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"En gadng i tiden beboddes de okinda och ensliga omradena pa Great
Plains av manga olika demoner och monster.

Dar fabns Iya, som i form av cykloner brukade uppsluka manniskor
och djur, och Gnaske den Galne Buffeln, som spred vansinne och
sjukdom omkring sig.

Den mest besvdrliga av alla ondskefulla vasen var Iktomi.

Han hade bott i Himmelslandet &nda tills han stallt till sa& mycket
brak mellan Solen och Manen att Skan, Himmelslandets h&rskare
blivit tvungen att férvisa honom till jorden.

Indianerna séger att det var Iktomi som férde in all ondska i

vadrlden och ldrde manniskorna ljuga, stj&dla och att tinka p@& hamd"

(Gammal siouxisk berdttartradition)



ALLMAN BAKGRUND FOR SPELLEDAREN

Hosten 1856, General Ellington, den storste indianhataren jamte
kollegan Custer, var mycket ndjd. Framfoér honom lag resterna av
det som varit territoriets sista siouxby.

Han hade latit det l&atta kavalleriet rida in i byn och hugga ner
m&n kvinnor och barn, med sina sablar. Indianerna blev tagna pa
sdngen, bara tvd veckor tidigar hade man ju blivit lovade ratten
att bo pd platsen sd@ lange gradset vaxte grdnt och bergen reste sig
mot skyn.

Generalen hade nog inte varit fullt sd n6éjd ifall han visste att
shamanen och hans lilla l&rjunge undkommit anfallet och vetat
vilka konsekvenser detta skulle fa for den svenska invandrar-
familjen Kellberg 45 Ar senare.

1898 blev ett nodar for familjen Kellberg. N&r &ldsta sonen,
Jonas, blev domd for drdp och satt pd fdstning, blev livet i den
lilla smdlandska byn alltfér svart.

Man bestémmde sig fOr att emmigrera till Amerika.

Herr och fru Kellberg samt dottern, Louisa, la&mnade Sverige via
Goteborg, for att aldrig mer fa &terse sitt fadernesland.
Sénerna Par och Sven fick i uppgift att vdnta pd brodern fri-
givning och sedan fdlja efter fordldrarna och systern till
Amerika.

Under tiden de vantar pa brodern gadr Pdr och blir fordlskad i
dottern pd granngdrden. Par frdgar hennes far om han far ta hans
dotter med till Amerika. Eftersom det &r en mycket konservativ
fader ger han bort sin dotters hand trots att hon inte sjdlv ar
sdrskilt fortjust i det hela.

Herr och fru Kellberg bosdtter sig s& smaningen med dottern
utanfdr Andersen Creek, en liten stad med skandinaver i Minnesota.

1901 skickar man ett brev hem till sdnerna. I brevet beskrivs
vagen till Andersen Creek och man frdgar om inte préadstsonen i
hembyn vill fdlja med till Amerika och predika for fdrsamlingen i
Andersen Creek, som saknar prast.

Efter anfallet mot indianbyn 1856 flydde shamanen och hans sju-
arige larling till bergen fOr att s& smaningom bosadtta sig i en
gammal gruva. Aren som f&ljde ladrde shamanen sin l&rjunge allt
han kunde om magi och svartkonst. En dag ndr l&rjungen dr ute
f6r att jaga besdker han platsen fo6r sin barndomsby. Nar han far
se att en vit familj byggt ett hus pad den heliga platsen, bdrjar
den onda anden, Iktomi, ta Over hans sinne.

Hela hans Kropp blir inst&dlld pa hamd.

Ndr han berdttar fOr den uraldriga shamanen vad han sett och vad
han t&nker gora, forsoker shamanen hindra honom fran att hadmnas.
Larjungen som nu ar fysiskt starkare overmannar sin mdstare och
haller honom bunden i gruvan, sd att han inte kan utfdra nagra
ritualer eller besvarjelser mot honom.

Indianens hamnd pa& inkrdktarna blir fruktansvard.

(forts ndasta sida)



Genom rdster och tricks lurar han in dottern (Louisa) i vatten-
kvarnen och puttar ner henne mellan kvarnstenarna, Louisa lyckas
dock grabba tag i indianens medaljong som hon fértvivlat gémmer i
hennes knutna hand. Det hela tas tyvarr som en olyckshédndelse.
Indianen vrdker formler och besvédrjelser Over huset. I en
blandning av mardr®&m och illusion skjuter herr Kellberg ihjal sin
hustru med sitt nyinskaffade gevdr. Nar han vaknar och fdrstar vad
han har gjort bérjar han leva som i ett frdnvarande rus. Han be-
graver hustrun utanfdr huset bredvid dotterns grav.

Den annars sd sko&tsamme herr Kellberg beger sig in till Andersen
Creek dricker sig redl®és, raglar omkring och skriker oférstaliga
ramsor och ord, innan han faller omkull och bdérjar krypa hemat.
Tvd veckor senare tar han sitt liv med repet.

Samtidigt hemma i Sverige har Jonas, P&r, Sven, prdstsonen och
Pdrs tillténkta gemdl, Katarina, just gett sig ivdg for att ater-
forenas med familjen i Amerika.



VAD GAR AVENTYRET UT PA ?

Sjalva meningen med detta &ventyr kan vara relativt svart att
férklara. Spelarna skall, om de nu goxr helt rétt, ta sig till
Amerika och ddrefter till Andersen Creek. I Andersen Creek kan man
saga att sjdlva &ventyret bérjar. Dir finner spelarna resten av
deras familj doda, och det &r da meningen (om nu spelarna vill)
att de ska reda ut vem som ligger bakom detta.

Efter utredningar i den lilla staden kan den lite smarte
rollspelaren (med en stor del gissningar) anta att en indian
utdvar en hdmd pd familjen Kellberg for de som hinde ca 45 ar
tidigare (masakern pd indianbyn). Efter en del mystiska/kusliga
handelser leds spelarna till den gamla gruvan dar sjdlva finalen
tar plats.

Aventyret &r framst konstruerat for intensivt rollspel och en del

slutledningsfdrmdga. Ett perfekt lag skall (&r det meningen) klara
aventyret utan en enda strid.

LYCKA TILL OCH HA DET SA SKOJ

6nskar arrangérerna



1. RESAN MELLAN SVERIGE OCH NEW YORK

Nar spelarna far bdrja agera befinner sig fartyget strax utanfoér
Amerikas kust. Resan har gatt bra férutom en del stormbyar men
inget farligt. Kaptenen meddelar att de snart kommer att fa se
frihetsgudinnan som reser sig utanfér New Yorks hamn.

Sjalva frihetsgudinnan &r f6r alla slags immigranter en viktig
symbol fOr att Gud helgat landet och att han hjdlpt dem o&ver
Atlanten. Allt som b&r beskrivas av staden kan enkelt beskrivas
som stort och flott.

Fartyget stannar dock strax utanfdr New Yorks hamn och kaptenen
ber alla passagerare att stidlla upp sig pa& d&ck. Efter ett tag
antrar amerikansk polis, tull och nagra tolkar fartyget f&r att
granska immigranterna. De granskar alla passagerarna noga. De
underséker papper och ifall de pa nagot sjukligt s&dtt ej ar
lémpade for Amerika dessutom fragar de nagra passagerare om deras
forflutna i respektive land (d&iribland Jonas). Denna kontroll
behéver spelarna ej vara radda foér da polisen svdljer det mesta av
passagerarnas ldgner men stirra g&rna upp spelarna med underliga
fragor.

Nar denna kontroll &r fidrdig landsatts passagerarna vid The
Battery dér en &nnu mer djupgdende kontroll vantar. Passagerarna
visas in i det sd& kallade Barge Office dir de far vinta ett par
timmar. Denna vdntsal &r vdldigt stor och dir vimlar av
immigranter fradn olika delar av varlden. Hir kan spelarna bekanta
sig med andra skandinaver eller kanske planera vad de skall saga
vid den viktiga kontrollen som vantar.

Efter ett tag ropas batens namn upp (Julia) och passagerarna och
spelarna far stdlla sig i ko till kontrollanterna, som anvander
sig av tolk. S& har gadr det till: var och en far passera
inregistreringsbyran, dar var och ens namn, alder, fédelseort,
yrke, resemal och det penningbelopp han/hon medfdr, tages till
protokoll. Dessutom maste alla liamna uppgift om huruvida han/hon
varit straffad eller erhdllit fattigunderstéd. Jonas som varit
straffad for drap bor fa& det svart och maste anvinda sig av en bra
16gn (vilket Rune ej gillar) f&6r att komma igenom, Det bd&r har
tilldgas att dessa kontrollanter ej &r l&tta att lura.

Misslyckas légnen finns det flera alternativ att valja pa.
Antingen kan prédstsonen svdra pa& att Jonas har ett gott hjarta och
att han har battrat sig efter sitt straff, eller kan
kontrollanterna telegrafera till foéraldrarna i Andersen Creek och
be dem ga ed pa att ta ansvar f&r deras ex-brottsling till son.
Tyvarr gar det ej att fa kontakt med férdaldrarna, d& de bor for
langt i fran staden. Detta senare alternativ bidrar till att det
gar ett sus genom de vantande, for Jonas blir namlingen "sent
inside" alltsa inskickad i rummet bakom vilket oftast brukar leda
till att den utsatte blir hemskickad med nasta bat.

Det ar meningen att spelarna skall ha det svart hir men det skall
dnda klara det med vissa svarigheter, om de nu ej gor nagot dumt.



2. VAL I NEW YORK

Kom ihdg att spelarna ej pratar engelska. :
Vad de ska gbra &r att ta sig till stationen och ta taget mot
Minnesota och Andersen Creek. Tagets nummer finns i brevet.

New York &r valdigt stort (3 miljoner invdnare) och redan da
uppdelat i olika omrdden dir de rika har ett, de svarta ett,
mulatterna ett och sd vidare.

Att hitta till stationen i denna stad kan vara vial sa svart da
spelarna som sagt ej talar engelska. Littast &r att hitta en
svensk New York-bo, men det &r ej sa latt.

Annars kan man anvdnda sig av teckensprdket, ldsningarna kan vara
vad som helst, sd 14t spelarna gbra vad de tycker &r bé&st.

Vagen till j&rnvdgsstationen &r inte heller helt ofarlig.

Tjuvar och bondfadngare harjar namligen bland de som ser f&rsk-
till-New York-komna ut. At minstone ndgot skall hinda pa vagen
till stationen. (Non-player-character stats finns pd ett separat
papper). Om en tjuv drabbar spelarna, men upptdcks och férséker
fly far du t&nka p& att spelarna har en védldigt stor och tung
packning med sig. Man far heller inte glomma att spelarna ej
kédnner till alla smdgator som tjuven/bondfdngaren gér, vilket
daven forsvarar jakten.



3. RESAN MELLAN NEW YORK OCH ANDERSEN CREEK

Efter en del problem l&r spelarna komma fram till stationen.
Stationen 4r om inte &nnu stérre &n allt annat. Men genom
att spelarna vet vilket nummer tdget har kan de latt finna
dess avgangsplats. I entren finns namligen ett antal kartor
som visar var och ndr tdgen avgar.

Tagbiljetterna kostar 20 dollar tillsammans.

val framme vid tdget marker man att de ej &r ensamma.

Vagnen &r trang (3:e klass) och spelarna far verkligen trangas
ihop f&r att f4& plats. Bagage, diverse hundar, katter och
smabarn tré&ngs &ven ihop bland resendrerna.

For att resan ej skall bli sa& trakig kan du ge dem nagra
hdndelser att rollspela. Har &r nagra exempel:

Tjuv (se lost papper).

8 timmars vantan i 6demarken.

Kvinna med skrikande barn.

Sjukt barn.

Hund som hittas med bruten nacke.

Gevdrseld pad avstadnd blandat med kanonskott.
Vattenpdfyllning av loket.

* % O X % X %

Efter ett och ett halvt dygn ndr tdget Grahamsville, den stationen
som ligger ndrmast Andersen Creek. Att darifran hitta till
Andersen Creek &r ej sd svart. R&lsen grenar sig nadmligen, &t
vénster fortsatter tdget medans rdlsen &t héger leder en strax
f6rbi Andersen Creek och vidare mot bergen. Detta kan
biljettfdrsdljaren i Grahamsville upplysa spelarna om pa
halvknaglig svenska.

Till Andersen Creek &r det ca 9 km.



4. FAMILJEN KELLBERGS "TREVLIGA" HUS

Den lilla staden Andersen Creek ligger i delstaten Minnesota.
Staden grundlades och hade sin blomstringstid f&6r cirka 30 ar
sedan, da stora kolfyndigheter gjordes och en gruva anlades.
Lycksb6kare och immigranter sokte sig till den nya staden och
jérnvégsrdls drogs fram. Efter ett par ar visade sig tyvarr
brytningen vara oldnsam. Gruvan lades ner, barerna stangdes och
lyckstkarna drog vidare. Kvar i staden stannade i stort sett bara
de skandinaviska immigranterna som bérjade bruka jorden, f&rst

nu fick den namnet Andersen Creek.

Inne 1 staden bor det nu cirka 15 familjer och i utkanterna ca 30.

Familjen Kellbergs hus ligger ca 2,5 kilometer fran staden.
Det tar ca 25 minuter att g& tid, frdgar man nagon i staden om
vagen vet alla var det ligger och pekar garna ut den.

Véljer spelarna att stanna kvar i staden s& finns mer information
i kapitlet ANDERSEN CREEK.

Nu ar det dags att ta fram kartan 6ver familjen Kellbergs hus och
sedan fortsdtta har nedan.

Huset bestar av ett knuttimmrat hus med tva utbyggnader, torrdass
och foérradsutrymme.

Utanfdr huset ligger tva gravar, en ny med ett spartanskt kors och
en lite mindre med ett mer utarbetat kors.

Nar ytterddrren &ppnas gors en fruktansvdrd upptdckt, innanfér
dorren hé&nger faderns doda kropp i en snara (lyckat SAN-roll ger
1 Sanitypoint mindre medans D4 om man misslyckas).

Kroppen verkar varit doéd i en vecka, en v&dlt pall under skvallrar
om att det kan roéra sig om sj&lvmord. Underséks kroppen noga
finner man flera dagars sk&ggstubb, att kl&derna &r skitiga och
slitna, och att férlovningsringen saknas.

Undersoks huset finner man allt &r i en stor rdra men allt finns
som bor finnas i ett jordbrukarhem 1901, linneskap, spis, koks-
attiraljer osv. Dessutom kan en del konstiga saker upptidckas:

* Alla fotografier &r slitna ur sina ramar och saknas.

* Mitt pa golvet ligger ett gevar oladdat och avlossat.

* Inne i sovgemaket &r det fl&dckar av torkat blod pa golvet.

* Framme pa bordet star det ett flertal tomma spritflaskor,
trots att fdrdldrarna (och Louisa) var helnykterister.

* Pa dorrkarmen over ddrren ir ett kors uppspikat.

* I forradet finns det ett par rullar taggtrad (aldrig sett
nagot liknande).

* Torrdasset verkar inte vara témt pd ett par veckor.



Foérdldrarna sov i ett eget sovgemak, Louisa i vardagsrummet. Det
var planerat att sonerna skulle bygga till huset ndr de kom dit.

I vardagsrummet finns ett bord med tvAd bankar och tre stolar.
Maten lagas pd spisen som leder ut réken genom den utanpd& murade
skorstenen. Det finns skdp lite h&r och dir, de innehdller vanliga
saker som kldder linne, porslin och bruksfdremdl.

I férrddet finns alla redskap som behdvs for smaskaligt jordbruk.
Familjen Kellberg hade inga djur sd& man var tvungna att hyra
dragdjur inne i byn. Torrdasset &r av vanlig typ med ett hal.

De tvad gravarna utanfdr huset tillh&r modern och systern.
Den &dldsta tillhor systern och har ett fint trikors med
inskriptionen: Louisa Kellberg

F. 3/7 1891

D. 1/4 1901

Liket ligger ca 1,8 meter (six feet) under marken i en trakista.
Oppnas kistan blir det sanityloss igen (1 point wvid lyckat

slag medans D4 om man misslyckas). Kroppen &r kladd i en fin
klanning och &r krossad fran fotterna till bréstet, den hégra
handen &r &dven knuten i ett j&rngrepp.

Bdnds handen itu sd hittar man ett primitivt smycke, medaljong
eller liknande (handout medaljong).

Moderns grav 4dr ingen grav i den meningen, kroppen &r mer eller
mindre bara nedgrdvd ca 0,5 meter under marken. I brésthéjd &r
ett kulhdl, kroppen &r jordig och ser hemskt blek och javlig
ut. Aven hdr blir det sanityloss (om man mislyckas far man D3
sanitypoints mindre). Endast ett enkelt kors utan text &r rest
6ver graven.

Runt omkring huset finns en del uppodlad mark och utanfér den
ar det skog.



5. OMRADET KRING ANDERSEN CREEK

Se bifogad karta!

Andersen Creek ligger i delstaten Minnesota.
Klimatet paminner om Sveriges inlandsklimat.

I bergen ligger den gamla nedlagda gruvan (se kapitel 9 GRUVAN),
fran den gar en jadrnvdgsrdls via Andersen Creek till Grahamsville.
Ifrdn bergen gar &ven ett vattendrag, efter att ha passerat
skogen kantas det av en vattenkvarn. Det var i denna kvarn som
Louisa "fbrolyckades", bestks den hittas inget av véarde.

Runt Andersen Creek finns en del skandinaviska bdnder och d&ar
finns dven en del "skrotade" hus. Bes®ks bd&nderna vet de inget
av varde och ar oftast ogadstvénliga.



6. ANDERSEN CREEK

Gar man rakt igenom staden ser man att den &r uppbyggd runt en
huvudgata som gadr rakt igenom. Alla hus l&ngs gatan har sina
framsidor ut mot den. Framsidorna som nu 4r lite slitna vittnar
om en svunnen storhetstid.

Alla i staden k&nner till varandra och om man fragar nagon om
ndgot hjélper de flesta gd&rna till, men det &r en snabb ryktes-
spridning i staden.

Fragar man ndgon om familjen Kellberg s& finns det en del som
alla ké@nner till och en del allm&nna uppfattningar.

* Familjen kom f&r ca tre &r sen och tog sig ett stycke mark
utanfdr staden.

* Familjen har varit relativt anonym och bara visat sig i staden
ndr man har haft ndgot speciellt &drende dit.

* Hemma i Sverige har man tre s6ner som snart skall komma hit
tillsammans med en prést.

* Fadern &r en "redig" karl.

* Dottern rakade ut fo6r en olycka i vattenkvarnen och begravdes
utanfdr huset.

* FOr drygt en vecka sen kom fadern in till staden och s6p sig
snorfull och gjorde bort sig.

* Hitt pa nat.

Invdnarna &r lattast att komma i kontakt med pa& kvadllarna da de
ej arbetar. Pa dagarna kan se en del barn som leker pd huvudgatan
(1l6jligt nog dépt till Main Street) och en del vanligt folk.

T&nk pa hur invanarna agerar efter hur vdl de kdnner spelarna.

Ta fram kartan sd foljer har en kort beskrivning av invanarna
i Andersen Creek.

1. Familjen Pettersson, &r en trevlig gastvédnlig familj som ej
vet nagot utdver basfaktan.

2. Familjen Bogren, &r en mycket vdnlig familj som bjuder pa en
slat kopp kaffe om de far reda pa vem spelarna &r. Husmor &r
ganska korpulent och pratglad, hon skvallrar gé&rna,
dr vdldigt nyfiken och kan s&ga en del saker:
* Sheriffen &r lat och oduglig.
* Familjen Svenssons son (Jorgen) &r efterbliven och farlig.
* Henrik Akesson &r &dldsteman och "stadens Sverhuvud'.

3. Familjen Jbnsson, vet ej s& mycket d& de ej tycker att det
kanns rdtt att snoka i andras affdrer. De &r starkt religid®sa.
Fadern i familjen (Ake) var en av de som bad Erik Kellberg

att fixa hit en prast. Ake har &ven vissa kunskaper i religion
och en brdkdel i ockultism. Han vill gdrna ha en religids
pratstund med prdstsonen (Rune S.).



4. Familjen Akerman. En tillbakadragen familj som knappt vill
Oppna dérren, inte ens fOr prdstsonen.

5. Familjen Tuvesson, vet ej nagot utdver basfaktan. Fadern kan
dock tilldgga att 6len i baren sdljes till ockerpriser.

6. Bank, post & telegraf. Har bor och arbetar Tomas som dr en
sndll man, men som endast vet en del om det han arbetar med.

7. HAr bor Gdte Persson som handlar med djur. Han hyr ndmligen
ut dragdjur, hdstar med mera. Det var G&te som brukade hyra ut
djur till Kellbergs. Han hade pad grund av detta ganska god
kontakt med dem och gillade dem. Han skulle aldrig kunna tro
ndt illa om Erik Kellberg trots ryktena om hans h&rjanden.
Byggnaden bestdr av en lada kombinerat med stall & hage. Intill
ligger hans bostadshus.

Gote vet en del om Joe som ar hans "granne'. Om spelarna visar
smycket/medaljongen fOr honom sd hdnvisar han dem till Joe
(20). Han vet att Joe dricker en hel del och att det &r
antagligen darfdr det luktar illa i det O6stra hérnet av hagen.

8. Detta &r stadens bar & hotell. Agaren, Nils Borgstr®ém, &r en
riktig ockrare och dédrmed en typisk sndldnning. Rummen och det
som serveras ar helt enkelt inte vdrt priset. Na&r Erik hé&rjade,
satt han och drack tillsammans med bardgaren. Framat sma-
timmarna ndr Erik var bra i gasen bdrjade han svamla om
spoken/demoner/fdrbannelser i en enda rdra. Men bardgaren

bad honom g& hem och s& gjorde Erik. N&r Erik gdtt ut horde
bardgaren honom svdra, skrika och sjunga, men ej nagot som
verkade fdrnuftigt kom dver Eriks ldppar.

9. Stadens affdr. Affdrsinnehavaren (Preben Olsen) &r en munter
trind man fran Danmark som gdrna skamtar. Priserna i affdren

ar rimliga och han har allt ifrdn himmel och jord. Han kan
berdtta att Erik for ca tvd veckor sedan inhandlade ett styck
gevar och ammunition dartill.

10.Affdrsinnehavarens hus.

11.Gammal nedbrunnen bar. Detta &4r eller var saloonen d&r gruv-
arbetarna brukade roa sig. Nd4r de fick reda pd att gruvan
skulle stdnngas sd@ brdnde de upp baren i protest. Alla vet detta.

12.I detta hus bor paret Svensson med sin fdrstandshandikappade
son Jorgen. Jorgen d&r helt ofarlig men ryktet sdger att han &r
valdsam. Joérgen fattar ingenting och &r ej heller till nagon
nytta. Hans fo6rdldrar 4r ej heller sd smarta, det enda dom vet
eller tror dr att en prédst skall komma till stan och bdrja
styra den. Far de reda pd vem Rune 4r, avvisar de spelarna
direkt.



13.Familjen Navntoft bor i detta hus. De dr helt normala men
har sina uppfattningar:

* Sheriffen &r lat och oduglig.

* Ockerpriserna pd baren.
Om spelarna visar medaljongen fOdr Navntofts h&dnvisar de dem
till &nkan (19) eftersom hon samlar pd& smycken.

14.En amerikansk enstdring som ej soker kontakt med nagon. Skulle
spelarna tradnga sig pd bussar han Tom pd dem (Tom &r en stor
FARLIG Dobbermann). Enstoéringen &r det inget mystiskt med f&rutom
att han endast talar amerikanska.

15.Detta 4r en skola dar barnen en kvdll i veckan blir undervisade
i engelska och religion av den unga sdta frdken Smith, som &ven
bor i huset. Hon avvisar dock alla fo6rsok till flirtning.

16.Har bor och utdvar lagens langa arm, konstapel Bjoérk, sitt
arbete. Han tillsattes av staten f6r tvd &r sedan och har
ndstan inte gjort ndgot sen dess. Alla rykten i staden om
honom &r helt sanna, han &r verkligen lat och oduglig.
Konstapel Bjork &r en liten rund karl i sina basta ar.

I sitt bdlte bdr han alltid en revolver. Om spelarna vill
honom ndgot sd& 4r han villig att komma ut till huset och
titta. Faderns dod ser han som sjdlvmord och angdende moderns
ddéd tolkar han detta som mord och lovar att han skall goéra
sitt badsta f6r att finna mérdaren (det vill s&dga, han kommer
inte gbra ett dyft). Han kommer endast att bestka huset EN

gang.

17 .H4r bor familjen Sorensen frdn Norge. Fadern d4r dradng och
jobbar hos den som behdver honom. Han har jobbat for de flesta
och vet det mesta om de flesta. Om man visar medaljongen for
honom hanvisar han till dnkan (19) och till Joe (20).

18.1 det har mycket fina huset bor gamle Henrik Akesson. Han &r
den &dldste skandinaven och dr ddrfdr den som haller ihop
skandinaverna i staden. Aven han vet det mesta om de flesta

och pratar gdrna med spelarna.

19.Har bor den gamla &nkan Greta Posse. Hennes man gick bort for
fyra ar sedan. Hon lever pd hans feta arv som han l&8mnade efter
sig. Hennes enda ndje &r att samla smycken. Hon vet inget om
medaljongen men hé&nvisar till Joe (20).

20.Detta ar det gamla nedlagda stationshuset. Fo6r 15 a&r sedan
flyttade Joe Cocker in hit. Joe &r en gammal kavallerist
i den amerikanska armén. Joe sitter alltid utanfdr huset pa
perongen och rdker sin pipa. Han saknar de flesta t&nderna
och de som fortfarande hanger kvar &r gulsvarta. Hans ansikte
ar tackt av ett gratt skagg och pd sig har han en gammal
uniform. Eftersom han haltar svart sd st&édjer han sig pd ett
gammalt trasigt gevar.

(forts ndsta sida)



Stationshuset har han inrett som sitt hem, d&r luktar illa- och
vaggarna pryds av gamla foton och minnen frdn hans tid i armén.
Pratar man med Joe sd bryter han pad engelska. Man mdrker att
han luktar illa av svett, urin och sprit. Han pratar garna om
sin tid i armén och skryter om hur mdnga indianer han dddat.
Joe var med vid massakern och berdttar gdrna om denna. Visas
medaljongen identifierar Joe den snabbt som en siouxmedaljong.



7. ...0CH SA VIDARE

Om spelarna vdljer att flytta in i familjen Kellbergs hdrjade hus
sd fortsdtt under kapitlet 8. HANDELSER I KELLBERGS HUS.

Om spelarna ddremot vdljer att hyra in sig pad védrdshuset eller bo
pd ndgot annat stdlle &n i Kellbergs hus sa kommer en del saker
handa.

Priserna p& vdrdshuset 4r ej rimliga (se priserna i regelboken
sid 140, 141 och justera dem efter eget behag).

Vare sig spelarna bor pa vardshuset eller nagon annan stans
kommer de att drabbas av mardrdmmar.

Fé6rsta natten, som de ej bor i Kellbergs hus, kommer den som har
ldgst power att drabbas, sedan den som har ndst ldgst o.s.v.

Har foljer ndgra mardrommar som du kan anvanda:

* Spelaren drbmmer att han vaknar och médrker att vdrdshuset (eller
var de nu bor) brinner, han fdrstker vacka de andra, men de

verkar ej vilja vakna. Branden sprider sig och det kédnns att det
blir varmare och samtidigt svdrare att andas. Dorren gar ej att

f4 upp och takbjidlkar faller ned. Han grips av panik och snublar
over en bjalke, vaknar pd golvet kallsvettig mitt i natten.

* Spelaren drommer att han ser fadern pressa in dottern i
kvarnen, spelaren mdrker att dottern tar tag om ndgot som
fadern har runt om hans hals innan hon pressas mellan kvarn-
hjulen. Fadern hdnsakrattar och gdr hem till hans hus.
Spelaren vaknar.

* Spelaren drommer att han befinner sig utanfdr Kellbergs hus.
Han &r just pd vdg att ldgga blommor pd hans moders grav da
plotsligt en likblek hand blixtsnabbt kommer fram ur jorden

och tar tag om spelarens hals. Spelaren sitter fast som i ett
skruvstidd samtidigt som han hér en réost fran marken. Han k&nner
igen rdsten som hans moders rdst fast en aning grdtig.

Den sdger: Ni madste... ta reda pad... vem det var... annars..
kommer vi att hdmnas... hdmnas... hdmnas.. m& satan ta honom...
och hans... bunds...fdrvanteeeeer !

Spelaren vaknar.

* Spelaren drodmmer att sdnerna Kellberg, Katarina och prastsonen
kommer till Kellbergs hus for fdrsta gadngen. Nar dorren Oppnas
dinglar deras fars kropp framfdr dem. Men fadern verkar ej vara
dod, istdllet skrattar han. Skrattet ¢vergdr sd smdningom till
ett hanleende av en sort de aldrig tidigare sett, det &r liksom
ej naturligt/verkligt/ménskligt. Fadern skriker eller forsdker
rdttare sagt skrika, han far ndmligen ingen luft och

det enda som hdrs ar ett svagt viskande: finn honom, f&rgdér

de svineee...

Spelaren vaknar.



Om spelarna ej nappar pa att lésningen finns i huset och att de
maste férsdka losa morden eller fa& reda pd ddédsorsakerna sa far du
improvisera tiden ut. (skoj-skoj)

Bestammer sig spelarna for att bes®ka huset och bosdtta sig dar
kommer de ledande hdndelserna utspela sig dar.

8. HANDELSER I KELLBERGS HUS

Om spelarna bestammer sig for att bosdtta sig i huset &r det en
del saker som kommer att h&nda dem. Ldarjungen ar namligen fast
pesluten att inga vita skall fa& skénda platsen for massakern pa
hans folk.

Precis som med foraldrarna och systern kommer han att vraka
formler/besvarjelser &ver huset och dess invanare.

Liarjungen kommer att f8rs®dka skrdmma bort dem och om detta inte
fungerar kommer han att forsvka doda dem.

Larjungen bor i den gamla nedlagda gruvan.Ldrjungen kommer

lagga svarare och svarare formler/besvéarjelser fO6r varje

gdng, vilket innebdar att han mdste befinna sig ndrmare och
niarmare. Efter det att han lagt en formel/besvdrjelse kommer han
stanna kvar en stund f&r att se resultatet. Han drar sig sedan
tillbaka till gruvan utan att vara alltfor forsiktig. Far man syn
pd honom &r det inga problem att skugga honom om man iaktar lite
varsamhet (sneak).

Det gadr &aven att spdra honom. Sparen kan hittas genom att ga i en
ring runt huset minst det avstandet han befann sig pd under tiden
han lade formeln,. Spdret &r latt att hitta men det krdvs ett
lyckat "track-slag" for att félja det. Lyckas detta leds spelarna
till gruvan. Fortsdtt under kapitlet 9. GRUVAN.

Har foljer forst en schematisk bild 6ver handelserna dag for dag,
darefter foljer en ndrmare beskrivning av varje hé&ndelse.

Dag le —=====

Dag 2. Tavla (dag)

Dag 3, ——==w=

Dag 4. Svala (kvéll)
Dag 5. Dorr (kvall)
Dag 6. ======

Dag 7. Skorsten (morgon)
Dag 8. ------

Dag 9. Fotsteg (kvall)
DaglO. Klosmérken
Dagll. ------

Dagl2. Bloddropp
Paglld. ———~—=

Dagld4. Buffel (natt)
Dagl5. Titt-ut (kvdall)
Dagl6. s===e=

Dagl7. Eld



Numret inom parantes visar antalet meter larjunge-hus n&r han
kastar formeln/besvadrjelsen.

Tavla (400 m)

Nagon gédng under dagen kommer en av tavlorna i huset mystiskt nog
gd i golvet. Om spelarna forsdker hdnga upp tavlan mdrker de att
kroken saknas.

Svala (200 m)

Nagon gang under kvédllen, ndmligen under kvdllsvarden, kommer en
svala att Kkrossa en ruta och sedan flyga vidare in i rummet.
Svalan flyger ett par vingliga varv i rummet f&r att sedan
krocka med en vagg. Vid krocken bryter svalan nacken och faller
déd ner till golvet.

Do6rr (100m)

Mitt i natten 6ppnas ytterddrren med ett starkt gnisslande 1ljud.
Sovande spelare i vardagsrummet kommer att vakna. Ca 4 sek
senare slds dorren igen med ett bang och resterande spelare
vaknar.

Skorsten (200 m)

Under natten till dag 7 har ndgon pressat ned tvad déda kaniner i
skorstenen. Detta kommer spelarna md@rka ndr de té&nder

elden i spisen och det bérjar ryka in.

Fotsteg (80 m)

Ndgon gang under kvadllen kan spelarna hora fotsteg pa taket.
Detta hdller pd ca 90 sek oavsett om spelarna gar ut och tittar
pd taket. Fotstegen padminner om en barfota person.

Kldsmdrken (50 m)

Forsta gdngen under dagen som ndgon sldnger en blick pa dérrens
yttersida gor han en konstig/skrdmmande upptdckt. DOrren ar
namligen fylld med klosmarken/rivmdrken som om nagot vilddjur
{typ grizzlybjdrn) gdtt 18s pd dbrren. Larjungen utfor dadet
1judloést under natten.

Bloddropp (150 m)

Klockan 12.30 kommer blod plétsligen bdrja droppa ned fran taket
(ca 1 droppe/2 sek). Blodet droppar frdn den bjdlke dar fadern
fdste snaran. Blodet slutar aldrig att droppa men om nagon
forsodker tdppa till punkten gdr detta bra, men det bdrjar istdllet
droppa frdn en annan plats osv.




BUFFEL (30 m) _

Mitt i natten vaknar spelarna av en sjuhelvetes smdll som skakar
hela huset. Tittar ndgon ut till héger om dérren inom 10 sek
kommer de att se en stor vit buffel som tar sats for att ater
férstka stanga omkull huset. Hans andra forsék far samma resultat
som det fdrsta. Nar han mérker att det ej gadr att vdlta huset
bérjar han sakta avldgsna sig bort frdn huset. Buffeln (Gnaske)
gdr varken att doda eller att spara.

TITT-UT

Detta &r ingen formel/besvdjelse utan en vanlig pahdlsning av
larjungen. Larjungen kommer mitt under maltiden skalla fonster-
rutan i vardagsrummet f&r att sedan visa sitt vildvuxna ansikte
under ca 2 sek och sedan snabbt forsvinna. Indianen gar att spara

till gruvan.

ELD (50 m)

Detta &r en riktig drdpare! Mitt i natten kommer huset helt
plotsligt att Svertédndas. Doérren och fdnstrena kommer att vara
blockerade utav en osynlig kraft. Enda s&ttet att Overleva ar att
ej vistas i huset (mys-pys). Om nagon &verlever kan han/hon/de
avsluta &dventyret.




9. GRUVAN

Det bidsta sdttet att hitta till gruvan &r att folja jarnvagssparet
fran Andersen Creek. '

Gruvan stangdes f£or ca 30 Ar sen och stdr i stort sett kvar i det
skick den lamnades.

F&r ca 12 ar sedan flyttade shamanen tillsammans med sin l&rjunge
in i gruvan och har bott dar sen dess. Om spelarna besdker gruvan
dar ldrjungen alltid dar.

Utanfdr gruvingdngen ligger bolagets gamla kontor. Huset ar
férfallet, alla fdnster &r sonder och ddrren stdr och gnisslar.
Huset innehdller endast ett par gamla mébler, ett trasigt
kassaskdp, en fotogenlykta och en massa damm.

Jarnvagsrdlsen som gdr forbi huset gar en bit in i gruvan och
stannar slutligen vid ett vertikalt schackt 75 meter iy

G&r man in i gruvan &r det helt mérkt. Vill man ha ljus gar det
att tillverka facklor eller att ta fotogenlycktan fran huset.
Overallt i gruvan kan man hitta rester av gamla hackor och
verktyg.

KARTA !!!

1. En 75 m lang och 2 m bred gadng. Mitt i gdngen gar det rdls

och taket stdttas upp vart tionde meter av tva bjélkar.

Gangen sluttar svagt neddt. Mitt i gangen stdr det en gruvvagn som
har sparat ur, denne &r halvfylld med sten.

2. En helt ointressant sidogdng ca 30 m lang

3.HAr &vergadr gangen till en sal. I mitten av salen bérjar

ett vertikalt schackt rakt neddt. Schacktet &r 2 * 2 meter och
dver halet finns en manuell hisskonstruktion. Fran hisstrumman
gar ett rep rakt ner i morkret. Sikten nedat &r ca 5 meter och
slapps ndgot ner hamnar det i hisskorgen. Vevar man i hissen
kommer det upp en hisskorg. Hisskorgen tar 7 personer och kan
skdtas ifran korgen.

4. En helt ointressant gruvort ca 8 meter ner.

5. En helt ointressant gruvort ca 22 meter ner.

6. En gruvort c¢a 15 meter ner.

7. Langst nere i schacktet ar det vattenfyllt, ca 2 meter djupt.
8. En bit in i gangen ser man ljus ldngre fram.

9. Indianens bostad: I detta "rum" befinner sig l&rjungen i.
vaggarna i rummet/salen &r fyllda med mystiska mdlningar och
inskriptioner, dessutom finns det ett litet altare med en kruka

pa som det ryker ur. Antagligen kommer spelarna aldrig komma in 1
detta rum.



10. Gangen breder ut sig till en en sal, som bredast 8 meter.
I mitten brinner en eld. Den hdgra vdggen pryds av malade tecken
och primitiva bilder. Den bortre védggen skyms av ett draperi.
I rummet finns en del krukor, filtar, k&ppar med fj&drar pd m.m.

Lingst inne mot v&ggen ligger shamanen (ge ut handout pa
shamanen). Han &4r inpackad i ett filtbyte sd att endast huvudet
sticker fram. N&r shamanen ser spelarna bérjar han rulla lite fram
och tillbaka och prata ett sprdk som spelarna aldrig hort
tidigare.

Nu finns det tre m&jligheter:

* Spelarna slar ihjal shamanen (inte bra).

* Spelarna avvaktar mer &n 1 minut (inte bra).
* Spelarna befriar shamanen (bra)

Efter det (ca 1 minut) kommer l&rjungnen (ge ut handout pa
larjungen) in fran rum 9 genom draperiet och han &r rejéalt
férbannad.

Om spelarna avvaktat eller dédat shamanen kommer l&rjungen upp-
trdda med en otrolig styrka. Den som star ndrmast kommer han ta
upp och kasta honom i vaggen sd& att huvudet krossas (sanityloss:
0/D3). Sen kommer han att doda spelarna en efter en med sin
magiska stav. Larjungen har under denna strid ett otroligt stdd
frdn Iktomi som hjdlper honom med styrka, uthallighet m.m.

LAt spelarna tro att det 4r en &arlig strid och 14t dem d&dribland
tro att de kan skada larjungen. Alltsd 1at tdrningarna och
huvudena rulla.

Om nagon fore eller under striden befriar shamanen kommer allt i
en ny dager. Shamanen och hans ldrjunge kommer att bdrja en mental
kamp. De kommer std riktade mot varandra och utfdra stora gester
och uttala ladnga ramsor. Spelarna kommer att tryckas mot vaggen
av ndgon osynlig kraft. Efter ndgon minut som verkar som en timme
kommer l&rjungen falla ner pd kndna och hela marken kommer bdrja
skaka. N&r detta hant faller de bdda doda ner till marken och
spelarna kan bdrja rdra sig igen.

Inom en minut kommer gruvan att ha rasat igen. Borjar spelarna
ta sig mot utgangen kommer de komma ungefdr halvadgs innan de
begravs under stenmassorna. Om ndgon stod och vantade ovanfor
hissen kan de/den hinna ut i tid.

THE END !!!
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UTRUSTNINGSLISTA

Tillsammans har de tre koffertar/kistor fyllda med klader, linne
och verktyg.

Verktyg: hammare, spik, sag, yxa, spett och diverse andra
attiraljer.

Sven och Pdr har varsin kniv medans Jonas har en dolk.
Rune har sin prdstkappa, en bibel, ett krucifix och en ring.
Kristina har sin mammas goda kokbok.

Tillsammans har de 50 dollar.



Bl B "

1898 blev ett nddar for familjen Kellberg. Nar aldsta sonen, Jonas, blev démd for drdp och satt p&
fastning blev livet i den smalandska byn alltfér svart. Man bestdmde sig en kylig septemberkvall
fér att emmigrera och préva lyckan i det nya landet.

Herr och fru Kellberg samt dottern, Louisa, ldmnade Sverige via Géteborg for att aldrig mer fa
aterse sitt fadernesland.

Sdnerna Par och Sven fick i uppgift att vanta pa broderns frigivning och sedan félja efter
foraldrarna och systern till Amerika dar fadern da skulle ha byggt ett hus. Meningen &r aven att for
pengarna de far fér huset och garden i Sverige skall ga till tillbyggnad av huset i Amerika.

Under tiden sénerna vantade pa brodern gick Par och blev fordlskad i dottern pa granngérden.
Par tog den naturliga genvagen till hennes hjarta genom att fraga hennes far om hennes hand
och om han far ta henne med till Amerika. Eftersom hennes far var en valdigt konservativ person
gick han med pa forslaget trots att hon (Katarina) inte sjalv var s fortjust i det hela.

Ett halvar fére den tilltinkta avresan anléander ett brev fran féraldrarna, som beskriver vagen till
Andersen Creek dar de har bosatt sig tillsammans med systern. Man fragar &ven om sonerna kan
frdga Rune Sjoberg, den lokala prastens son, om han inte kan félja med och predika for
forsamlingen i Andersen Creek, som saknar prast.

Aret &r nu 1901 och sénerna har tvingats sélja huset till ett underpris.
Sénerna, Katarina och Rune ar nu beredda att fara.
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First Aid (30) 2. O Psychoanalysis (00) 2.0 Agricuta RE... Foo
g WEAPONS 0y SPELLS KNOWN, OTHER SKI LLS, NOTES u
Weapon Attk% Domoge “ Impale,  Party®%  MitPointt | wi..ovpessumanssinnissonnsneiemn.., .

oy, IS% nY.
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Name. SveEr. . .K.EH-B\ER.C\ ................
Occupation RONGOT. . . Sex MAny. . Age & . . ...

CALL of
CTHOLA[Y

Nationality ........... Residence ...... 000554
i MAGIC POINTS i e T
i INVESTIGATOR STATISTICS mmnm) 172 3 4 5 6 7
STR.IZ. DEX .6. INT. . Idea. HS. [ 8 9 (011 12 13 14

CON o APP. . POW 1O Luck .Sq. [ 15 16 17 18 19 20 21
SIZ \3. SAN I3 EDU §. Know 20. }mmunmu HIT POINTS
1 2 3 4 5 6 7
10 1 12 13 (9
15 16 17 18 19 20 21

SCHOBIS < o mnns 35 sssim oo rpsns psmam s
DEBrees .'s csons v isnmmnun s wommm s 55s s
Damage Bonus/Penalty . .+10G. ... . ..

8 9

T T T T SANITY POINTS IllllllllllllllllIllIIIIJ"IIIIIlIIIIIIlllll|llllllllllllllllllllllllllIIIIIIMIIIIIIIIIII
(Insanity . ................ ) 12 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18
19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45
46 47 48 49 51 52 53 54 55 56 57 58 55 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72
73 74 75 76 77 78 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

e INVESTIGATOR SKILLS R

Attk%

Weapon

LT T T T WEA PONS IR
Damage Impale

Parry%  Hit Points

Accounting (10) ..Q. O Geology (00) Q.o Psychology (05) S. 0
Anthropology (00) .0.0 Hide(10) 4.0 Read/Write Eng. (EDUXS) .... OO
Archaeology (00) .0..0 History (20) 0.0 Read/Write. V... (00) .S. O
Astronomy (00) 0.0 Jump (25) 30. 0 Read/Write. . . . ... (00) ....O
Bargain (05) S..0 Law(05) ™..S. 0 Read/Write. . . . ... (00) ....O
Botany (00) 5. 0 Library Use (25) .Q. 0 Ride (05) 35S 0o
Camouflage (25) 25 0o Linguist (00) .. O  sing(05) HS O
Chemistry (00) .0.0 Listen (25) 5Q. 0  sneak (10) Q.o
Climb (40) MO O Make Maps (10) 1O 0 speak.......... (00) .0
Credit Rating (15) . Q.0 Mechanical Repair (20) A0 O speak.......... (00) ....DO
Cthulhu Mythos (00) .0.0 Occult (05) - Spot Hidden (25) 48 o
Debate (10) AS. o Operate Hv. Machine (00) Q. 0O Swim (25) 25 O
Diagnose Disease (05) .S. 0O Oratory (05) AQ. O Throw (25) 0O
Dodge (DEX x2) 1% O Pharmacy (00) Q.0 Track (10) As. o
Drive Automobile (20) .O.. O Photography (10) .Q. O Treat Disease (0s) .5 O
Electrical Repair (10) .0.. 0O Pick Pocket (05) : S- O  Treat Poison (05) « .0
Fast Talk (05) .S.. 0O Pilot Aircraft (00) .. 0  Zoology (00) A0. O
First Aid (30) SO O Psychoanalysis (00) .20 AqUcorrove Hso

....................................
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‘ ALL Qf Name S<AFAZINA NUSOeTTESR. ...

o Occupation PiGA, | Sex KVINNAAge 13 |

‘ I HULH l ! Nationality RSN SK, || Residence a4 DaA. . . . .
juinimm MAGIC POINTS i N

i INVESTIGATOR STATISTICS mumng{ 72 3 4 5 6 7
STR.F. DEX IS INT.\]. Idea. S5, |8 9 10 11 12 @14
CON 'O. APP.\S POW /3 Luck &§.. | 15 16 17 18 19 20 21
SIZ .!O, SAN 9 EDU S. Know Y. HIT POINTS

Schools......................... .. 1 2 3 4 5 6 7
b 8 9 11 12 13 14
Damage Bonus/Penalty .NQNE, ... ... .. 15 16 17 18 19 20 21

T T T SANITY POINTS lllllllllllllllllllllllllllllllllllIIIIIIIIII||IIIIIIlIIIIII||HllllllllllllllllllllllIlll
(Insanity .. ............. .. ) 1T 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18
19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45
46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 55 60 61 62 63 64 @ 66 67 68 69 70 71 72
73 74 75 76 77 78 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

Accounting (10) X g Geology (00) .. 0 Psychology (05) ZS. 0O
Anthropology (00) .0.. O Hide (10) Ho. o Read/Write Eng. (EDU x5) .. O
Archaeology (00) .¢..0 History (20) ZO. 0 Read/Write.SV: . .. (00) .O. O
Astronomy (00) 2.0 Jump (25) L[O O Read/Write. . . ... . (00) . O
Bargain (05) .5..0 Law (05) SV. | §. 0 Read/Write. . . .... (00) ....O
Botany (00) A5. 0 Library Use (25) .©. O Ride (05) &0 0o
Camouflage (25) A2. 0 Linguist (00) .. 0O Ssing (05) SS o
Chemistry (00) A@. O Listen (25) £0.0 Sneak (10) .Sn
Climb (40) H3.0 Make Maps (10) M. 0 speak....... . . (00) )
Credit Rating (15) .5.0 Mechanical Repair (20) Q.0 sSpeak.......... (00) ....O
Cthulhu Mythos (00) .0..0 Occult (05) .S. O Spot Hidden (25) Seo
Debate (10) A O Operate Hv. Machine (00) .. O Swim (25) Song
Diagnose Disease (05) A4S .o Oratory (05) Mo Throw (25) 25 o
Dodge (DEX x2) 230. 0 Pharmacy (00) 200 Track (10) IS, o
Drive Automobile (20) .. 0 Photography (10) .. O Treat Disease (0s) S8 O
Electrical Repair (10) .Q. 0O Pick Pocket (05) S.o Treat Poison (05) 35 0
Fast Talk (05) .30. O Pilot Aircraft (00) .Q.0 Zoology (00) PA NS
First Aid (30) 23S o Psychoanalysis (00) .. 0 CRACOCTORE . IS O

", WEeAPONS nnisusmmmmmmngn SPELLS KNOWN, OTHER SKILLS, NOTES 1

Weapon Attk% Qamape Unpaly Farry® MIBPOINIE | o cmnit 2w 558 m5 5 5 v G 8 6 e e
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CA LL Of Name Rors | SBRERS, ..
( : . Occupation PRAST, .. . Sex MHAN . Age 2% .. ..
THULH' ; Nationality .SviEnssk. .. Residence FRARODA. . .. ..

juiimimin MAGIC POINTS IR

i INVESTIGATOR STATISTICS mm) 72 3 4 5 6 7
STR.ZF. DEX Y2 INT VY. 1dea.Fo.. [ 8 9 10 11 12 (3)14
CON & . APP.IS POW I3, Luck .€S. | 15 16 17 18 19 20 21
S1Z .\ SAN 5 EDU . 1S Know3S.. [mummmm HIT POINTS

Schools . ......................... . 1 2 3 4 5 6 7
Degrees . ........oooerei 8 9 (0)11 12 13 14
Damage Bonus/Penalty nysNe&E, . 15 16 17 18 19 20 2

T T T T T SANITY POINTS IlllllllllllllIllIIlll!lJlIllIIlllllllIlIlIIIIIIIllIIIHIIIIIllIlIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
(Insanity .. ........... .. .. ) 1.2 3 4 5 6 7 8 9 10111213 14 15 16 17 18
1920 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45
46 47 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 55 60 61 62 63 64<65)66 67 68 69 70 71 72
73 74 75 76 77 78 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99

Accounting (10) "25’ O Geology (00) .Q.O Psychology (05) 0. O
Anthropology (00) .Q. 0O Hide (10) 220 Read/Write Eng. (EDU x5) .... DO
Archaeology (00) .0.. 0 History (20) SQ O Read/Write. .8v. .. (00) 8S O
Astronomy (00) NO. O Jump (25) 25 0o Read/Write. . . . . .. (00) ....0O
Bargain (05) S.O Law(05) V. TS0 Read/Write. . . . . .. (00) O
Botany (00) 20O O  Library Use (25) X0. 0 Ride (0s) .S. o
Camouflage (25) 23. O Linguist (00) .. 0O Sing(05) S o
Chemistry (00) VD, O Listen (25) 25 0 sneak (10) >0
Climb (40) Ho O Make Maps (10) Ao o speak.......... (00) O
Credit Rating (15) A¥. 0  Mechanical Repair (20) .O. 0 Speak.......... (00) ....DO
Cthulhu Mythos (00) Q. O Occult (05) 5.0 “Spot Hidden (25) 25 0O
Debate (10) 2 O Operate Hv. Machine (00) Q.o Swim (25) s, I
Diagnose Disease (05) S. O Oratory (05) HS. O Throw (25) 2SO
Dodge (DEX x2) 2H. o Pharmacy (00) .. 0 Track (10) Ao o
Drive Automobile (20) O.. O Photography (10) Q.. O  Treat Disease (05) 250
Electrical Repair (10) Q.. O Pick Pocket (05) - . =, O- Treat Poison (05) Ao o
Fast Talk (05) 20 . O Pilot Aircraft (00) .@.0 Zoology (00) O O
First Aid (30) 'ng O Psychoanalysis (00) Q.0 ?-.ELLC,lc:N. /\.k,Q-‘SI;\ b ol

;" WEAPONS iy SPELLS KNOWN, OTHER SKILLS, NOTES 1
Weapon Attk% Damage Impale  Porry%  HItPOINIs | o cuvutvvinenuuineoeenensensnnnnnnnn,
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