Annars gar hon
bara runt i byggnaden utan att lagga
marke till RP.

5. Stacy ar nu forsvunnen. Resten utav
museumet ser dock ut som vanligt.

Stadshuset, borgmastarens kontor

e Paviggen ovanfor borgmastarens
skrivbordsstol hdnger en gammal
sabel fran inboérdeskriget. Det finns
manga andra historiska,
amerikanska artefakter bade i
kontoret och museumet. Man skulle
kunna tro att sabeln darfor inte
tillhor borgmastaren, men det ar fel.
Den kan anvandas for att doda
borgmastaren.

e [tiden da Stacy ar mer eller mindre
forsvunnen kommer stadshuset att
borja féorandras med. Ny mébler,
fran framtiden, borjar framtrada i
skuggor. Att av de markbart mest
materialiserade dr ett gammalt
kabinett innehallande det gamla
bokféringsarkivet. Om man letar
upp prasterna i det kan man se hur
de alla d6tt 1933 pa samma datum
som RP befinner sig dar. I
anteckningarna kan man ldsa att de
begick massmord pa de fa invdnarna
kvar i Black Rock men, antas, sedan
sjalva dédat varandra.

Lakarens mottagning och hem

e Likaren har manga instrument som
kan anvandas for att doda honom;
skalpeller, sprutor, sagar, etc. Finns
att hitta i hans mottagning.

e [ mottagningen finns salva mot
brannsar som kan anvéndas for att
producera gron eld. Man kan képa
tuben av ladkaren, eller om han inte
ar dar ar det inte svart att hitta sjalv.

Affaren

Affaren bredvid ldkarmottagningen ar
overgiven fran dgaren, men ar fortfarande
Oppen. Hyllorna ar ganska tomma men det
finns konserver och olika inlagda gronsaker
att hamta. Tanken ar att ndgon i byn,
lakaren har fatt ansvaret, ska aka ut da och
da till Roseburg med en lastbil och képa nya
fornodenheter som stalls upp i affaren. Nar
man tar varor lagger man pengar i burk som
star vid kassan.

Polishuset

e [ polishuset hittar man flera objekt
som man kan tro sig déda sheriffen
med men sheriffen ser inte nagon av
de har vapnen som sitt eget. De
kommer darfor inte fungera for att
doda honom. Man kan hitta
batonger, fem revolvrar och tre
stycken Remington hagelbéssor
inldsta i ett vapenskap (sheriffen
har den enda nyckeln pa sig, men
det gar att bryta upp det).



Skogsbruket

Penitent - Demon Trubadour

Ca en halvtimme vandring fran stadens
karna finner man skogsbruket. Det ar tva
storre och en mindre trabyggnad som ar
ihopkopplade med mindre gangar. Utanfor
star 6vergivna lastbilar och mindre verktyg
ligger lite har- och varstans. Man finner
aven en hel del stockar och trad.

De stora byggnaderna ar ca 4 vaningar hoga
(men &r en stor sal med upphéangda
gangvagar ca 6 meter upp). Den ena
anvandes for att rensa traden, den andra for
att stycka upp dem och lasta upp pa
lastbilarna. Bdda byggnaderna ar
igenbommade. Ingangarna ar forsedda med
kedja och hanglas, vilka gar att bryta upp.
Inuti finner man att maskiner ar
kvarldmnade och samlar damm.

Den mindre byggnaden ar en kontorsdel.
Aven den ir igenbommad och ir kedjad.
Inuti hittar man bara papper och skrivbord.

e Det kdnns inte som om skogsbruket
verkligen har gatt i konkurs.
Maskiner och lastbilar star
fortfarande kvar och forfaller nar
nagon borde ha salt dem. Man kan
fortfarande hitta personliga
tillhorigheter i alla byggnader som
man kan tycka borde tagits med da
man flyttat eller fatt sparken.

e Man kan hitta flera stigar som leder
in i skogen runt platsen, en av dem
gar till grottsystemet.

Skogsbruket dr dven jaktmark for
Clayton-familjen. Har har Junior och
William rovat bort en hel del manniskor
som burits ned i grottorna. Om det inte ar
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for sent lidet in i stormen finns chansen att
dem dvervakar RP nar dem kommer hit.
Broderna Clayton vill helst komma at RP en
och en, om t ex nagon ldmnar gruppen for
en stund. Annars kan de dven forsoka satta
upp ett bakhall. Girna s3 att Junior kommer
at RP ndra med sin revolver (sa att han kan
skjuta dem utan att missa) medan William
attackerar dem fran motsatt hall. Har RP
tidigare attackerat dem, eller Jack SR,, ar de
garanterat har och vantar. Da kan de dven
forsoka sig pa mer direkta strategier for att
Overmanna RP.



Snickarens verkstad och hem

Husen kring Black Rock

e Hemma hos snickaren kan man hitta
Det finns ytterligare ett femtiotal hem kring flera fotografier pa viggarna, men
Black Rock. Nastan alla ar nu 6vergivna och en av dem sticker ut. Det fotografiet
mestadels tomma. De som lyser tillhor de 4r p4 tva personer som inte
Ovriga prasterna och ar valdigt latta att hitta forekommer pa nigra av de andra
da de ar hemma (for ljuset) och ganska latta bilderna, namligen Jack och hans
att se att de inte ar 6vergivna dven om de fru. Fotot hanger dér for att
inte ar hemma. snickaren tog hand om Junior efter

att hans foraldrar forsvunnit.
Sheriffens hem
e [verkstaden finner man flera
verktyg som man kan doda
snickaren med, t ex yxa, hammare,

e Pasdngbordet star, bredvid
alarmklockan, en vapenldda for en
pistol, markt “Colt”. Dess insida ar
tackt med r6d sammet och har tre sagar, snickarkniv, etc.

urgropningar; en for en pistol, tva

for magasin. Den ar dock tom. Det

har ar ladan till sheriffens

semiautomatiska som han bar i sitt

balte istallet for polisens standard

revolver. Sheriffen har pistolen med

sig och lagger bara tillbaka den i

ladan d& han ska sova.

Borgmastarens hem

e Paviggenivardagsrummet star en
bild, med sheriffen i 20 arsaldern
och en dldre man, pa kanten av
eldstaden. Tar man ut fotografiet ur
ramen star det pa baksidan: “To my
only grandson: This saber should
nevermore draw american blood,
only protect it. May God be with
thee. - Colonel Godfrey Dyre”. Sabeln
som refereras till 4r den samma som
sitter pa viaggen i borgmastarens
kontor.
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Slatten i skogen

Desiderii Marginis - Silent Messenger

Slatten kommer inte fordndras beroende pa
hur manga ganger RP besoker den. De kan
daremot dkalla spoket hur manga ganger de
vill, men endast en gang per dag. Pulvret de
far av spoket kan bara existera en gang, sa
dem far hela tiden nytt, men kan bara ha en
ask at gangen (de far en ny ask samtidigt
som den de eventuellt har pa sig
férsvinner).

Efter morkrets inbrott kan RP besoka
slatten for att akalla spoket. Det dr en
Yig-shaman fran innan N’khas tid, som har
sett att varlden kan ga under da RP besoker
Black Rock. De maste tdnda en gron eld och
satta sig runt den. En gronskimrande vdlnad
kommer satta sig bredvid dem. Hen sjunker
in djupt och stanger 6gonen. RP hor en rost
i sina huvuden:

“Porten fdr inte éppnas. Portens svaghet
dr dess fem pelare. Endast pelarnas egna
tillhérigheter kan férstora dem.”

"Porten far inte dppnas. Nyckeln till

porten kan hittas dd de dodas aska sprids
over den. Nyckeln férsvinner dd sé6kandet
efter andra saker forstor en fdangad blixt.”

Spoket talar inte om riktigt aska, utan om
Ibn-Ghazis pulver. Hen plockar upp en dosa
i bly som hen stéller i den grona elden
innehallande just det. RP kan plocka upp
den utan att branna sig.

Elden slocknar abrupt. Runt RP kan de se ca
20 ormar. De dr ofarliga och ringlar snart
ivag.

e Occult: Spoket anvande nagon form
utav telepati. Orden som RP horde
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ar deras hjarnors tolkning utav det
spoket forsokte formedla, hen talar
formodligen inte engelska. Det
innebar att det han sa inte skall tas
litterart (duh!)...

e Latin/Geology: “Sokandet efter

andra saker” kan hinvisa till ordet
metall, som kommer kommer fran
en latinsk sammansattning av just
de orden.

e Physics/Geology: “Fangad blixt” kan
vara glas, som naturligt uppstar da
en blixt slar ned i sand.

o Occult: “De dodas aska” kan vara ett
pulver gjord pa bl a en mumifierad
kropp, som sidgs kunna gora nagot
osynligt synligt.

e Mythos: Ormarna som samlades
kring RP och att spoket kravde en
eld for att kommunicera tyder pa att
spoket ar kopplad till Yig.

Grottsystemet

Musica Cthuhluiana - Prowler

De naturliga grottsystemet har under
senare 1800-tal prospekteras av
gruvforetag. Det gor att de flesta gangar har
blivit uthuggna for att en person ska fa plats
att ga hukad.

Ligger nagra kilometer ritt in i skogen om
man gar mot den ndrmaste bergstoppen at
sydvast. Flera djurstigar leder dit, &ven en
stig fran sagverket (som inte gar genom
staden). Grottorna ar ungefar sa stora att en
person som gar hukad far plats at gangen.

1. Grottorna ar djupa och valdigt
komplexa. Det gar att ga vilse i dem.
Dock kan spara manniskospar pa



marken. Foljer man dem hittar man
Jack Sr.

RP ar osdkra men grottorna kianns
lite annorlunda. Man kan
fortfarande se sparen.

Nu ar RP sidkra pa att grottorna
forandras. Det verkar som om
korsningar forsvinner.

Grottsystemet bestar nu bara utav
en korridor med en y-korsning. En
leder till en aterviandsgrand, den
andra till Jack Sr.

Nu finns bara en korridor. Den
pekar onaturligt, exakt pa dar Jack
Sr befinner sig.

Jack Sr.

1.

Jack Sr. sitter i ett horn i ett litet
grottrum (ca 3x3 m) som &r fyllt
med ndgra centimeter vatten. Han
gor extremt tafatta forsok till att sla
eller dta RP. Ur Jacks rygg uppstar
kottiga bubblor som och sugs in i
magen pa honom. Genom hans mage
kan RP atervanda till dagens
morgon om de vill “dngra” en dag.
De kan ocksa ge saker till sig sjilva
morgonen efter. Har de t ex stulit
borgmastarens sabel kan de genom
Jack gora sa att de har den pa sig
morgonen efter, istallet for att
behodva stjila den igen. Om RP
lamnar Jack vid liv kommer han
tillslut borja hulka och skrika efter
Junior och William (SL avgor om de
har ndgon anledning att vara i
narheten, skriken hors ut ur
grottorna, vanligtvis bor de vara
det). Dodar de Jack kommer
portalen i hans mage fortfarande
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2.

fungera sa lange hans kropp ar
intakt.

e SANITY LOSS AllaRPsom
ser Jack forlorar sanity.

e Grottrummet luktar valdigt
frant och konstigt (en lukt
ingen RP kant tidigare). Om
man satter nidsan nar Jacks
bubblor runt midjan kdnner
man doften komma ut fran
dem nér de spricker.

e Lyssnar man pa nagot satt
pa bubblorna kan man svagt
hoéra ekon av roster och
andra manskliga ljud.

e Om man visar medaljongen
for Jack blir han valdigt radd
och forsoker (dock inte sa
14tt) ta sig ifran den. Om han
nuddar amuletten kommer
man kunna ga igenom
honom. Om en RP fastnar i
Jack, genom att man t ex
nuddar honom med
amuletten, sticker in sin
hand i honom och sedan tar
bort amuletten, kommer RP
att fastna och kdnna en
enorm smarta (det kommer
dven Jack att gora). Man kan
dock ta ut RP helt oskadd
med amuletten.

Jack ar nu nastan helt tickt utav
bubblorna som tidigare var
koncentrerade runt magen. Den har
gangen ar definitivt Junior och
William narvarande. Beroende pa
vad RP gjorde gangen innan
kommer de vara olika mycket
forbereda; ju mer ont RP orsakade
Clayton-familjen, ju mer forberedda



3.

(t ex en falla, bakhall). De kommer
oavsett forsoka doda RP. Efter det
hir motet kommer Junior och
William sjalva soka upp RP nista
dag. De gor det helst i smyg och tar
dem en och en, men om RP har
vallat valdigt ont kan de springa
rakt pa dem, helt 6ppet, och hellre
doda andra manniskor ocksa (vilket
enbart ar prasterna).

e Visar RP medaljongen for
Junior eller William blir de
radda for den, dock inte sa
att de forsoker fly, bara
undvika den.

e Genom att anvianda
medaljongen kan RP smalta
ihop Jack, Junior och
William. P& sa satt kommer
de alla d6 om man dédar
Jacki forntiden (se slutet av
aventyret). Ingen av offren
utav en sadan
sammansmaltning kdnner
nagon smarta men kan inte
ta sig loss, inte ens med
amuletten. Om Junior
och/eller William smalts in i
Jack kommer de inte kunna
forflytta sig (p g a Jacks
vikt), bara sprattla.

Jack bestar helt av bubblorna. De
har aven blivit mer varfyllda och
transparenta. Osdkert om Junior och
William ar dar men de borde vara
RP tatti halarna.

Jack ar inte en varelse ldngre, men
en hog utav bubblor som sipprar
fram ur hornet. Han kan inte langre
agera eller tala. Han bubblar bara
fram i hornet.
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Stentornet

Squaremeter - Winds & Ruin

Stentornet ligger vid en hojd ytterligare
nagra kilometer fran grottorna. RP kan hitta
det genom att forhora nagon av présterna,
eller medlemmar av familjen Clayton. De
kan dven se blixtstormens epicentrum sent
pa natten.

(Om SL kanner att RP hittar stentornet for
tidigt i &ventyret kommer det bara finnas en
liten h6g med klappersten dar. Varje
ytterligare gang kommer fler stenar till och
tillslut bildar de stentornet. RP kommer
kdnna sig illa till mods och de kan dven
skymta gestalter som star runt stentornet.)

Nar RP hittar stentornet som N’kha
anvander for att dkalla Yog-Sothoth. N'kha
ar fullt upp i en ritual och kommer inte att
avbryta den sa lange inte RP attackerar
honom. Om ndgon utav de andra préasterna
undkommit RP ar de dven har (eller
ansluter senare om det passar battre).
Annars kan RP se fyra gestalter som star
runt stentornet med, N'kha, i en pentagon.

Tornet ar ungefar 3 meter hogt och gjord
utav staplad klappersten. Blixtar slar
standigt ned i det som gor att stora flammor
slar upp.

For att vakta tornet har N’kha bundit (inte
fysiskt) Edward till det. Edward kommer att
uppticka RP och anfalla dem. Genom att
anvanda pulvret som de fick utav valnaden
kan de fa Edward att bli synlig. Kom ihag att
det regnar kraftigt s en RP maste vara nédra
Edward for att pulvret skall nd honom.
Dérefter kan RP sla ett stycke glas med ett
metallforemal sa att glassplittret traffar
Edward for att bannlysa honom. Edward



kommer att férsvinna in i revor som glaset
bildar pa hans kropp.

® SANITY LOSS Om RP anvinder
pulvret for att gora Edward synlig
kommer de fa se hans monstrudsa
sjalv. Alla RP som ser Edward
forlorar sanity.

e Lukten fran grottan dar Jack Sr. satt
ar ndrvarande men doftar valdigt
mycket mer, trots att de ar utomhus
i regn och vind. Det ar givetvis
Edwards lukt. Om RP har
identifierat det, kan de reflexivt fa
slanga sig at sidan nar Edward
kommer nira dem, p g a att lukten
blir sa intensiv.

e Alertness / Preparedness: Om
stormen brakar pa och det regnar

mycket kan man tyda en svag aura
kring Edward da regndroppar
traffar honom. Tank pa att det 4ven
ar morkt sa man maste verkligen
speja efter Edward for att se honom.
Darfor fungerar det inte att anvanda
regnet som en visuell ledtrad i strid
mot Edward da han ror sig snabbt.
Daremot om RP smyger sig pa
ritualen sa att de forst inte marks
och tar sig tid att se pa vad som
hander kan SL ndmna auran som
star nagon meter ifran N’kah.

e Nar Edward forsvinner kommer
N’kha att avbryta ritualen och
attacker RP med sin tomahawk.
N’kha maste bindas till var
verklighet for att kunna dédas. Det
gors genom medaljongen pa nagot
satt nuddar honom. Han kommer da
i ndgra sekunder falla till kndna
utmattad men snabbt sta pa benen
igen. Till dess att det sker gar RP och
deras vapen rakt genom N’kha. Dock
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gar inte N'’khas tomahawk genom
RP utan skadar dem som vanligt.

e N’khas maste dodas med sin egen
tillhorighet, precis som de andra
prasterna, t ex tomhawken. Om RP
slar till honom med yxan kommer
han att spricka upp och tentakler
kommer att valla ut. Efter nagra
ytterligare slag kommer han att do.
Om de skadar honom med nagot
annat tar han fortfarande skada men
kommer alltid att leva, oberord av
smarta men ev sinkad av skadan.

e Mythos: N'’kha ramsa innehaller
flera nyckelord. Det kombinerat
med stentornet och stormen tyder
pa att han férsoker akalla
Yog-Sothoth, en ond, urdldrig gud.
Skulle han lyckas kommer guden
med sikerhet forstora Jorden.

Att bryta ritualen
Squaremeter - Helioglobal Il

Nar RP dodat alla inblandade kan de tdnka
sig att stormen bor upphora, men det gér
den ej. Tidsloopen som RP fastnat i later
alltid Yog-Sothoth bryta sig in i vart
universum. For att stoppa guden maste de
akalla en utav dess cirklar som later RP resa
till en annan tid utanfor loopen. De bor da
valja en tid innan N’kha traffat Jack. Genom
att déda N’kha da stoppar dem hela
incidenten vid Black Rock.

e Physics: Med tanke pa hur stormen
slutat tidigare, finns en stor chans
att dven om ritualen bryts kommer
resultatet att slutforas. For att bryta
cirkeln maste RP ta sig ur loopen
och se till att den aldrig intraffar.



I N'khas dgo finns hans tomahawk,
en trastav och hans laderviska.
Trastaven verkar ha nagon slags
svampinfektion liknande vartor i
tra, nastan som druvklasar.

I N’khas ladervaska finner de tre
pappersrullar, en pa engelska och
tva pa arabiska. N’kha har gjort flera
anteckningar som inte kan tolkas.

Occult: Rullen pa engelska beskriver
hur man dkallar the Fifth Circle;
Durson, the Raven. Korpar har i
flera folksdgnar haft formagan att se
eller resa i tiden.

Mythos: Rullens namn, den femte
cirkeln, kan syfta till en av cirklarna
som guden Yog-Sothoth pastas besta
av. Vad det betyder exakt ar oklart.

Arabic: En av de andra rullarna ar
skriven pa arabiska. Den handlar om
att kommendera de 13
cirklarna/globerna. For att skydda
sig fran dem kraver de ett sigill (se
nedan). Pa N’khas brost kan man se
samma sigill intatuerat (ca 3x3 cm
stort). Rullen ar full med symboler,
utan att kunna tyda arabiska kan
man omdjligt forstd att just detta

tecken skyddar en.

arabiska talar om 4
hur man 6ppnar ©

en port till det

yttre. Det har ar ritualen som N’kha
och hans praster utfor. Tecknet
beskriver prasternas position och
hur de ska ga (O ar stentornet). Sa
lange inte RP vill slutféra ritualen
(och lata Yog forstora varlden) finns
det inget de egentligen kan gora

Arabic: Den
andra rullen pa

med den hér rullen. Ritualen gar
inte att stoppa eftersom den redan
har blivit slutférd tidigare.

Den femte cirkelns rulle

Dokumentet talar om manga forberedelser
men de behodver inte foljas eftersom
Yog-Sothoth ar sa nara att hans femte cirkel
kommer att framtrada dnda. Daremot maste

man rita in tecknet i marken som visas, for
att positionera cirkeln och den maste vara
tillrackligt stor for att alla RP ska kunna sta

inom den. Aven N’khas stav behovs. Det

racker att en RP foljer manuskriptet, men
flera kan gora det.

SANITY LOSS RPsom halleri
staven kommer, efter att ritualen
lyckats, att fiardas till den femte
cirkelns medvetande. Durson
kommer att uppenbara sig som en
jattelik korp (ca 10 m hog) i ett
becksvart landskap (RP kan dock se
korpen klart). Runt RP anar han hur
olika varelser har omringat honom
(de ar 22 for att vara exakt, men det
marker aldrig RP). Korpen kraxar
hanande.

Om RP bar Koths e
tecken pa sin hud ' { I
synligt, pa nagot 1
satt (tatuerad, i
farg, inristad i blod,
etc), kommer inget
mer att hdanda. Om
sd inte ar fallet kommer varelserna
att anfalla och doda. Da vaknar

@>—

6vriga utan den som dog.

“Kallor” och inspiration:

http://www.chaosmatrix.org/librar
y/books/necro proj/
http://afrodita.rcub.bg.ac.rs/~alexp

/books/necro/necro.html



http://www.chaosmatrix.org/library/books/necro_proj/
http://www.chaosmatrix.org/library/books/necro_proj/
http://afrodita.rcub.bg.ac.rs/~alexp/books/necro/necro.html
http://afrodita.rcub.bg.ac.rs/~alexp/books/necro/necro.html

the Fifth Circle; Durson, the Raven

When you would call upon the Globes you must first make upon the earth the sign of power:

v

‘\ma_ £
7 v -
S

(First you must wisper.)

Per Adonai Elohim, Adonai Jehova
Adonai Sabaoth, Metraton Ou Agla Methon,
Verbum Pythonicum, Mysterium Salamandrae
Cenventus Sylvorum, Antra Gnomorum
Demonia Coeli God, Almonsin Gibor
Jehoshua Evam Zariathnatmik, Veni, Veni, Veni!

(Put your hands above your head, with the thumbs and index fingers together so they create a
equilateral triangle. Turn the right hand so it’s halve of the triangle points down, creating a
paralellogram. Turn the left hand, creating a downwards pointing triangle. Move it down to your
forehead, turning it upwards, so the final result is a triangle on your forehead.)

(Then you must scream.)

Umr At-Tawil!
lak-Sathath!
YOG-SOTHOTH NAFL'FTHAGN!!!
Your servant calls upon you!

(Take the staff and turn it first so it points Right-Left, then Up-Down, then Forward-Back. Then

twist it, and visualize how it is turned to point into the fourth dimension, perpendicular to the
other directions. It will show the eight rayed star of Chaos.)
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1868

RP kommer efter en lyckad ritual befinna
sig pa exakt samma plats vid samma tid pa
dygnet, fasti ar 1868. Vadret kommer vara
liknande (storm) men inte innehalla nagra
overnaturliga drag. Notera att endast de RP
som var med under ritualen forflyttas i
tiden. Om man innan de dott, eller bara
lamnat platsen for ritualen, r man fast i
tidsloopen i 1933 (N’khas stav har
forflyttats till 1868 sd man man inte bryta
cirkeln igen).

De RP som har fatt den hemliga fardigheten
Mark of Power kommer inte att 6verleva
farden utan att bli uppéatna av Yog-Sothoth.

Notera att om en RP velat ta med sig
artefakten har man inte kunnat gora det,
den dr férsvunnen. Egentligen ligger den
kvar pa marken vid ritualen 1933.

RP hittar N’kha i samma grottrum som de
hittade Jack i. Han kommer inte kdnna igen
dem. Han hatar nybyggare men kommer
aven vara radd for RP. Han kommer inte
forsoka forsvara sig utan istillet be for sitt
liv.
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Doda Jack Sr.

For att verkligen lyckas med aventyret
maste RP dven doda Jack for att stoppa
Edward fran att fodas. Det gors lattast
genom att RP vantar i Black Rock till det att
han kommer dit (8 manader). Det racker att
spelarna sager att de vill vdnta in Jack och
doda honom for att lyckas, man behover
inte spela ut det. For att dven déda Junior
och William maste de tidigare ha blivit
sammansmalta med Jack m h a amuletten.

® SANITY LOSS Jackar 14 ar nar
han anlander till Black Rock. Hans
ansikte paminner endast om sin
monstrudsa motsvarighet i
framtiden. Att doda en 14 arig pojke,
som ar mycket mer oskuldsfull, ar
inte latt. Alla RP som deltar forlorar
sanity



Spelledarpersoner

Familjen Clayton

Precis som N’kha lever familjen i en slags
tidsreva, likt RP. Det gor att de kan komma
ihag vad som hint tidigare varje gang en ny
dag borjar. Familjens forsta prioritering ar
att skydda sig sjdlva. Om inte RP hittar dem
forst, kommer de aldrig att ndrma sig RP om
de dr i en grupp. Claytons andra prio ar
namligen manniskokott. Om en ensam RP
travar runt i skogen nara grottorna kommer
Junior och William att spara ned denna och
ta med henne till Jack Sr. dar hon blir
uppaten av de tre.

Om RP upptacker grottorna och dédar
nagon i familjen kommer Junior och William
nasta dag ihag det och kommer att forsoka
doda RP, forslagsvis genom en filla.

Fadern, Jack Clayton Sr.
Jack kom till Black
a Rock runt 1860 efter
att ha blivit efterlyst

for stold Portland som
14-aring. Han fick jobb
i sdgverket under
falskt namn. En ledig
eftermiddag
utforskade han bergen
inte langt fran staden och fann
grottsystemet som N’kha gjort till sin
boning. Jack blev tillfangatagen och
forhdaxad av shamanen som lovade honom
evigt liv.

1933 finns inte manga spar kvar av Jacks
mansklighet. Han ser ut som en stor, fet
kottklump som har smélt samman med tre
andra kvinnokroppar. Han vagar éver
700kg och kan inte forflytta sig sjalv, darfor
halvsitter han pa ndgra madrasser i ett horn
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i grottsystemen. Hans kropp har borjat
deformeras utav stora kottfyllda bubblor
som bildas pa hans rygg och sakta vandrar
runt midjan for att sugas in i hans mage.
Bubblorna ar ekon utav nar Yog-Sothoth
rorde vid honom.

Inuti Jack finns en portal som leder till tiden
da RP vaknar upp. Genom att kravla in i
hans mage kan en RP forflyttas till den
tiden. Om RP placerar ett objekt i hans mage
kommer de nésta dag att ha det objektet pa
sig, istdllet for att det startar pa sitt vanliga
stalle. Eftersom man dd andrat
startpositionen for loopen, racker det med
att man en gang placerar objektet i Jack for
att man alltid ska borja med det.

Eftersom Jack ar sa stark bunden med sina
soner genom tid och rum kan man tvinga
Jack att sméalta samman med sina tva dldsta
soner; Junior och William (Edward ar inte
utav hans kott och blod, och darfor kan man
inte tvinga honom till det). Det gérs genom
att nudda Jack eller en son med
medaljongen vilket gor att han kan ga
igenom den andre. Sd man placerar helt
enkelt den ena i den andre och tar bort
amuletten sa att de fastnar i varandra. Det
kan goras dven om bada ar doda. Nasta
morgon kommer de vakna levande i
varandra.



Aldsta sonen, Jack Clayton Jr.
(kallas Junior)

Junior ser till férsta anblick helt mansklig ut
men efter att man sett in i hans 6gon
marker man hur de kdnns vildigt tomma
och grunda. De verkar oftast bara stirra ut i
tomheten, dven nar han tittar rakt pa nagot.

Juniors klader ar valdigt blota och han har
mycket lera pa sig. En enkel jacka, sliten
skjorta, snickarbyxor och ett pa trasiga
boots klar hans kropp. Han har en .357
revolver innanfor baltet (som han inte
skjuter sa bra med) och bar ofta med sig en
mindre verktygsyxa.

Aspekter

Spara +3
Nérstrid +2
Smyga +2
Pistol -1
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Mellansonen, William Clayton

Junior och William paminner mycket om
varandra till utséende (som broder ofta
gor), de har dven samma tomma 6gon.
William ar dock till liten del
multidimensionell vilket gor att man endast
ser ca 95% utav honom. Standigt forsvinner
sfarer utav hans kropp i tradliknande
monster, nar han ror sig slapar de genom
hans kropp. Det kan innebéra att man
ibland kan se rakt igenom honom.

William delar dock inte sin storebrors
eleganta kladstil, men har hans hyfs. Han ar
standigt blot och delvis tackt av lera men
har inga klider alls p4 sig. Aven om ingen
utav broderna behover oroa sig for att frysa
ihjal innebar hans saknad av plagg vissa
problem for honom. William kommer t ex
ha svart att springa pa grus, eller genom en
tat barrskog da barren kommer sticka
honom under fotterna. Han bar ofta med sig
en vedyxa som vapen.

Aspekter
Nérstrid +3
Smyga +3

GOomma sig +2



Yngsta sonen, Edward Clayton

Edward var det forsta barnet i familjen som
Yog-Sothoth verkligen befruktat. Nar han
foddes sag han morbid och dod ut, vilket
gav anledningen till att han blev
dodforklarad vid fodseln. Darfér kan man
inte finna honom i stadsarkivet. Egentligen
flyttades han upp till grottsystemet dar han
fick vaxa upp vid Jacks sida.

Som liten sag han ut att vara valdigt
felutvecklad, men fortfarande mansklig. Ju
dldre han blev ju mer manniskokott kravde
han. [ samma takt bérjade dven hans kropp
mutera till bortom manniska. Under
tonarsaldern borjade delar av hans kropp
forsvinna till han tillsist blev helt osynlig.

Genom att sla sonder glas med metall s3 att
glassplittret faller pd Edward kan han
bannlysas till en annan verklighet. Han
upphor da att existera i var egen och kan
inte pa nagot satt aterkomma.

Vil synlig ser Edward valdigt monstruds ut,
han ar en forsta generations Yog-Sothoth
son. Han ar en ihopsmalt version av sig
sjalv, sin far och sina broder. P4 hans ca 2,5
m langa kropp sitter hans uppsvillda far, i
mindre version men med ben och armar,
ihop med honom pa hans rygg. Under
Edwards eget huvud sitter hans bréders
huvud, ett pa var sida. Under hans armar
kommer hans broders ut ur armhalorna och
i mitten av brostkorgen sitter brédernas
andra armar ihop. Han ar valdigt blek, roda
(pigmentlosa) 6gon, tunt, langt, vitt har.
Hans munnar ar ett vant hal, fyllt med sma
sylvassa tdnder som bdrjar redan runt
kinderna. Han stapplar nar han gar p g a att
han lemmar har flera, onaturliga, leder.
Over hela hans kropp hianger muskulatur i
sickar och pa flera stillen kan man skymta
delar utav hans ménskliga offers lemmar
som sticker ut.
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Edward bar varken klader eller vapen, men
hans bett och klor kan géra mycket illa.

Aspekter

Bjornkram +8
Stark +4
Klor +3
Bett +2



De fem prasterna

For att lyckas med N’khas ritual méaste han
ha en prast for varje cirkel av Yog-Sothoth
(fem stycken). Han varvar, hjarntvattar,
darfor fyra andra praster som hjalper
honom i ritualen. Prasterna kdnner

varandra vil. Det ar dock bara N’kha som
vet om tidsloopen i Black Rock, de andra
prasterna kommer inte ihdg vad som
hédnder varje dag (darfér kommer t ex alltid
sheriffen att fraga ut RP vad de gor i staden
varje dag). Det gor dven att dem varken kan

skadas eller ens se eller rora vid den

pyramidformade amuletten.

For att doda préasterna behover RP doda
dem med nagot som prasten anser vara sin
tillhérighet. Man kan déda dem med andra
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Hemma

Bordmast. kontor

Snickarens hem
Fixar bilen
Borgmast. hem
Polisstat.
Hotellet
Korsningen
Platan

Platan

Platan

tillhyggen ocksd, men da kommer de att
vakna upp ur doden sa fort de fallit till
marken, utan att ta stérre notis om sina sar.
Dodar man dem pa korrekt satt kommer
kroppen 6ppna sig och kottiga bubblor
rinner ut, tills det att kroppen ar helt tom.
Dérefter forsvinner de helt ur de kommande
dagarna. [ stadsarkivet kan man dven lasa
om nér de dog, vilket alla har gjort 1933.
Det kan ocksa paverka de andra levande
prasterna, t ex om bara borgmaéstaren ar i
liv kommer han inte std och prata med sig
sjalv pa sitt kontor om att déda RP, utan
istéllet sta dar och fundera pa det, tyst.

Notera att stadsprasterna ar sa

hjarntvattade/férhiaxade att de forklarar
seriemorden de begatt for sig sjalva med att
invanarna flyttat darifran. Det ar viss del
sant (en del har flyttat) men knappast alla.
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Han bar pa en tomahawk i baltet, en

+3
+2

N’kha remvaska over axeln, och en knottrig stav i
En gammal shaman fran handen.
Cayuse-stamm?n. Tillber Aspekter
Yog-Sothoth. Féddes runt
1600-talet men levde Narstrid
flera hundra &r. Runt Avvapna
1830 akallar han sin Smyga

herre och lyckas skapa
en ny varelse utav Jack
och hans fru, som efter
flera generation ska foda en avkomma av
Yog-Sothoth, Edward. Ritualen lamnar dock
ekon i tiden och ar anledningen till att RP
stannar i tidsloopen. N'kha tanker dock
anvanda RP som offers for Yog-Sothoth,
nagot som ingar i ritualen som han utfor
tillsammans med prasterna och Edward, far
att akalla guden.

Efter att N'kha har fott upp Edward och
bundit honom till sig har shamanen tappat
sitt intresse for resten utav familjen
Claytons. Han kan oftast finnas vid
stentornet..

N’kha ar semitransparent och fladdrar
nastan nir man tittar pa honom eftersom
han inte befinner sig i var verklighet. Nar
han ror sig ser det ndstan ut som om han ar
utav rok. N'’kha ser ut att varai 50
arsaldern, langt svart har, kisande morka
ogon, kraftiga kindben och ett arr 6ver
hakan. Han ar ganska muskulds men har
dven kroppsfett som doljer det, ca 1.65 lang.
Han har bar 6verkropp, mockabyxor och
svarta boots. Over hela hans brést och mage
finns ca 50 tatuerade tecken (storlek
varierar mellan 1 cm till 1 dm i diameter).
De flesta av dem dr menlésa tecken som
N’kha hittat i sitt sokande efter kunskap
som ska skydda honom mot olika ting. Ett
utav dem skyddar dock mot Yog-Sothoths
cirklar.
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Borgmastaren, Charles Dyre

Dyre har alltid haft sitt
hem i Black Rock men
har under en stor tid
inte vistats dar. Det
eftersom han, likt sin
far, gjort karridr inom
armén. Dyres yttre ar

hart och bestamt. Han ar
snabb till att doma och &r inte radd att visa
vad han tycker om andra. Det ar en slags
fasad. Hela hans liv har han blivit fortryck
av sina foraldrar till en niva dar han fatt en
slags prestationsangest. Han vagar inte bega
misstag. Karridren ar till hans fars fortjanst
och sa fort han pensionerade sig gick det
utfor for Charles. Dyre atervande hem dar
hans attityd lyckades fa honom vald till
borgmastare under Black Rocks glansar.

[ takt med att sagverket stingdes ned och
att invanarna lamnade staden har Dyre vant
sig inat mer. Han beskyller manga av dem
for vad han egentligen ar sjalv, en feg
smitare. Efter att han mott, och hanforts, av
N’Kha har han nu funnit hopp i de lovord
schamanen gett honom. Dyre ar fast
bestdmd att genomfora det schamanen vill
och att 6verleva.

Borgmastaren ar sallan beviapnad men har
latt att improvisera vapen. Han tar en av
polishusets revolvrar da situation kraver.

Aspekter

Narstrid +1
Revolver +1
Feg +1
Kondition -2
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Liakaren, Frank Callow

™ | Lakaren ar relativt

j "~ nykommen till staden
under den absolut sista
tiden innan sagverket
stangde. Han larde
kédnna befolkningen och
sag dem sedan flytta.
Stundom ville han gora
dem sallskap men han sag aven hopp i
borgmastaren da denna férsokt vinda pa
situationen. Dessutom fanns det alltid nagra
kvar som skulle kunna behdva hans hjalp.
De nagra blev tillslut de tre 6vriga
prasterna.

Callow ar forst en trevlig stadsméanniska.
Artig och hjalpsam. Men plétsligt kan han
byta tanke, inte ton, och bara framstd som
helt kanslokall. Han dr mycket berdknande
och kraver att andra ar det med. En logisk
syn pa livet ar det enda 6gat han har. Callow
saknar i stort sett empati men inser att alla
maste komma 6verens for att fa ut det
mesta av livet.

Callows skal att folja N’Kha ar enkla. Han
har investerat allt i Black Rock och forlorat
det. Hans basta chans ar att vianda upp och
ned pa varlden, sa att han kan sta pa dess

topp.

Lakaren ar aldrig bevapnad sa lange ingen
sdtter ett vapen i hans hand. Han beviapnar
sig helst med en hagelbdssa fran

polisstationen.
Aspekter

Medicin +4
Tortyr +2
Gevar +1



Snickaren, Cody Gammons

Allti allo, gentleman
och mycket kunnig ar sa
Gammons ser pa sig
sjalv. En syn som bara
delvis delats av de
ovriga invanarna. Visst
ar det han som fixar vad

som dn gatt sonder men
man maste forklara problemet flera ganger,
i simpla ord, och darefter ligga pa honom att
fa det gjort. Nar det ar klart brukar det dock
halla bra. Trog och lattrubbad ar det som
sagts bakom hans rygg hela hans uppvaxt
och liv i Black Rock.

Gammons familj flyttade till Black Rock
tidigt och kdnde 6vriga invanare val. Bara
Gammon blev kvar av sina syskon, fast
kvarhallen av sheriffen och borgmaéstaren.
Gammon har mer eller mindre bara f6ljt
med dem efter att de mott N'’Kha. Han
forstar inte mer dn att de tillsammans ska
aterfora glansdagarna och att han sjilv har
en roll att spela i det.

Snickaren har inget av virde pa sig. Hemma
har han en jaktbdssa som han ar van skytt

med.

Aspekter

Gevar +4
Snickeri +3
Mekaniker +2
Jaga +2
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Sheriffen, Robert Ellett

Ellet har sedan sin
ungdom varit en av de
fa poliserna i Black
Rock. Den sista tiden
den ende. Likt sin far
har han tagit sig genom
livet genom att mobba
och hota andra, som
flyttat pa sig. Som sheriff har han kuvat
andra under sig och dven agerat domare.

En man som aldrig ar sen att agera. Smart
och manipulativ. Ellet ser borgmastaren
som sin badsta van och kumpan i att forst
spela med N’Kha for att sedan putta honom
ur vagen ndr ratt tid ar kommen.
Schamanens kunskaper och verk ar
obestridda men ar ingen person att styra en
ny varldslig ordning.

Sheriffen gar séllan i uniform men bar sin
egen semi-automatiska pistol (som han mer
eller mindre tagit ratt ur hand, och behallit,
av en tidigare invanare).

Aspekter

Egen lag +4
Pistol +3
Hota/Skramma +2
Overliagsen +1



Ovriga invanare i Black Rock

Historiker, Stacy Hill

Stacy ar en statligt anstalld skotare for
museedelen av stadskontoret och arkiven
som finns dar. Hon &r i sina femtio ar, en
gammal professor i historia som flyttade till
Black Rock for att sla sig till ro och startade
en samling av olika artefakter, inte langt
olikt fran RP uppdragsgivare.

Stacy lever pa 1990-talet. Tidsstérningarna
i Black Rock har fatt henne att agera i flera
tider. RP ser henne som blotta dagen, men
inte nagra av de andra invanarna. Om RP
bérjar prata for detaljerat med Stacy om
invanarna forstar hon dem inte och kommer
att vilja undvika amnet. Hon undviker girna
att prata om Black Rocks historia ocks3,
eftersom invanarna pa 1990-talet skrams
mycket 6ver det.

Stacy ger aven RP medaljongen de kom till
Black Rock for. Hon kommer dock aldrig
gora det i dventyret eftersom RP har med
sig medaljongen till Black Rock, ldmnar den
i staden och som manga ar senare hittas
utav Stacy. Allts3, for att medaljongen skall
kunna existera maste RP lamna den
nagonstans dar Stacy kan hitta den.
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Podangkriterier

Har listas olika kriterier som kan ge RP ett
matt pa hur bra de lyckades med dventyret.

1p (4p totalt) for varje prast
(forutom N’kha) som dédades m h a
sitt eget vapen/verktyg.

1p for att bannlysa Edward.

1p for att doda N'’kha med
tomahawken (eller ev annat
improviserat foremal som han ager,
t ex hans stav).

1p for att lamna medaljongen
nagonstans bra (t ex pa slatten eller
i museumet) i nutiden sa att Stacy
kan hitta den i framtiden. Man kan
aven fa 1p for intentionen att lamna
kvar amuletten till henne, men pa
ett daligt stalle (t ex vid stentornet)
om spelarna har en bra teori om
varfor Stacy skulle hitta den dar. Om
RP bara sldanger bort artefakten,
eller tappar den, utan att uttrycka
att Stacy maste hitta den, far man
inga podng (det ar vad som vanligen
hander).

1p for att doda N’kha i forntiden
(oavsett om han dott “ratt” i nutid).
1p var for att sammansmalta Junior
och William i Jack, oavsett om Jack
dodas i forntiden.

1p for att doda Jack i forntiden.

1p om RP visar intentioner att i
forntiden spara ihop pengar och
anstalla sig sjalva i nutid for att resa
till Black Rock.

1p om alla RP 6verlever och ingen
blir kvarlamnad i nutiden (spelar
ingen roll om man ar galen).

1p om alla 6verlever, inte blir
kvarldmnad i nutid och ingen ar
galen.

1p om spelarna har rollspelat bra.

Totalt 14p.
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Idéer om att kora tva

parallella spelgrupper

Bdda spelgrupperna raknar ihop
sina poang i slutet. Dessutom
tillkommer ett poangkriterium for
bada grupperna:
O  6p - antal spelare som slutar
i fel spelgrupp, om det finns
fler an tre spelare i varje
grupp kan aldrig grupperna
fa minuspoidng p g a det har
kriteriet.

Spelare kan flyttas mellan
spelgrupperna. Det kan t ex ske om
en RP dor i en spelgrupp, flyttas
spelare till den andra gruppen, da
RP omedelbart vaknar upp i hotellet
(oavsett vad de andra RP ar och

gor).

Spelgrupperna kan ha var sin
artefakt. Om en RP dor och flyttas
till den andra spelgruppen och har
pa sig artefakten flyttas den ocksa
med, vilket gor att den forsta
gruppen inte kan klara dventyret. Da
maste man pa nagot sitt flytta
artefakten tillbaka. Det kan man
gora genom att ha artefakten pa sig
och do eller genom att anvanda Jack
Sr. mage.

Spelgruppernas artefakter ar
olikformade men paminner annars
om varandra valdigt mycket. En
grupp har pyramidformad
medaljong, den andra sfarisk.
Gruppen som borjar med
pyramidformad ska hamta en



sfarisk fran Stacy, och vise versa.
Den de borjar med paverkar inte
N’kha eller Claytons. Grupperna
maste byta artefakt med varandra.
Nytt podngkriterium:

o 3p (6p totalt) for varje
artefakt som slutar i ratt
spelgrupp nar dventyret
slutar. (Om en grupp lamnar
fel artefakt kvar till Stacy att
hitta, far de fortfarande
podng for det enligt kriteriet
ovan.)

e Det gar dven att anvinda Jacks mage
for att kommunicera mellan
grupperna genom att ldmna en lapp
med text pa. DA far den andra SL
lappen som spelgruppen far i
dgarskap nista dag.

e Man kan gora s att spoket sdger
olika saker till grupperna. Den ena
gruppen far hora den forsta biten
med pelarna, den andra gruppen far
hora om nyckeln och far ladan med
pulvret. For att man ska lyckas
maste da RP blandas och diskutera
mellan grupperna. For att
mojliggora det kan det kravas att SL
dodar ev en RP med mening, sa att
denna byter grupp.

Totalt 40p for summan av bada
grupperna.
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B@i- . vorsta, aret undet
depressionern Sigisic borskraschen
§ Y Arpetslosheten nadde 25% samtidigt
N som bankerna hindrade manniskor fran
att ta ut sina pengar for att undvika e
konkurs: En flera ar lang torka 1 the gHeata
Midwests gjorde att landet borjade fa slut
pa basmat. Tiotusentals tagluffade runt i
-‘; USA 1 jakten pa ett jobb. Det var aret ni
tog er till den lilla halan Black Rock
Oregon. NI skulle hamta en familjeklenod
at en anonym arbetsgivare Bra betalt i

e ST . i g ~—
o bistra tider bara for att mota upp en
/ Stacy Hill och ta emot den, personligen 7
.. e [rOts det gick nagot fel Nar morkret £ 2l
\ borjade skingra sig wvar det huvudvarken 'W

ocnd den lillernbende—\ kanglam \ som
papekade det Ljudet av regn mot glas.




