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- Tl slut kunde jag inte st
emot lingre. Bruset i skallen
blev barg hagre ok hégre,
pulsen ddnade i dronen. Till sist
gav benen vika och jag segnade
ned. Den svaria, lrokiga figuren
som sugit sig fast vid min hals
slippte inte taget utan flide
mig varsamt ned p& marken.
Det vat som en trygghet, en
udda kinsls av viibefinnande,
av att dntligen kommit hem
efter en ling resa...

Vilkomna till et gott nytt
skrickdr. ..

Arets farsta utgdva av HorrUm
piuder pa flera hitter|juva
nyarskarameller, som de tv§
horrtbla vertyren till CHOCK

‘Inverness” och "Gamla

f3ngelset . Dats
forlagt till Umeds vk
bygge. Andry torstslickare 3r
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Boim Srten, Vampire Dark zaes,
.

ach mychket mear,

An en ging vilkomna och kom
ihdg att skrick dr nyttigt. ..

Horrl/m 5
Kristian Widell
Andreas Arwidson
Robert Jonnson
Pan
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INVARSION FRAN MAKS,
MARSIANERNA ANFALLER.

Spelarna far brev fran SAV.E.
Dir det stdr om marsianerna.
Det dr s att { Mississippi | ett
hus pa pririen och blixten hat
slagit ner ett trettital ginger pd
samma plats och varje gdng
bryts strommen till huset, bilar
och fordon gér inte att starta.
S.A.V.E. Tror att det ror sig om
utomjordingar. Resan till
Mississippi §f forstdss olika pa

© grund av vart rollpersonerna
kommer i frin.

HUSET PA PRARIEN

Ute p§ Mississippis triskmarker
stir ett hus ett gront hus och
eran bil stannar utanfor huset.
En man i rédrutig skjorta
kommer ut pd bron och
vilkomnar spelarna. Ni
kommer in i en hall och i hallen
st3r fem dunkar hensin en dorr
it hager in till koket och en
dorr till vinster till ve,rdags
rummet | koket finns en trapp

som leder upp till soviammen.

Tapeterna ir bruna. Mannen
presenterar sig som Bob
Manfrick och han berittar att
Olav Fonbhalsenegen ar och
himtar ved. Han berittar ocksd
att blixten slagit ned pd gérden
ett trettital ganger pd samma
plats cch 4 slocknar alla
lampet spis och radio och
fordoren, en traktor och en
volvo dr helt dott. Han berjttar
ocksi om trisk mannen i
trisket. P§ bordet stir en stor
kastrull med kokta gronsaker.
- Vi §r nimligen vegetarianer.
Efter m3ltiden dr klockan sju
och d3 selt plotsligt slar blixten
ner i ticken utanfor huset. Ska
rollpersonerna under soka
platsen 52 hittar det ett fotspir
efter en marsian.
Rollpersonerna triffar Olav
utanfor huset med en trava ved
ved 1 armarna. Solen gir ned
och Boh ropar att det 3r tor
kvillning och ska visa era
sovrum, han visar er uppfor
trappen in till ett rum mad (v
53ngar

SYNSK DROM
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Du drémmer att du kliver ut p§
bron pi morgonen och du Jar
till ndrmsta trid och dir ser du
Olav Fonbalsenagen d& |
griset med ett sug mirke pa
magen vid en nirmre titt 5§ ser
du att indlvorna dr utst gna ur
Kroppen.

SYNSK DROM 2

Du drommer om att du G4
cmkring pa myrarna i t-dsket
och d3 tar en marsian hand taq i
ditt ben och drar ned dig i
trisket.

SYNSK DROM 3

Du drémmer om att 4o gar

omkring i trisket d3 du far svn

pa en rymdraket pd myren, du
' y i

g3r fram och ser lite ndrmre det

it en utomjordisk farkost en

raket frin yttre rymnden.

F3 mordonen.

Vaknar rollpersonerna och
berjttar vad de har dromt. Om
rolipersonerna gir ut tili tridet
s3 hittar Je Olav som |
drommen 4&d pi marken ett

g midrke p3 magen och vid en

nirmre titt s dr indlvorna ut
sugna ur kroppen. En sidan
fasal

RYMNDRAKETEN

Som i drémmen ute i trisket p3
samna plats ligger raketen.
Om rollpersonerna undersdker
raketen sa hittas bara ett paket
med is glass som faktisk
frusen. Ska rollpersonerna
smaka p§ is glassen si smakar
den dckligt. Detta idr
marsianernas foda fran yttre
rymden.

HUSET

Bob §r ridd och han siger.

- )ag har haft en hemsk drém
att det var marsianer som sov
djupt nere i trasket vid raketen.
Bob tar fram en l3da med
dynamit och siger.

- Nu gir vi och springer trisket

53 myrsianerng dor,

RASKET
Rollpersonerna kommer till
trisket och Bob ber nigon av
ut pi trisket och

trvela ned dynansiten i leran,

arnial S
SESIAFNA Jtt o

det 3r etthundra dynamiter och

Bob ber spelarna att ta
betickning. D3 trycker Bob p3
dynamit handtaget och da.
Pang bom !

53 st marsianer flyger i luften.
Runt omkring er ligger det
déda marsianer dem ser ut som
Bruna snabei aktiga marsianer
med snorklar till 5gon. De
ligger alldeles stela.

Det finns ytterligare 48 st
Marsianer kvar dem har klarat
sig eftersom dem sover dnnu
djupare ner i trisket.

Spelarna blir ridda d3 de far sy
p4 marsianerna och flyr till
huset. Manen str mitt p
himmelen och det har blivit
natt.

SYNSK DROM 4

Alla spelare drémmer samma
drom.

Ni drémmer att det §r morgon
och ni ser ut ur fénstret d3 48 st
marsianer omringat huset och
kommer nirmre och nirmre.
Du tar bensinen och hiller ut
det pa golvet, du tuttar eld och
huset stir | brand marsianerna

krossar fonstren och kommer
in. Marsianer stir i brand och
eldslgorna tar huset, ni vaknar
upp pd morgonen, kallsvettiga.

MARSIANERNA ANFALLER.
Det fi 105 tio dynamiter kvar,
Rollpersonerna tittar ut genom
fonstret och av all fasa star det
48 st marsianer i en cirkel runt
huset och de kommer nirmre
och nirmre. Dem har en ling
brun shabsl och vassa tinder
lingst ut och deras &gon ar
snorkelliknade. Vad gor
rollparsonzrna, de kan
andvinda dynamiten, men alla
kan knappast 46 av det. Det
3nda sittet 3r att anvinda

bensinen och tutta eld p§ huset.

Fénsterglasen krossas och in
kommer marsianerna. En
marsian siass s§ att den
anvinder snabeln forst mot
magen och suger sedan ut
innandomet. 1§ insiativ om
vem som blir forst. 5§ hir dor
alla spelarna om de inte anvint
hensinen. Om bensinen fattat
eld och huset borjat brinna s3

ser rollpersonerna marsianer
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som brinner skrikande av elden
det sist3 spelarna ser §r
brinnande marsianer | ett er da
stort inferno.

D§ kan spelledaren beritta att
spelarna brann inne. SI§ TUR,
om spelarna bara hamnat i
koma.

Spelarna vaknar till liv d3 de

ligger p3 sjukbrits i ambulansen.

Slut p§ dventyret.
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Fortsittning p& Boimorten

Alva skogen
Spelarna har ridit till Krater
skogen, det har g4tt en natt.
Det blir dag d3 rol personerna
kommit fram till skogen och
spelarna maste sova. Nista natt
vaknar vampyrerna och 43
borjar firden genom skogen,
efter ett tag 5§ kommer spelarna
till en frysen o, det dr is pa
sion och om spelarna tittar in i
isen s speglas det en gestalt |
isen det ir skelettet av
personenerna som syns hur de
syns dodliga. Om nigon gir ut
p4 isen sd kommer ett irrbloss,
en eldboll med en liten 3lva i
som visar spelarnz vart de ska
g3. En lang fird genom skogen
rider spelarna tills de kommer
till en stor ek d3r en 3lva med

S
dcjer,

grenar och kvistar som k
s | i 3
det dr en hon. Hon sdger.

- Vilkomna till mitt dominion.

Om rollpersonerna berdttar att
det 3t belladennan och
holmarten i «r tite efter s3
svarar fen attvi dlvor gomt

sEET ok TR Ty
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varit pi femhundra &r om
rollpersonerna viljer att g3 till
grottan si fr spelarna orterna
men fen varnar spelarna att en
forbannelse vilar dir.

Grottan
Ett litet berg ligger fram for
spelarna och grottan syns en bit
upp. Spelarna kommer till
grottan och d4 trampar ndgon
rollperson i en trollbajs. Ska
spelarna véga g4 in i grottan.
Om rollpersonetna gar in s
mots de av bergatrollet.
Attributes: Strength 4,
Dexterity 2, Stamina 3,
Charistna 2, Manipulation 3,
Appearance 2, Perception 2,
Intelligece 3, Wits 3
Abilities: Brawl 4, Craft 2,
Dodge 2, Intimidation 2, Melee
3, Survial 2
Willpower: 3
Health Levels: OK, -1 x3, -2x3,-
3, Incapacitated.
Armor: + 1B
Attacks: Fist for five dice
(hasning) or by weapon(
usually clubs or Other heavy

Rlot weapon).
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Trollet springer fram med en
pik i handen och attackerar.
Striden dr tumult ska trollet Bl
besegrat.

Om trollet dor s§ hittar spe[.'jrna
holmérten och belladonnan
alldeles bakom trollet, tre

i
S3CRar.

Resan tillbaka till prinsen

Det tar en natt att rida tili
staden Paris. Spelarna kommer
till prinsen med &rterna ozh
prinsen §r tacksam. Prinsen har
ett nytt uppdrag at spelirna och
detdratt begesigtill  st.
Marcel till ett lepra hus med ett
blomhuvud fran bolm orten
han som har lepra huset 4r en
nosfetatu och han ska géra ett
efterkok av bolmérten 3t
prinsen. Spelarna tar sig utanfor
staden till lepra huset.

St. Mareel

Detts lepra hus 4r en gammal
kytka och rollpersonerna
knackar pd dorren. Efter en
stund oppnar en lepra sjuk

poite. Om rollpersonerny siger

svartkatt i natten fir
rollpersonerna komma in,
pojken visar spelarna till
nosferatun och han sitter i ett
litet rum. Nosferatun gor ett
efter kok av bolmorten efter
alla monoment. | en flaska hils
efter koket ned. Det bétiar bli
dag 4 spelarna fir sova dver i
lepra huset. Nista natt kan
spelarna ta sig till prinsen med
efter koket.

Prinsen dr tacksam efter att ha
fatt efter koket ps bolmérten.
Slut p3 dventyret.

BLODS DRICKAREN

Paris

Pa vardshuset brodbiten triffar
rollpersonerna en Gangel
vampyr som vill [§na ett par
gools for att de ska vandra i
staden pd dagen. Det bérjar bli
dag s spelarna far dver daga p3
virdshuset, under tiden beger
sig goolerna ut p4 stads
vandring. P4 torget sitter
munkar vid smj tribord, och
spelarna spelar goolerna.
Munkarna ropar ut.

- D&d tempelriddare hittas d&d
tomd pé blod vid Le Temple
ordern.

Detta §r allt goolerna far veta
bver dagen.

Det blir natt och vampyrerna
vaknar, goolerna berittar om
tempelriddaren att han hittas
dod tdmd p3 blod vid Le
Temple ordern.

Paris

*Ville Cie”. Staden Paris

*Le Temple. Tempel order for
riddare.

*Pr.St Martin. Inkviitionens

kyrka.

*Marsh Bonde praktikan,
*Ab. 5t. Germain. Mindre
kloster

*St. Marcel. Lepra hus
Grange Bate~lie"re.’
Tzimische vampyren Ulldoth
Ulv.

Ska rollpersonerna ta upp jakten
efter tempelriddaren ?

Le Temple.

Rollpersonerna kommer till
porten och knackar p§. Dorren
Oppnas av en riddare i gritt hir
och gr§ 8gon. Han siger.

- vilka &r ni.

Han berdttar om riddaren som
tappat allt blod. Han berjttar
att riddaren hette Tomas
Svirdklinga och att han hittades
dod pd morgonen témd ps
blod med tva bitmirken pj
halsen. Han hittades bland
buskarna,

- Vill ni stiga p3, in i templet.
Rollpersonerna kommer in i en
sal med riddare rustningar
l5hgst viggarna.

- fal) med till riddare bordet.
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- Detta ir riddare bordet.
Spelarna kommer in till en
ridder sal ill ett runt ridder
bord. Riddaren utalar sig.

- Vi hittade ocks§ en brun
uqgglefigder p§ platsen ddr han
|8g. Han tar fram en stot brun
fiader. Han ger spelarna fiidern
och vill att rollpersonerna ska ta
upp fakten pd mordaren.
Sedan f&r rollpersonerna bege
sig ut och dricka blod i staden.
Efter det borjar det gryna och
spelarna blir tvungna att dver
daqa p4 virdshuset Brodbiten.

Gool

P4 stads vandring i staden men
nir de kommer till samma torg
som igar ropar en munk ut.

- D&d munk hittas dod i
brunnen témd p§ blod vid Ab.
St Germain, utanfor staden.
Spelarna f&r veta detta av deras
gooler nir det bérja skymma.

Ska rollpersonerna ta upp jakten
efter munken.

Ag. St. Germain
Rollpersonerna tar sig &

klostret utan for staden, det
ligger alldeles utan for stads
murarna. Rollpersonetna
knackar pg dorren och en munk
med rott hir och bruna dgon
dpphar dorren.

- Vad vill ni.

Munken tror att spelarna soker
selibat och han bjuder in
spelarna. Inne pa girden finns
det en brunn i mitien av
klostret. Han berdttar att
munken hette Faqust Fager och
att han siilv personenligt

hittade han d&d i brunnen

tomd pa blod med tvé
bitmarken pj halsen.

- Jaq hittade ocksj fiadrar fran
en uggla, han tar fram fyra
ugglefiidrar. Jag sig ockss en
liten &lva som spang ut i natten,
ut ur klostret, som sedan
forsvann. Spelarna fir sedan
limna klostret och bege sig in
till staden, munken Bijer
spelarna till stads porten och ger
spelarna ugglefjiararna.

Vil inne i staden far spelarna
soka blod. Det boriar bli day
och spelarna méste dver daga pa

virdshuset.
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Gool
Inget hinder pa dagen.

Virdshuset

Hir sover rollpersonerna och
Gangrel vampyren hilsar pé
spelarna d4 det blivit natt.
Gangrel vampyren heter Tom
Balterak och bjuder spelarna pa
tvj flaskor blod, det ir firskt ko
blod. Rollpersonerna sitter i
virdshuset och d§ helt plétsligt
flyger en uggla in genom
dorren och ut igen.
Rollpersonerna kanske springer
ut och djr ute i natten finns
bara natten och ugglan flygit
till himmelen. Mnen star som
ett ont 643 ( hatten.
Rollpersonerna hittar en
ugglefiider och det dr samma
uggla som de andra fjadrarna.

Alvan

Denna ilva 4r en vampyr ilva
och kan forvandla sig till en
uggla. Alvans namn 3r konstigt
han heter Ymer Loge. Han ar
gjord i kropp och blod. Han
dricker mycket blod han dricker
tritts att han dr mitt sadan spyr

S —
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han ut blodet, Alvan dr hundra
r gammal.

Han haller till vid Marsh bonde
praktikan i ett trid.

*Marsh

Hir finns ett bonde hus med en
iker bredvid kern 4r en stor
platt d3r bonder arbetar ock
plockar potatis, grénsaker och
sid till brad.

Fyra trid finns ocksd, fyra ekat i
en ek bor 3lvan, ps dagen sover
jlvan i eken, det ir ett litet hal i
eken och dir inne ir dlvan,
Bonderna 31 inte prat glada och
de har varken hort eller sett
nagot.

*Ab. St. Victor

Detta dr en kyrka dit bonderna
g4r. Det finns fyra praster och
en munk. Kyrkogard med
begravda bonder.

el ouvre
Virdshus

Rollpersonerna kan besdka

i L
dessa platser men 3vsioa inte
att 3lvian bori eken med en
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gang.

Ymer Loge

Origon Firsthborn
Court : Spring
Nature . Barbarian
Demeanor. Defender

Fler offer

o Arn Valdemar Prist vid Ab. St.
Victor hittas d&d pa
kyrkogarden.

s Grip Gripen Stads Vakt vid Ab,
Ste. Genevieve, stads vakt torn
hittas 46d utanfor.

« Albin den vite hittas o4 vid
Marsh bonde huset, utanfor
dorren.

Allt detta hinder ps tre vacker,
Ugglefiadrar hittas pa alla
platserna.

Den sista striden

Ar vid Eken vid Mai‘sh.
Rollpersonerna ser en dlva som
sitter i tridet, alvan har svird
och hoppar ned och attackerar
soelarna om ilvan dor har

spelarna klarat dventyret.
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INVERNESS

spelarna far meddelande av

5 AV.Es kontor i Glasgow att i

staden Inverness finns ett tomt

S AV.E. Hus dir de kan f3 ha

ett kontor helt for sig sjglvt.
Resan dit 3r med bil och
rollpersonerna som ar med |
denna organisation far detta

5 A.V.E. Kontor for att starta.
Nu §r spelarna framme, det ar
ett litet hus for sig. Nyckeln till
huset 5r i dorrlaset, det dr bara
att vrida om. Dir inne dr en hall
som leder in till ett stérre rum
ps hoger sida av rummet finns
det en dorr. Denna dotr leder
4ill ett mindre rum dér det finns
ett bord med en skrivmaskin. Pa
Vinster sida av rummet finns en
oppning in till ett litet bibliotek
med bocker. At vinster finns en
dorr till ett vardagsrum, rakt
fram finns det en dorr till ett
kol | kokets vanstra sida finns
en dorr till en trapp som leder
till killaren.

KALLAREN
Man kommer till en ling
korridor, pa sidorna av

korridoren finns det sméd rum
med hénsnit uppsatta, langst in
i korridoren i ett litet rum sitter
en svart kladd man med en bok
| handen, han tittar pa er och
han sdger.

- Hej.

Han har gratt skigg och brunt
hir med bruna égon. Han
bergtiar att han tillhor SAVE.
Och att han har vintat pi er,
Han berittar att han dr ockultist
och att han ldr ut Vagen

VAGEN

Han kan alla Vigen plus
HorrUms hya vagen i nummer
o

o Telepatisk Budskap

e Telepatisk Empati

o Synsk oM

e Atersts.la Talighet

o Aterstilla Viljestyrka

o Kiaftprov

o Hojd lakttagelseformagn
o Menta' Skold

o Skyudande Sfar

o Spiritism

s Sjglavandring

o Mentalhalans + 100

* Seqns
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Aura

Maqi

Spadom
“Shamanism
' Riter
' Férvandling

de nio forsta Vigen stir skrivna
regelboken.

PIRITISM

Med denna férmiga kan man
inde framaning och and=maxt,
wontakt med andra sidar me|
lenna formaga kan man kinna
v spoken.

JALAVANDRING

Med denna férmaga kan man
dmna kroppen, flyga fritt
atanfoér kroppen. Resa i tunnlar
till kosmos. En silver trda syns
vid en astral projektion.

MENTALBALANS

- 100

+100

Med plus 3r djur 3r vinligt
intresserade och trygg i din
nirvaro. Barn trivs ocksy.

Med minus har man sma mérka

!:c'jrvand}mgar t.e.x, Svarta sm§
klor,

SEANS

Hir har anvindaren fordel att
gora en seans, man kan bryta
besvirjelser. Spdken kan prata
genom medium vid en ritual.

AURA

Har kan man se de dolda
enetgierna. Vit, rdd, bla, brun,
grén, gul, svart, gyllene ja alla
firger i firg spektra. Man kan
ocksd kinna energierna.

MAG]

Med hjalp av denna Vigen kan
man runmagi med hjilp av
runmagi kan man se in i
framtiden och 3ndra den med
urds vdv. Man kan ocks§ svart &
vit magi. Den som utévar magi
far inte beritta det f5r nigon
for 48 har den ingen verkan,
Med magi kan man driva bort
spoken.

SPADOM
Spd i kristall kula eller kort. Man

kan se in i framtiden och bakat
tiden.

SHAMANISM

Hir kan man trumma en
trumma och resa i en
underjordisk tunnel till de
undre virdarna, man har ockss

kraFtd;’ur.

RITER

Hir kan man med hjalp av
stearin l[us utfora en rit for att
ng ett visst mal. Man kan dé tala

med doda.

FORVANDLING
Hir kan man forvandla sig till
ett djur mot manens ljus.

Detta kan mannen i de svarta
kliderna han heter foresten
Paul Smith.Han kan lara
spelarna Viigen, spelarna fir
vilja en varsin Vigen.

Han frigar spelarna om det dr

S.AV.E. Utsinda som ska oppna

detta s.a.v.e. Kontor. Han vet

ocks3 vart man kan fa tag p3
billiga mobler, det dr pi

sommar stigen 7¢, ddr e s3'jef

begagnat.

Sommar stigen 7c¢
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CAMIAFANGE! SET,

Rollpersonerna blir kontaktade
VSAVE Att e ska till
Sverige till Umed till et fingelse
for att 3 ut en inlast S.AVE.
Medlem kall:d Fingur Filurius,
han sitter inne och spelarna ska
hilsa ps och vis ett kontrakt
ddr det st5r Fingurs Fn’g:’va nde.
Rollpersonerna kommer tillslut
till Gamlafingelset. spelarng
mots av en polis utanfér
fingelset han heter Peter Stolts.
~ Vilkomna, det 3r ni frin
SAVE.

Rollpersonerna har kontraktet.
Han visar in rollpersonerna in i
fingelset och ni g&r genom en
ling korridor till fingelse
cellerna. Visa karta plan 2
botten plan 1 cell nr. 110 ser ni
iyenom ett titt hil och J3r inne
ligger en skiggig man i brunt
hir. Han sover. Dérren reglas
upp och en stor svart nvckel
vtids om och cellen ppnas,
Fingur vaknar och sitter sig
app. Polisen ber xm att £3 l3s3
kontraktet, D3 vid denna stnd

p - | x a5 o
dd ihgat ar t3it s commer fyrg

poliset och en polis har riv har i
ansiktet och klor f&rsedds
fingrar. Rollpersonerna har
siklart inga vapen for det 3r
limnat i fingelse hallen.
Poliserng och varriven griper
rollpersonerna och l3ser in dem
{varsin cell. Det far hogst vara
fyra spelare de blir in |35t |
cellerna 111,112,109,108.
Dérrarna reglas och [3ses.
Rollpersonerna ser i kikhslet ett
ravigt ansikte med vassa tinder
och har tva, tre eller Fyra tjut
efter varje titth3l varriven tittar
i. | cellen finns en sing ett bord
och en potta, det finns ockss
qaller pa fonstren.

Lat en spela | taget, I3t en
spelare sitta kvar och de andra
ga ut under tiden och byt
eftersom.

Rollpersonerna fir inte veta vad
som hinder f&re en annan.

Det blir natt och ménen lyser in
genom cellfénstren.
SYNSK PROM

Du drommer om att du sitter i
cellen och da helt Plé’tslt’gt
‘inner det blod ner for viggarna
och framfor dig star rav
mannen. Du vaknar p3
morgonen kallsvettig.

SYNSK DROM 2

Du drommer om att en rdv
minniska oppnar celldorren
och tittar in han ler med sina
vassa tinder och tjuder ett tjut.
Han stinger dorren efter sig |

ch hiller en stor svart nyckel i
Ill..’!l‘.tjen.

D vaknar upp kallsvettig i din

'l”'j-
SYNSK DROM 3

Du vaknar upp i din sing och
Jir mitt i rummet star rdv
mannen med en silver tallrik i
handerna och han har
(ormodligen stulit den. Han
stoppar den innanfdr den i‘-1:una
\ickan och forvandlar sig till en
lmal riv och ridven hoppar upp i
Litt knd och morrar. Pu vaknar
..';|i_<.\'c:"c’t!b: Lipp i Jdin Sla'ng.

P3 morgonen s§ ldser va :L:terna
upp cellerna och leder at
rollpersonerna och mitt tr sqieln“
nr.100b stir ett [angbord, det ar
dags for frukost. Det dr grot och
vatten. Sedan laser poliserna in
spelarna. | rummet fnns det
\;attcn och prod.

Den klaustrofobiska kinslan
ryser i din kropp ndr du ser
fonstergallren. Inldst utan
rattegdng.

MIDDAG

Det blir mitddag och cellerna
3ses upp, det stora mat bordet
5t fi | )
med spelarna. Ni dter korv och
imakatroner vil bo<ta. Fingur
viskar. |

_ Ni kommer att Jromma er ut

Limd [ omqigpe i Hor
carndukat, Fingurs sitter

| detts fingelse vi mts)
| Qtt,’l\..‘. fandese vi

drommen inatt.

NATT
Det blir natt och spelarna

sOMmnar.




PROMSANENING

Du drémmer att du sitter p3
singkanten och d3 hittar du en
nyckel i lakanet. Du provar
nyckeln i [3set och med ett klick
Oppnas doérren. Du kommer it |
salen nr.100b. Py l3ser upp de
andra cellerna med nyckeln och
43 kommer de andra och
Fingur ut. Ni g3r i salen mot
trappen som leder upp till andra
}}*ém’ngen men bakom trappan
finns en dorr

FANGELSE | PROM

DROM SANDNING 1

Botten plan 2

100k

Det §r matsalen, celldsrrarna 3r
stingda utom spelarna,
spelarnas dorrar, de 3¢ Sppna.
En l3st dorr ut p3 haksidan en
d6rr pd andra sidan ingt huset.
Cellddrrarna dr gjort av tiockt
trd med storbigilar il 13s. Man
kan se fingarna genom
Likhslet

Fdenna drém kommer spelarna
2iddrg in genom nigon cell av
at =TT

Och nr. 213-224.

100
Trapp till Svervdningen.

1003
Toalett

101
Cell med en révarpojke inlsst,
blont hir och blg sgon.

o2
Cell med sieman med
tatueringar.

103
Cell med en falskspelare i
fingelse klider,

104
Cell med en vit hrig dre |
tvangstraja.

105
Cell med en Zombie.

Cell med en Zombie

|

f
|

Man kan syfta p3 mordare nir
man set in hit, svarta ringar
under 8gonen har han ockss.

108
Rollpersons cell

109
Rollpersons cell

110
Detta ser ut att vara en tjuv

111
Rollpersons cell

112

kollpersons cell. ( Om det ir
mindre in Fyra spelare s§ 3r
denna cell tom).

113

| drdmmen sa kommer ni in |
detta rum, i detta rum finns det
ihjdlklasta vakter, de &r
hjalklssta av varrdven.

1133

loalett, i toalettrummet ligger
en dod ihjilkiest man med en
nyckelknippa i munnen. Det §r

en pdl med blod pa go|\'t“c.

14

Blodspar lader in i detta rum |
rummet ligger 5st vakter
ihjslklosta, framfor era fotter dr
en pél av dlod.

115k

| detta rum finns det ett
ravskinn pd golvet, ni tar upp
den och g4r vidare.

1153
Hall med blod spar till 115

115
D&d Polis med Réda
strypmirken pd halsen.

116
Datorer &ver allt i hégar.

117
Kék alla bestick ligger p§
golven, krossade 4illrikar och

glas.

18
Korridor till 119 Det finns jven
en dérr ut, men den ir

|§,5t,nyci<<:ln passar inte. En kidiar



O finns 1 rammet indill,

nsr
Trapp ned till killaren. Ett svart
morker méts p3 vigen ned

119, 1193 Port 3st.

120

Omklidningsrum, kl3der
sénder rivna med blod flickar
pa.

120a Toalett har hinger en man
hia'ngd i taket.

121
Bibliotek med lag bécker och
skip med sk-ivna papper.

Dréms'sindn;ng 1
KALLARE

T

Detta ir trappen ned. Ni trycker
pa strombrytaren och ett gulnat
fus sprakar i taket och det blir
tint.

{13

Proppskép.

o1
Korridor. ( Det 4 vildigt tjock
betongviggar hir nere).

02
matforrad

03

Vapen akademi. ( Hjr finns det
pistoler gevir och k pist, det
finns dynamit ockss).

04

Hir inne 4r ett forhdrsrum,
blod droppar fran taket fran
over vém’ngen.

a5

Vapenférrad bara pistol och
gevi..

Fingur stannar upp och blir vit
blek i ansiktet d niser in i 9
svarta stora spindel 6gon fién
taket trillar en jitte spindel ner.

Rollpersonerna kan avinda

vapen striden dt tamult,
Pang pang !

AT

Rollpersonerna segrar mot
insekten och den ligger d&d pé
marken. Ska ni fortsitta.

06

| detta rum finns det ett bord
med spinnhilte ddr man
spanner fast fangar.

o7
Fangelse cell ddr inne dr doda
fingar i spindel kokonger.

08
Ett morkt rum som leder in i
morkret. Om rollpersonerna
garin sd fastnar det i ett tjockt
spindel nit, det gar inte att ta
sig l6s. D3 kommer spindel
ungarna till attack. Svidande s3r
overallt pd kroppen Detta tar vi
som skrubb sdr. Fingur tar fram
en arme kniv och skir sig los.
Han skt ockss ned de andra
spelarng.

0y
Cell for Fﬁnge, tomt.

Bred korridor med blod spar p3

go| vet,

ik
Fangelse cell for forhor och ett

bord finns ldnast in.

PLAN 3

2007

Kotridor med blod flackar P
golvet,

201
Skip med femtio nycklar.

202
Hir inne ligger det doda vakter
sonder klosts, blod pd golv och

vaydar.

2023

Hoysta chefens kontor. En dod
chef sittande bak 1 katedern
med huvadet pd bordet,

2 (4 Los . -
sOnerklast man

2EE
Kontors sah. Allt dr huller om

| -
|"‘i!|L-.‘|




2033

Toalett, med en déd polis
sittande med byxorna
neddragna.

204
Ribliotek allt 3¢ huller om
buller,

205k
Man déd dver handfat, pyxorna
neddragna.

205
Korridor med slem polar lite
hir och dar.

53
Kok med en zc 1hie sittande
och bitande p3 sira naglar i ett

-
Yty

209

Syt i man s Llider.

2043
ail,
209k
Gardarob med Flador,

S0

Matsal med potatis sickar p3
golven.

2113
Vapen still

211
Dérr ill 212

22

Ovre cell avdelning. Till héger
och vinster, en korridor var
man kan se ned pa varje sida ill
marken till bottenvdningen
(Sppet golv). Det finns frstsss
ricken. Hir leder det en trapp
till cellerna lingst ner,

i & B

Hir inne sitter en hov.

214
Hir inne sitter e vildtiktsman

ser det at som.

s
Hdr hanger en man hingd |
tiket,

216 h3r inne sitter an gravt

Loy

.1.[[-:,0}1011'521‘34 man, fomima ol

burkar ligger p§ golvet.

Pi5:
Nycklarna rollpersonerna har
p3ssar inte.

217

Har inne stdr en man med vita
dgon och svarta klorférsedda
fingrar.

218
Har sitter en man i tvangstro)a.

219
Hir inne sitter en fet zombie
clown.

220
Hir inne sitter en smal person 1
fingelse kidder.

Alla Fingar har fingelse klider
P3 siy.

oM
Hir inne sitter en man mad en
nalle i handen.

pa )

Fi3k inne sitter en konstngr

persiar och dulk finns { rummet.

Om rollpersonerna hankar pi
dérrarna <8 kommer fingen
bara att titts | kikhlet.
Fingelset §r dynamit sikert.

3
Har inne star en livs levande

vy,

224

Hir inne stir en man med [angt
vitt har med vitt skigg, han
spelar schack.

301T
Trapp upp till vinden.

301 )

Hir inne finns Jet frrdd och de
story tribiikarna stdr mitt pi
vinden.

500

Foredd.

3003

| detta rum finns en sing

1 : il
& (1 1 i <4 e Zay ¥ & T (] 1
magiass, mean e Ak

rammet.
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Nir rollpersonerna gir in p3
vinden horjar det att blisa och
en luft virvel suger in spelarna i
virveln.

N vaknar varsin spelare i sin
egen cell, déren 3r 3st.

Vid frukost visl:ar Fl'ngur

-vi triffades i d*6mmen.

Nir frukosten r over leder
polisen spelarna ner i killaren
Hil ett forhérsrum nrt1.

- Ni har ftt besdk. Siger
polisen. :

I kommer S.A V.E. Nils
Nilsen.

- Hej vi kommer for att i ut
Qi

- finns det okinda pa fingelset,

- ni maste ta dod pad varrdven,
- jag har ordnat tre dagar

- T bl
lagennet p3 Visternisie

. : ; ' P
Nukan spelirng soppiz av efter

i Loy i
P 0 oy i ¥

Fortsittning foljer i nista
nummer.

Om ni vill Skicka artikiar som
Tex A\'en’cyr till HorrUrm =3 3r
adressen : Kristian Widell.

Tel : 050 198994

Sprikgrind 15. 90733 Umed.
Hemsidan dr :

http://www gcuci’técs.a,ﬂnf
Pancaudarax//



