Haparanda-Narvik: i ockupanternas spar

Aret &r 1941 och runtom i Europa drabbar stormakter samman i det som kommer att kallas
det andra vérldskriget. Trots att Sverige sjélva inte ar indragna i kriget &r spénningarna i
landet patagliga efter att ett tag med medicinsk materiel och skadade soldater férsvunnit pa
vagen fran Haparanda till Narvik. Till féljd av detta valde militdren att stdnga ner alla
storskaliga transporter ldngs med denna strdcka, av réadsla for fler incidenter. Av politiska
skél har man valt att fortsétta skicka mindre transporter med minimal, men vél férberedd,
personal da transporterna maste fortsétta komma fram.

Ni &r den férsta sédana grupp som kér pa rélsen igen efter férsvinnandet och har for ett tag
sedan ldmnat Haparandas tagstation bakom er. Utanfér breder den dimmiga
norrlandsskogen ut sig nér ni rullar mot en hdndelse vars utgang kan fa édesdigra
konsekvenser for krigets utgang.

Detta &r ett Lovecraftianskt skrdckscenario som anvénder sig av vissa historiska inslag fran
tiden som kanske kan anses kénsliga for vissa personer. Scenariot &r fér 4 spelare och ér
skrivet for att anvédnda Call of Cthulhu Sverige.

Ett Lovecraftianskt One-Shot for Call of Cthulhu sverige
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Intro

Detta ar ett scenario skrivet for att hallas pa Lincon 2023 med en bantad version av Call of
Cthulhu Sverige. Dokumentet innehaller en hel del detaljer men mycket kan modifieras om
man bara vill halla kvar sjalva karnplotten. Exempelvis kan man lata systrarna vara valdigt
pa om att RP maste fa bort nazisterna, eller sa kan man lata dem vara i bakgrunden och lata
RP kontakta dem. Det finns aven ett stort utrymme att improvisera andra detaljer.

| texten anvands farger for att indikera:

Ledtradar Bakgrundsmusik ~ Sinnesprévningar

Det finns heller ingen ordentlig karta, skissa garna upp en egen med platserna som namns i
“viktiga platser” nedan. Det viktiga ar att ralsen ligger i riktning mot haparanda, systrarna bor
langs vagen fran byn till bruket och att bruket ligger sa att man kan se hela byn fran det och
man aven kan se brukets torn fran byn.

Scenariot har en spellista pa Spotify via féljande lank

https://open.spotify.com/playlist/4AKNETR0Q1qaC7KQOvsOrTG?si=44d51dd4ac5941a8

dar det aven finns nagra latar som inte omnamns, men som med férdel kan anvandas for att
hélla stdmningen.

Overlag kan scenariot ta langre dn de 4 timmar som det var planerat for, i sddana fall kan

spelledaren med fordel driva pa hastigheten med t.ex att lakaren vacker soldaterna och tar
dem ut i dimman i férvag eller att systrarna anfaller sjukstugan pa nagot satt.

Mycket ndje! // Andreas


https://open.spotify.com/playlist/4KNETR0Q1qaC7KQ0vs0rTG?si=44d51dd4ac5941a8

Bakgrund

Mot slutet av 1941, nagra manader efter den s.k. krylbosmallen, rullar ett permittenttag mot
Narvik fran Haparanda. Efter att ett tag forsvunnit fér nagra manader sedan och ett tag
exploderat har man skurit ner pa personalen och minskat lasterna pa samtliga tag. Efter
patryckningar fran den tyska militaren ska nu forsta taget kora pa strackan sedan taget
forsvann. Detta tag fraktar en grupp soldater fran fronten och last som ska till Narvik.

Ombord pa taget finns bara den nédvandigaste av personal; RP, lokféraren (dven om ingen
rollperson har valt att spela denna, men det uppmuntras att nagon faktiskt tar den rollen),
doktorn och sex stycken nedsdvda soldater.

Den morka Sanningen

Under en expedition till den norrlandska vildmarken upptackte en delegation fran Ahnenerbe
indikationer pa att en hogteknologisk civilisation levt for I1ange sedan i omradet. Pa en plats
drygt tio mil fran Haparanda hittades ett antal hallristningar som liknade andra symboler man
funnit i bland annat Asien under ledning av Walther Wist. Daremot verkade det som att
denna civilisation lyckats gdmma sig pa nagot satt. | en av grottorna man hittade fanns bilder
som tydde pa att de anvande nagon form av teknik for att gémma sig i en kompakt
dimension, det vill sdga de levde kvar pa platsen dar ristningarna var, men de var inte
kontaktbara genom vara tre dimensioner.

For drygt ett ar sedan kom artikeln “Contacting the compact dimensions - an application of
the theory of relativity” vilken tillsammans med de runor man hittade i grottan verkade vara
tillrackligt for att bryta sig in i de kompakta dimensionerna. Darfér kontaktades forfattaren av
artikeln och anstalldes for att leda det hemliga projektet som skulle bli kallat Projekt Y. For
nagon manad sedan skickades darfér han tillsammans med en uppsattning av personal och
soldater till denna plats med den teknik man troligtvis behdvde for att ta sig dit. Detta gick
bra, daremot gick deras komponent sonder, vilket gjorde att de inte kunde Iamna och darav
att den nya delegationen behdvdes.

Den ras som gémt sig kallar sig sjalva for De Stora, eller Yithians och ar en teknologiskt
avancerad ras som vill leva som enstdringar. Nar de utléste transporten till den kompakta
dimensionen foljde byn i narheten med, vilket ar platsen som RP kommer till. En del av den
gamla byn Palovaara f6ljde med och de manniskor som levde dar. Nu lever de i en loop av
det dygn da varelserna teleporterade bort staden, vilket har drivit en hel del av invanarna
galna sa att de ofta far spelas av varelserna sjalva.

Varelsernas egna vilja ar att fa soldaterna att lamna platsen och sluta férséka ta sig ut i
dimman, vilket de vill anvanda RP for att stoppa.



Scenariots upplagg:

Del 1 - resan: RP kommer boérja ombord pa taget dar de far beskriva vad de tror att de haller
pa med. Lokféraren kommer rimligtvis kora, i dvrigt kan de andra befinna sig lite var som
helst. Delen kommer att borja med att Iakaren kontaktar sjukskoterskan. Under tiden detta
sker kommer lokféraren att fa allt sdmre och séamre sikt da dimman omsluter dem mer och
mer samtidigt som maskinen verkar dverhetta och lokféraren eller mekanikern inser att de
maste forsoka minska trycket pa nagot satt. Delen kommer att avslutas med att ett tdg dyker
upp framfér dem och lokféraren maste forsdka forhindra en krock. Beroende pa hur
lokféraren slar kommer nasta del att borja pa lite olika satt.

Del 2 - Krocken och uppvaknandet: efter krocken kommer RP troligtvis vara avsvimmade.
Nar de vaknar upp ar taget i spillror runt dem och mycket av inredningen ar forstord.
Beroende pa vad rollpersonerna slog under krocken kommer de troligtvis behdva plastra om

sig.

Del 3 - Flykten: Nar dimman kommer tatare kommer RP inse att tyskarna vill ta ut
soldaterna i den. Nagon gang kommer aven varelserna forsoka 6vertyga RP att forhindra
soldaterna att gora detta, i vilket fall de kan fa hjalp att ta sig darifran. Detta kraver daremot
att RP spelar om den forsta dagen.

Vad RP maste gora for att klara av scenariot:

1. Inse att det finns en mekanisk komponent som fasts pa motorn till deras tag for att ta
sig till verkligheten igen.

2. Komma over de masker och den skyddsutrustning som behdvs for att skydda sig mot
dimman,

3. Ta det elder sign som Ole och Harald har sa att de inte kan besegra Yithians direkt

4. Montera pa komponenten pa det hela taget och kéra darifran innan Nazisterna goér
det.



Del 1 - Resan

Interior train ride - At Track Five

Utanfér er susar den glesa norrbottniska landsbygden nér fér drygt en timme sedan ldmnat
Haparandas tagstation pa vag mot Narvik, ombord pa ett historiskt tdg vars sékerhet och last
ar av yttersta vikt fér den politiska stabiliteten i landet.

Tanken under den forsta delen ar att RP alla far bekanta sig med varandra och lasten
ombord pa taget. De kommer marka anomalier ombord pa taget allteftersom att verkligheten
bdrjar ramna nar de narmar sig barriaren mellan verkligheten och drémvariden. Lat dem
notera konstigare och konstigare saker allt eftersom att de narmar sig.

Taget

Det tdg som rollpersonerna aker pa ar tre vagnar langt dar en av vagnarna ar dedikerad for
frakt av patienter, ett ar for personal/kontor och ett ar fér lokomotiv och gods. Vagnen med
patienter bestar egentligen bara av séangar uppstallda mot vaggen, dar nagra har tagits bort
och ersatts med ett skynke for att bygga upp en primitiv undersokningsplats.

Anfallet

(Sjukskoterskan + nagon till)

Nagon gang under resan kommer soldaterna att kollektivt fa ett anfall. Fyra av de sex
soldaterna som ligger i vagnen borjar spasma allvarligt och tugga fradga. Om RP gar nara
nagon av dem kommer en att forsoka ta tag i RP’n och stirra dem panikslaget i 6gonen och
vasa

“.. snélla... 1at dem inte ta oss! Inte mer, inga fler masker! Inga fler masker!”

e Medicin: det gar inte riktigt att sdga vad som orsakat anfallet, det verkar vara en
blandning av fysiska och mentala men.

e Bokforing/Bibliotekskunskap: om man kollar i patienternas journaler och
korsrefererar dem kan man dra slutsatsen att de fyra som drabbades av anfallet ska
ha pavisat varst skador efter attacken da de inte hade haft gasmasker pa sig.



Maskinhaveriet

(Lokforaren och mekanikern)

Efter att anfallet &ger rum kommer maskineriet i taget att borja strula. Lokféraren kommer
kunna se pa sina instrument att trycket i maskineriet har 6kat drastiskt och maste be
maskinen att atgarda det for att inte 6veranstranga motorn.

e Mekanik: om mekanikern kollar runt i maskineriet upptacker han inte nagot som ar
trasigt. Daremot kommer han upptacka en extra komponent pa motorn som inte ar
standard, nagon typ av metallplatta. Den verkar sitta fast kopplad till motorn med
kablar sa att den ger motorn strém pa nagot satt. Den ar otroligt varm, nastan
glédande varm och behdver plockas bort med verktyg. Om RP tar den och later den
svalna kommer den se ut enligt féljande:

Kraschen

Efter ett tag kommer lokféraren att fa valdigt svart att se pa grund av dimman. Han kan
notera att det borjar bli allt mer tatbevuxet runt dem och dimman bérjar tatna allteftersom det
dessutom blir mérkare ute.

Plotsligt dyker nagonting stort upp framfér dem pa sparet nagra hundra meter framfér dem!
Han maste sla ett Fordon (Tag) slag och beroende pa hur bra det gar kommer kraschens
gravhet att avgdras. De kommer alltid att krascha och bli medvetslésa, men allvaret i
situationen kan andras:

- Misslyckat: om slaget misslyckas kommer samtliga av RP att skadas, samt alla
vagnar utover lokvagnen pa taget de kraschar in i forstoras. Detta kommer gora det
svart att radda last ur det andra taget och endast tva av maskerna som finns i
lastutrymmet dar kommer vara helt intakta.

- Lyckat (Vanligt): en av RP och Wilhelm ar skadade, samt sa ar de sista vagnarna i
det pakorda taget skadade men inte sa att de inte gar att ga i eller radda material
fran. Daremot ar det fortfarande bara tva av maskerna som ar intakta.

- Lyckat(Exceptionellt): endast en av RP ar skadade, samt sa ar de sista vagnarna i
ganska daligt skick men det gar att radda en hel del darifran. Alla masker ar intakta.



Del 2- Uppvaknandet

Totentanz- Musica Cthulhiana

Sakta men sékert vaknar ni till medvetande déar ni ligger i taget. Era kroppar ar stela och
6mma nér ni sétter er upp. Runt om er har taget slagits i spillror och ni kan se hur era klader
har rivits sénder av glassplitter som kommer fran fénstren. [Rollpersonerna som &r
skadade], ni kdnner en skarp smaérta frén er arm nér ni rér pa den. Nér ni kollar ner ser ni att
den &r omlindad med nédgon sorts bandage, ddremot verkar det ha blédit igenom och
behover bytas... har ndgon varit hdr och plastrat om er?

Karaktarerna ligger alla i samma rum, allrummet, oavsett var de var nagonstans nar taget
krockade. Om RP kollar runt i taget kan de notera foljande saker:

Det andra taget

Man kan fortfarande ga ombord pa det andra taget, men beroende pa hur illa RP kraschade
kommer det vara lite olika skadat.

Bostadsvagnen

I vagnen som motsvarar den RP bor i har man samlat ihop de som dog i kraschen, vilket
inkluderar en maskinist, tva soldater varav en verkar ha varit den militdra chefen ombord,
samt Doktor Weber. Kollar man pa doktorns kropp upptacker man att han ar valdigt tatuerad
med diverse ockulta symboler, vilka kan identifieras som elder signs genom ex. Cthulhu
mythos.

Det finns aven ett antal lasta dokumentskap som kan lasas upp om man far nycklar av Ole.
Man kan aven forsdoka banda upp dem, eller dyrka upp dem. Inuti kan man hitta brevet fran
Walter Wist och den vetenskapliga artikeln.

Forradet:

Rummet ar ganska skadat av kraschen, men om man letar runt i vagnen kan man fa
intrycket av att nagon har rotat runt har.

Finna dolda ting: Tre stycken lador med ingjutningar for vad som liknar gasmasker finns
slangda i ett horn har, men de ar alla trasiga och innehallet i tva av dem verkar ha forstorts
nagot (beroende pa hur bra lokféraren slog), man kan aven hitta tunga inoljade rockar som
ocksa verkar vara nagon sorts kyddsutrustning.

Utomhus verkar dimman ha lattat och det ar nastintill stjarnklart pa himlen. Om RP kollar
bort mot dar taget kom ifrdn kan de se hur dimman abrupt tar stopp och formar nastan som

en vagg av dimma.

BYSIK det ar inte speciellt vanligt for dimma/moln att bete sig pa detta satt.



Astrofysik/ Fysik(Svar): stjarnkonstellationerna pa himlen stammer inte alls dverens med
nagot som skulle ses i sverige, eller ens i norden, sa har ars. Det ar dessutom valdigt
stjarnklart, vilket inte riktigt stammer 6verens med att det ar sa pass dimmigt.

Byn med omnejd

Om man foljer ralsen fran kraschen ar det drygt fem minuters promenad in till den gamla
tagstationen. Fran den ar det gangavstand till samtliga intressanta byggnader. Intrycket man
far nar man kommer fran tagstationen ar att det ar ganska gammalt, men att man verkar ha
forsokt halla igang det.

Tagstationen:

Nar man kommer till tdgstationen kan man se en skylt med namnet “Palovaara” pa. Den har
aven en valdigt stor karta som verkar visa en skiss av omradet med vagar mot bl.a
Haparanda, men den har forstorts lite med tiden och man ser i princip bara naromradet.
Stationen ar av tidsenlig norrbottnisk stil.

Finna dolda ting: om man kollar runt s& marker man att alla klockor, bade i gamla
konduktdrs kontoret och vanthallen har stannat. De verkar ha stannat pa klockan 23:44.

Kollar man igenom godsrummet kommer man kunna lagga marke till att samtliga leveranser
ar adresserade fran 1913, det vill sdga Over trettio ar sedan.

Sjukstugan:

| den centrala delen av byn ligger den gamla sjukstugan. En enkel enplansbyggnad som
bestar av ett stort allrum och ett kontor fér Iakaren, med en ingang till I1dkarens bostad. Nar
RP kommer in till byn ar det hit som Harald och Ove tar de skadade soldaterna. Soldaterna
har placerats pa sjuksangar som spritts ut i allrummet. Kanslan ar att det ar valdigt fullt har,
en del av personerna har flyttats till vardshuset.

Undersdker man baksidan av stugan kommer man kunna se lite upprérd jord som indikerar
att nagon gravt har. Om det gravs upp kommer man hitta en samling av totalt fyra kroppar
(en av dem forintades totalt av vapnet och finns omnamnd i Oles dokument pa kontoret).

Finna dolda ting: i ett skap inne pa kontoret kan man hitta en lada med en gasmask, samt
en oljig rock som verkar nyligen ha anvants.

MEdigiilom nagon medicinskt utbildad kollar igenom de medicinska instrumenten och
behandlingarna som verkar anvandas pa soldaterna kommer man kunna dra slutsatsen att
mycket handlar om problem med andningsvagar och hudutslag.



Den gamla kyrkan

Byggnaden ar ganska nedgangen, men det verkar vara aktivitet i den om man kollar in. |
kyrkan finns prast Wallinder. Kyrkan ar av typisk norrbottnisk stil, det vill saga latt influerad
av Laestadianismen med mycket ikonografi av ett manligt helgon.

Det finns ingenting speciellt att hamta har utéver att man kan prata med Wallinder, som
beklagar sig 6ver situationen att RP hamnat har, aven om det ar trevlig med nytt folk sa ar
de inte vana med utomstaende personer har.

Verkstaden och lokstallet:

Har finns Einar den mesta av tiden da han inte hjalper Ole med sitt. Han har i princip alla
verktyg som behdvs for att utféra de mekaniska ingrepp som behdvs for att flytta pa plattan
fran det kraschade loket till det hela s& att RP kan ta sig darifran.

Det gamla bruksarkivet/disponentvillan:

Den gamla disponentsvillan har renoverats till ett centralt kontor for brukets foretag. Det
anvands framfor allt fér att forvara dokument och halla fladiga méten, darav att det ar ganska
pakostat.

| receptionen sitter Froken Steen, hon kommer att agera precis som lakaren och fréken
Poromaa, dvs alltid befinna sig i arkivet/disponentvillan i samma pose. Nar nagon kommer in
sitter hon och I&ser i en bok. Kollar ndgon noggrant pa hennes bok ser man att det bara ar
en massa konstiga krumelurer som inte gar att tyda, men som matchar med dokumenten
nere i bruket.

BoKforing/bibliotekSKURSKaApHsoker man igenom arkiven kan man dra slutsatsen att det

inte hant nagonting har pa trettio ar och att produktionen trappats ned drastiskt efter 1913.

Man kan aven hitta att det skedde en olycka ar 1911 dar flera arbetare omkom i en explosion
i ett av schakten, dar man skyllde pa ett lackage av gas. Man besl6t da att stdnga ner de
tunnlarna och konvertera till ett forrad (den byggnad som har en regel éver dorren).

Finnaldeldaitifgs Soker man igenom kontoret och/eller receptionen kan man hitta nycklar
samt en liten manual med vart nycklarna gar. Nagra av nycklarna gar till brukshusen, men
de som gar till den bommade byggnaden verkar vara borta.



De nedgangna husen

En kort promenad, ca. fem minuter, utanfor byn ligger en samling av gamla bostadshus.
Kollar man runt har kommer man fa kanslan av att folk bara har [amnat i en hast. Man
kommer till exempel se hur orérda mackor, som inte verkar ha blivit daliga, ligger pa ett fat i
koket.

FinRaldeldaitifgd «lockorna i samtliga hus har stannat pa 23:44 aven har. Man kan dven se
brannmarken pa fasaderna om man kollar noga.

DENEREREEN o RP beger sig ut i dimman intill husen kommer man stéta pa de som
egentligen bor i byggnaderna. Personerna star som uppradade, ett drygt fyrtiotal, med
Oppna 6gon stirrandes rakt ut i intet. De verkar ha en valdigt svag form av puls
Sinneshiélsa: 1/1t4

Simons kropp: om man inte later RP hitta resterna av Simon i Joensuus lada kan man lata
dem hitta de pulveriserade resterna av honom har. Han identifieras genom sin id-bricka som
ligger tillsammans med resten av hans klader i en hog av aska. Om man har sett soldaterna
bli traffade av pulsvapnet kan man dra slutsatsen att han blivit traffad av det.

Handlarn

En liten kombination av matbutik och jarnhandel, som verkar salja det som behdvs for att
leva har men inte mer. | butiken finns Beata Poromaa som garna hjalper RP ifall det ar
nagonting enklare de behdver.

Om RP kollar runt bland maten kommer de att Iagga marke till att manga av férpackningarna
ar av gamla modeller. Dessutom om de fragar henne om en tidning kommer hon ursakta att
de bara har nagon vecka gamla tidningar, de verkar inte ha fatt in veckans tidningar.
Tidningarna ar daterade till 1913.

Bruket

Drygt tio minuters promenad uppfor berget fran stan ligger bruket, pa en klippavsats dar man
har utsikt éver hela byn och den kringliggande skogen. Innan man kommer ut ur skogen ser
man de massiva tornen fran de gamla bruksbyggnaderna.

Omradet bestar av tre stora ugnstorn, ett stort forrdd samt ett antal smastugor som verkar ha
huserat arbetare som hade nattpass.

Stugorna: Dessa verkar vara lasta, men man kan latt ta sig in i dem da ingen verkar ha brytt
sig om att ta hand om stallet. Folk verkar ha dvernattat har nar de jobbade pa nattpass.
Soker man genom detta kan man hitta kalendrar som slutade 1913 och en dagbok som
beskriver en olycka i ena schaktet dar man omedelbart beordrades stanga ner det och
endast utvald personal fick ga dit. Det viskades om att nagonting levde dar nere och rakade
komma i ett ras.

Det stora forradet / det gamla schaktet:



den stora ladan ar last med ett valdigt konstigt Ias. Det &r massivt och gjort i nagon form av
metall som ar till synes okand for rollpersonerna. Om detta lases upp kommer man in i ett
stort hus som verkar ha gjorts om till forrad, men som troligtvis har varit nagon form av
schakt. Det finns en stege ner och halet ar ca. 5 meter djupt. Gar man ner kommer man ner i
en gammal gruvtunnel som bara leder at ett hall. Ett stort grottrum som verkar blockeras av
en hdg med sten. | mitten av den hdgen ar nagonting dvertackt av en tjock, illaluktande filt.

Lyfter man pa filten kommer man se en rutthande hog av materia fran vilken man vagt kan
utrona konturer av nagonting tunnformat med utstickande, halvt férmultnade tentakler.
Daremot kommer man ocksa se att ur mitten av kroppen skiner ett vagt, blalatt ljus och dens
kropp verkar rora sig svagt upp och ner, som att den andas pa nagot satt. Lyssnar man noga
kan man hora ljudet av ett tdg som rullar.

SIRRESHESE 1t4/1t6 om man kliver igenom halet 1/1t3 om man bara kollar pa varelsen.

Joensuus gard

Garden bestar av en huvudbyggnad, en gammal lada och ett férrad. Den ligger lite avsides,
man ser en skylt till deras gard pa vagen upp mot bruket. En skylt pekar in i skogen med
texten “Joensuu” pa.

Nar RP gar forbi ladan kommer de fa starka rysningar, detta kommer handa varje gang de
gar forbi p.g.a pyramiderna som finns dar inne och som haller péa att skapas fér RP.

Huvudbyggnaden: huset ar en ganska enkel byggnad med endast fyra rum: ett allrum, ett
sovrum som verkar delas av systrarna, ett kok med tillhérande matplats samt ett sovrum
som ar valdigt dammigt men verkar ha tillhért en man. Manga portratt hanger pa vaggarna
av en gubbe dar det star “Férman Joensuu” under. Om RP bjuds in kommer de som mest
hallas i allrummet eller koket.

o [FiRRABIEaNIAGE <ollar man runt i systrarnas rum kan man hitta en del gamla saker
som verkar lite underliga att ha dar. Framférallt hittar man en valdigt gammal bok
som heter “De Aldre” och verkar vara en valdigt gammal science-fiction bok.

Den gamla ladan: ladan ar valdigt stor, ca. fem meter hég och har ett par dubbelddrrar som
leder in till den, samt en liten sidoingang. Ladan bestar av ett stort utrymme som troligtvis
har férvarat hd, men som nu huserar en vagg fylld med ett fyrtiotal stenpyramider.

o NatlivetensKapildet ser ut som sten, men verkar vara en metall av nagon form. Det
ar inte en legering som RP ar bekant med.

o Mekanik: de verkar innehalla nagon sorts mekanism som téander en lampa i dem nar
man vrider pa toppen. RP har aldrig sett nagonting liknande, det verkar vara nagon
sorts lampa.

o FiRRaldeIdalting! varje hylla har ett namn skrivet vid sig och tre av de fyrtionio
pyramiderna lyser. Namnen vid dessa ar: steen, wallinder och poromaa.



Om lokforaren ar med: kan man lata dem hitta kroppen av Simon, den soldat som tar
kontakt med lokféraren i drommen, uppskuren pa ett bord med sin hjarna placerad i en
konstig form av maskin intill. Detta ar en s.k drém-projektor som systrarna inspirerat kan
beratta om och forklara att de behévde komma at nagon utifran pa nagot satt.

SIRRESHESE: 1/1t4 att se honom ligga dar med alla konstiga maskiner runtom sig

Del 3 - Flykten

Nar RP bdérjat inse vad som hander i byn kommer de troligtvis bérja lista ut ett satt att ta sig
darifran. Har finns det tva tankbara scenarion for att ta sig darifran:

1. De forsoker fixa det taget som star pa plats genom att byta ut de saknade
komponenterna och sjalva kdra ivag utan att fa kontakt med varelserna/direkt
konfrontation med lakarna. Detta ar ganska osannolikt da lakarna vet om att de
behdver den lilla metallskivan som sitter pa tagets motor for att komma darifran.

2. Dimman sveper in dem och de aterupplever samma dag igen och inser att de maste
aterstalla ordningen pa platsen genom att ha ihjal inkraktarna. Pa detta satt far dem
hjalp av varelserna att ta sig darifran om nagonting strular. Detta kommer daremot fa
en varelse att uppenbara sig pa taget och troligtvis driva nagra av dem till vansinne.

Dimman kommer

Nar kvallen narmar sig ror sig dimman allt snabbare mot byn. Om en RP har kollat runt i de
forfallna husen kommer de notera att manga klockor har stannat pa 23:41, vilket ar tiden da
hela byn har svepts in och allting i teorin ska aterstallas.

Finna dolda ting: om en RP ar ute under kvallen och aktivt kollar &t de riktningar som
dimman kommer ifrdn kan de dra slutsatsen att den ganska tydligt har rort pa sig. Kollar man
at tagens hall kan man successivt se farre vagnar.

Om en RP befinner sig i dimman utan mask kan dem goéra det i upp till sin CON minuter
innan det har nagon stoérre paverkan pa dem. Darefter kommer dimman att kdnnas
obehaglig att andas in och de kan snabbt kdnna hur deras lungor bdrjar bulta och sa
smaningom kommer de kollapsa av syrebrist. Det ar darfor viktigt att de iallafall kanner till
maskerna och var nagra av dem finns innan kvallen kommer. Notera att de kommer utsattas
for denna effekt aven om de beger sig ut i dimman under dagen, darfér bor de skrammas
bort fran att gora detta, t.ex med att de hor konstiga ljud eller ser mystiska ljus langt borta.



Ut i dimman

Kring 23:20 kommer, om inte RP ingriper, lIakarna i skydd av morkret att bege sig ut mot
monoliterna med soldaterna i slaptag. Soldaterna verkar inte ha nagon mask pa sig, men
lakarna har det. Dessutom verkar lakarna ha pa sig nagon konstiga typer av rockar (dessa
aterfinns i lakarnas privata boningar om de genomsdks samt pa tagen) for att skydda dem
extra. Samtliga verkar vara bevapnade med automatgevar.

Monoliten

Efter nagra minuters vandring efter vad som verkar vara en led i dimman verkar soldaterna
stanna upp. De stannar vid en stor svart obelisk som ger ifran sig ett dovt hummande och
som har konstiga symboler pa sig som lyser latt.

Lakaren verkar ta fram en stor metallplatta och halla upp den framfér sig mot monoliten,
vilket far symbolerna att pulsera och sa smaningom slockna, vartefter hummandet upphor.
Darefter fortsatter soldaterna marschera framat i nagra sekunder innan vad rollpersonerna
uppfattar ar ljus kommer fran inne i dimman och traffar en av soldaterna i brostet.

BIRRESHEISEI O M RP ar nog nara for att kolla at det hall dar skottet kom ifran ser de en stor
figur, omdjligt stor, med vad de narmast kan likna med en konformad kropp som haller i
nagon typ av gevar. 1/116. Soldaten verkar ha blivit traffad i sin axel och den delen av
kroppen har helt pulveriserats.

Efter detta haller lakaren fram stentavlan igen och varelsen ger ifran sig ett metalliskt ljud
som om nagon bdjer en plat och skrapar sina naglar mot den samtidigt, vilekt skar igenom
rollpersonernas huvuden.

BIRAESHERE: 1/1t4 om man inte har sett varelsen 0/1 om man redan har sett varelsen.

Varelsen verkar rora sig bakat allteftersom lakaren haller fram stentavlan och sager fraser pa
nagot sprak som ingen RP kan utréna. Om ingen ingriper kommer det sluta med att varelsen
slanger ifran sig vapnet och ror sig mot en storre pelare likt den de passerade tidigare, fast
ca. fem ganger sa stor. Efter detta ror sig soldaterna mot vapnet, plockar upp det och tar sig
sedan tillbaka till huset.



Tidsloopen
Winds & Ruins - Squaremeter

Om RP inte lyckas ta sig ivag med taget efter detta, det vill siga om taget inte ar fardigt, sa
kommer dimman att svepa in huset. Oavsett var de barrikaderar in sig kommer varelser att
sOka sig mot dem. Doérren till platsen dar dem ar slas upp av bleka, uttryckslésa manniskor
och i bakgrunden kommer dem att skymta konturerna av en vagt konformad varelse med
omodjligt manga och langa armar.

“Dérren sparkas in med ett brak och den tunga dimman bérjar snabbt att forsa in i huset. Ni
kan vagt se konturen av ménniskor som rér sig mot er, med konturerna av den fasansfulla
varelsen ni sett tidigare i bakgrunden. Ni h6r dess kall, dbda inkréktarna sé sldpps ni fria.”

BRSNS 1/1t4 for alla rollpersoner som har en gasmask pa sig nar dimman tar dem
och 1t4/1t6 for dem som inte har det nar dem vaknar upp och scenen “uppvaknandet” tar
plats igen. De som inte har mask halverar sitt max HP och slar en straffatrning pa alla
fysik-relaterade slag.

Sléjan 6ppnar sig

Om RP klarar sig ut, dvs lagar loket och ger det deras hela transportplatta kommer de aldre
att vilja visa sin tacksamhet. | en gest av vanskap kommer de skingra illusionen om
natthimlen och skogen och visa sin sanna natur till dem. Langs kanterna kommer det sta ett
flertal yithans och torna upp sig.

Viktiga artefakter

Transport-plattan

Pa motorn i taget som rollpersonerna kommer med sitter en
metallisk platta, ca. 4 dm”2 stor med konstiga symboler pa sig.
Denna ar vad som later tagen ta sig in i den kompakta
dimensionen och ar darfér nagonting som ar viktigt att ha for att
klara av scenariot. Den kan latt tas I0s fran tadget RP kom med
och kan med ett normalt slag pa mekanik placeras pa motorn
till det nya taget relativt fort, eller sa lyckas dem automatiskt om
de tar mycket tid pa sig.




Elder-sign plattan

Den artefakt som Harald anvander for att skramma bort de storre.
Denna har han alltid i sin ago och bor inte avsldjas om de inte
genomsoker honom eller efter att de traffat de storre. Det ar en platta
som ar ca. 2x4 dm stor med en massa konstig text pa sig, gjord i en
metall som liknar transportplattan.

Sinnespyramiderna

Pa systrarna Joensuus gard finns ett litet uthus med en samling av
svarta pyramider. Dessa ar staplade i hyllor och har namn skrivna vid
sig. Dessa ar vad som tillater de stérre att kontrollera varelserna i byn.
Pa vissa kan man se att det lyser ett litet ljus, dessa motsvarar de som
ar “aktiva” i byn, medan de vars ljus ar avstdngda motsvarar personer
som inte ar aktiva. De kan aktiveras genom att vrida pa toppen, vilket
skulle f& dem att komma ut fran gémstallena i de nedgangna husen.

Puls-gevaret

Dessa ar en del av det arsenal av vapen och vetenskapliga objekt som de
storre utvecklat och som tyskarna vill at. Vapnet verkar inte behéva laddas
alls, utan drar sin kraft fran nagon sorts lysande sten som roterar inuti
gevaret. For att anvanda det kravs ett lyckat INT slag.

Man kan skjuta hur manga skott man vill pa en tur (vapnet har 20
laddningar kvar) men varje laddning man anvander ger -5% pa att lyckas
Fardighet: automatvapen Skada: 1t10 per laddning . Om en varelse gar ner under 0 HP
pulveriseras dem direkt och tas ut ur tidslinjen.

Gasmaskerna

Ombord pa tagen finns det fyra stycken gasmasker, samt sa har
Harald och Ole aven varsin. Dessa ser ut som pa bilden och
verkar vara av en ovanlig modell, som ingen RP kanner igen,
aven om de har en militar bakgrund.

Maskernas syfte ar att skydda personerna fran dimman som
sveper in dver byn nar de stérre kommer. Detta goér den bra och
ar det enda sattet att inte paverkas alls av effekterna av
tidsloopen.




Viktiga rollpersoner och varelser

Doktor Harald Stiernhus

Harald ar en doktor fran Karolinska sjukhuset som kom till Sverige
efter forsta varldskriget. Han valdes ut av staten att félja med pa
denna resa da han faktiskt var en av de fa kandidaterna som talade
tyska och sjalvmant ville stélla upp, detta for sin egen vinning saklart.
Han ar expert inom neurologi och har tidigare forskat pa krigets
effekter pa sinnet.

Han har som mal att bista lakaren Ole som ar fast i byn att ta sig in i
dimman och komma at de vapen som “De Stérre” har i besittning. For
att gora detta ska han anvanda sig av artefakter som finns i hans
packning, ett s.k. elder sign.

Hela hans torso ar tatuerad med olika symboler som skyddar mot
varelserna. Dessa aterfinns dven pa doktorn i det gamla taget, vilket
ar anledningen till att varelserna inte sa garna ror sig nara staden.

Ole Eivindsson

Ole ar en ung norsk lakare som skickades med pa den forsta
expeditionen for att assistera doktor Weber. Han var inte insatt i
projektet forran de var pa vag, i vilket fall han kadnde sig tvingad att
hjalpa till. Han ar daremot inte helt insatt i alla detaljer och vet t.ex inte
om att Einar och de andra som jobbar i staden styrs av systrarna.

Han ar dessutom ganska skadad fran det faktum att de kom in i
tidsloopen med en trasig transportplatta. Delar av hans ansikte ar
Overplastrat och han ror sig lite knackigt som att han far ont av att ga.
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Einar Tyro

Einar ar en hantverkare i byn och ar den som kommer méta upp RP
tillsammans med lakaren. Han har egentligen blivit mer eller mindre
Overtagen av de utomjordiska krafterna, vilka i normala fall kontrolleras av
systrarna Joensuu, men togs under en kupp av Ole.




De Oovertagna

Prasten, receptionisten och butiksbitradet ar alla 6vertagna av Yithierna och ar aktiverade av
Joensuu for att forsdka ge intrycket av att byn lever. Daremot sa kommer de bete sig valdigt
konstigt och kommer veta allt som RP sagt till de andra. Om t.ex RP bett om hjalp fran
receptionisten med nagot kan prasten fraga hur det har gatt fér dem.

Systrarna Joensuu

Pa en av gardarna utanfoér centrum bor systrarna Joensuu, vilka ar val
inforstadda i situationen med varelserna och tjanar dem. Om pratar
med dem verkar de lite distrd, men inte varre an vad deras alder skulle
kunna orsaka. En av systrarna, Bertha, hjalper att installera
rollpersonerna pa gastgiveriet. De ar valdigt starkt emot att Ole
huserar i “gamla sjukan” och kommer darfér under kvallen att bege sig
ut och férsGka branna ner huset.

“De storre” - the great race of yith

For urminnes tider sedan slog sig en enklav av Yithians ner i omradet kring
byn och anlade en liten koloni. De levde isolerade i bergen, dar spar
fortfarande kan hittas aven i den kompakta dimensionen och delvis i
skogarna runtomkring. De kunde anvanda sin teknologi for att styra
eventuella personer som ertappade dem och man utvecklade sa
smaningom ett system, s.k sinnespyramider, som anvands for att styra
personerna.

De lever i monolit-stader i utkanten av dimman som rullar in mot byn och
nar de ror sig ditat ar de alltid iférda i rockar, for att skydda sig sjalva fran
dimman. o

Varelserna har egentligen ingen agenda, utan agerar i rent sjalvférsvar om de goér nagot da
de ar valdigt territoriella.



