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Wales - Kraftigt Regn, 8° C, Sydvdstlig vind
Huvudintrig:

Aret dr 1957.

En 1700 &r gammal stenkonstruktion har blivit uppgravd av moderna arkeologer. Konstruktionen
tillhorde forntidens druider, som dr lagom glada Over att deras heliga soltempel tas isdr och
experimenteras med. Detta har undvikits under ménga &r med hjdlp av befolkningen i en nirliggande
gard, som har bevarat druidernas arv i hundratals ar. For c.a 30 ar sedan kom en ny familj till bygden,
familjen Thomson. Familjen Thomson, riittare sagt Mrs. Thomson, var svartkonstnir, och hade linge
efterstrdvat Druidernas hemligheter och deras magiska talismaner. Mr Thomson sjélv var helt
ovetande om det mesta som skedde pa garden, han visste endast att frun var intresserad av Druidernas
religion och hade médnga bocker pa dmnet. Mrs. Thomson, efter flertalet misslyckade forsok med att
fa hemligheterna ur den andra familjen, i den andra gérden, tog hon till extrema metoder. Hon
mordade deras tre sma barn, och har ateruppvickt dem som en sorts odéda, men begravde dem
levande med kors 1 brostet i ett gammalt skjul. Hon brénde ner den andra garden, och tog deras #ldsta
dotter i fangenskap. Dottern hade uppgiften att skriva ner Druidernas kompletta historia, och gjorde s
for hand, i 20-talet volymer hittills. Alla dr dock skrivna pa Gaeliska, och Mrs Thomson har henne
instangd 1 huset 1 férhoppningen om att hon kommer skriva ndgonting forstéeligt ndgon dag. Detta
gar sin gilla gang, tills Mr Thomson upptécker konstiga monoliter i ett av filten utanfor garden.
Familjen uppger sig for att vara bonder, men de lever egentligen pa ett gigantiskt arv fran Mrs
Thomsons foridldrar, s& de endast kan koncentrera sig pa uppgiften. Mr Thomson, som &r intresserad
av pengar och vinst, skickar in det hér till massa tidningar, och arkeologerna flockas. Det blir
sensation, men Mrs Thomson dr druidernas hemlighet pa sparet, och vill réja undan arkeologerna.
Samtidigt dr druiderna allt mer missndjda med att de griver upp deras stenar. En vecka efter dventyrets
borjan dr det fullmane, och Mrs Thomson ska offra den Gaeliska flickan for att avsluta sitt langa
sokande.

Tidsperspektiv:

Scenariot foljer ingen tidslinje, dvs. det &r inte linjdrt. Spelarna kan rora sig fritt pa omradet, de kan
gora vad de vill, de kan prata med vem de vill etc. Tempot dr ganska lugnt storre delen av tiden, med
vissa actionfyllda moment. Hela dventyret kan maximalt utspela sig under en vecka, dock &r chansen
liten att det drar ut sa lange. Vissa hidndelser hiander dock fore andra, eller vissa hdndelser maste ha
skett for att andra ska hinda, etc.

Platser:

Garden

Garden ér ett stort hus dér en gang Familjen Thomson bodde for sig sjédlva. Nu for tiden har familjen
borjat hyra ut rum till folk, en person hér och en person dér, for att spiada pa ekonomin. Nu nir
utgrdvningarna har borjat tjanar familjen Thomson ganska mycket pengar, och c.a tre fjardedelar av
huset dr uthyrt. De har byggt om, sa att det finns 22 st rum pa 6vervaningen dir folk kan bo, plus den
stora hallen och matsalen pa nedervaningen som ér till for alla. Resten av nedervaningen dr Thomsons.
( Mer detaljerad beskrivning finns lidngre ner )

Falten:

Stora fdlt ddr Thomsons har bedrivit jordbruk tills nu det senaste, da de far in mer pengar pa att hyra
ut marken till Arkeologerna som griver dar. Filten ticker allt omrade 4 km ut at alla hall, och endast
en liten, dalig vég leder in till ndrmsta by, 2 mil bort. Jordbruket har dock endast varit symboliskt, och
de har inte odlat nagonting etc, de har bara gjort i ordning félten for att det skall se bittre ut. Detta har
gjorts av en familj inne i byn, med deras traktorer etc.

Den gamla garden



Det ldg en gammal gard mittemot Thomsons gard, ute vid ett av félten, men allt som star kvar &r ett
gammalt skjul, ungefar 200 m utanfér Thomsons. Resten av huset brann up for 6ver 50 ar sedan, men
skjulet har statt igenbommat sen dess, och pa nagot sitt klarat sig. Det finns inga andra rester av
huset. Det var en gang den gérd som tillhorde familjen Leafweyn, som bevarade druidernas heliga
plats. Garden brandes ner och familjen mordades av Mrs. Thomson.

Handelser

Alla hindelser som kan ske under dventyrets gang. Inga av dessa, forutom inledningsscenerna, ar
négonting som nodvindigtvis maste ske. Lds igenom "Gérden och dess rum”, samt ”SLP-register”
innan du ger dig pa sjdlva handlingen.

Tagstationen i Glaewyndle.

En kall, regnig hostdag pa en helt 6de tagstation anldnder ett stort svart anglok med 2 andra vagnar.
Regnet utanfor smattrar mot rutorna och detta verkar vara dndstationen. Ett vergivet tdgskjul star vid
sidan av sparet, och inte en levande mianniska syns till. Kanske 15-16 sma hus &r spridda runt om
stationen, 1 vad som med stora svérigheter kan kallas en by. Fyra , eller fem, personer stiger ut ifran
taget. Beskriv karakdrerna utifrdn en utomstaendes 6gon, enligt de beskrivningar varje karaktér har.
Beskriv sedan hur de alla horde talas om utgridvningarna i olika historiska tidsskrifter och liknande (
ocksé specificerat i karaktdrernas beskrivning ). ex:

“Den forste som stiger ut ur tagvagnen dr klddd i en svart rock, som gar honom till kndna. Den,
tillsammans med hans hoga hatt dr de mest utmdrkande dragen. Hans graa har och glasogon far
honom att se gammal ut - ndgot dldre dn vad han faktiskt dr. Han dr lang enligt normal standard,
och har en statlig uppsyn. Det dr Sir Joseph of Coventry, arkeolog samt adelsman. Tre dagar
tidigare hade han ldst om nyheterna i tidskriften ”Archaeologist Monthly”, och beslutat att han
skulle bege sig dit. Nu var han alltsa hér. Och vidret var om ndgot dnnu sdmre dn hemma i
Coventry.”

Bilen

Bilen som kommer nér spelarna/karaktdrerna har blivit mékta trotta pa att sta ute i regnet dr en 20-tals
Ford, dyr, svart med gldnsande lack. Den ser inte direkt ut som en lantisbil. I bilen sitter Mr Thomson.
Mr Thomson hjilper passagerarna med deras packning, men det blir trngt i bilen nér alla far tringa
ihop sig tillsammans med sin utrustning. Firden tar c.a 45 minuter, och bor rollspelas flitigt s att
karaktirerna ldr kdnna varandra. Beskriv hur naturen stricker sig i all odndlighet igenom Osregnet, och
att man inte ser bebyggelse ndgonstans.

Ankomsten

Nér man kommer fram kan du visa dem bilden pa huset, samt beskriva hur ett antal stora presseningar
har blivit uppspénda ute i det upprojda faltet, med en massa bord, verktyg och uppgrivda hogar av
lerjord ligger runt omkring omradet. De kan dven se hur ett antal médnniskor ror sig omkring 1
omrédet.

Forsta olyckan

Samma eftermiddag, efter lunch, och efter att karaktdrerna har fatt sina rum tilldelade (rum 9, 8, 7, 6,
samt dven 11 om de dr fem ). Startar utgridvningarna igen. Osregnet gor det nést intill omajligt att fa
upp nagon av de stora monoliterna som ligger begravda i leran. Man har fatt upp en helt, och stottat
upp den med tréstottor i marken, men man ser endast toppen pa 2 andra, samt en liten bit av en fjirde.
Ett nergdnget gammalt skjul ligger en bit bort. Spelarna ska kiinna en nagot uppgiven atmosfér nér alla
arkeologer diskuterar hur man bor fi upp stenarna ur marken, de diskuterar arkeologiska teorier etc, fa
gidrna med spelarnas karaktdrer i detta. Vid kvéllsmaten, som ocksa serveras i huset, samlas alla utom
en tva skandinaviska arkeologer som stannar kvar dér ute.

Mitt under maten, varm engelsk stuvning, hor man ett skrik utifran, och kort darefter rusar storre



delen av arkeologerna ut, med paraplyer, regnrockar och liknande. Dir hittar man en enorm monolit,
liggandes pa marken. Detta dr den monolit man foérut hade stottat upp. Stéttorna har krossats under
vikten, och efter en stunds undersokning hittar man en hand och en arm som sticker ut fran
undersidan av stenen. Med stor méda kan man flytta stenen, och kan da konstatera att mannen dr dod.
Det dr Andersson, en av de skandinaviska arkeologerna. Hans kamrat star inte att finna nagonstans.

( SL’s kommentar: Vid en grundlig undersokning, kan man uppticka att stenen inte kan ha fallit s& pa
naturlig vdg, men om inte spelarna undersoker det noga, s kan det verka rimligt att den har ramlat och
fangat mannen i fallet. Det som egentligen skedde var att den naturkraft som Druiderna besitter slog
ut emot arkeologen och vilte stenen 6ver honom, snabbt och ljudlést tills han krossades av den, da han
hann skrika till. )

Den hir hindelser dr den som pd allvar sitter igang dventyret - om det har varit segt och langsamt
hittills borde detta sitta igdng spekulationer och annat. Stimningen dr mycket dyster, men de flesta
resonerar: “Olyckor hidnder pa utgrdvningsplatser, sa ar det”.

Mellanspel

Mellanspel. Hir bor karaktédrerna forska i vad som egentligen sker pa garden. Kan tidnkas att de beger
sig ut pa natten for att ta reda pa vad som finns i skjulet, kanske fragar de Mr Thomson om olika
saker, kanske diskuterar de bara Arkeologiska Teorier tills de dor och da hinder inte mycket med
dventyret. Faktum dr dock, att Mrs Thomson vill ha bort arkeologerna och resten av folket som &r dir
sd fort som mojligt, helst innan fullmanen som intréffar en vecka efter rollpersonernas ankomst. Om
ingenting sker, och rollpersonerna biter sig fast pa garden utan att utforska, kommer fullméanen, och
Mrs Thomson kommer att bege sig ivig, sldpande pa en ung flicka klddd i vita, tunna lakan, det ser iaf.
ut som det. Detta bér om ndgot dra rollpersonernas uppmérksambet till sig. Se sekundéra scenen
“Ritualen” en bit ner om detta sker. Mycket av mellanspelet kommer vara spekulationer,
smahindelser, diskussioner med de andra arkeologerna etc. Du som spelledare fér utveckla detta
ytterligare, for om man bara f6ljer mina dventyrsbeskrivningar blir det ett i sanning kort dventyr.
Skapa stdmning! 14t regnet tranga in pa spelarnas sjélar ocksa, 1at hopplosheten 6ver arbetet
genomsyra allt.

Skjulet

Ndgon gang under dventyret dr det relativt sidkert att ndgon kommer underscka skjulet. Skjulet 4r helt
igenspikat med massor av brador och bultar, men de flesta &r sa ruttna och trasiga att vem som helst
kan fa upp dem. Nér man kommer in, sa dr luften mycket torrare dér inne #n dér ute, och det luktar
inte speciellt mycket alls. Tvért emot vad man kan forvénta sig, sa finns det ingenting i skjulet. Inga
hyllor, inga bord, ingenting, utan skjulet dr bara tomma viggar. Det finns dock en sak som direkt drar
folks uppmirksamhet dit. Tre stycken trikord dr nedstuckna i marken, med jamna mellanrum. Skjule
tar dock inte tillrdckligt stort for att kunna husera tre riktiga gravar. Om spelarna borjar gréva, sa efter
c.a 10-20 cm av grivande sa stoter man emot ndgonting som later som metall. Det ér en av kistorna.

Kistorna dr helt i stdl och de dr igenbultade med 6ver 50 stélbultar. Det finns ingen
Oppningsmekanism, men pa overdelen av kistan finns det ett hal, omkring ddr hjértat borde vara pa
personen i kistan ( barn-storlek pa kistan ). I halet sitter korset nedstucket. Om nagon tar ut korset,
hénder forst inget. Men efter nagra sekunder borjar kistan skaka, bultarna borjar vibrera och trangas
upp ur sina fasten - vampyrbarnet haller pa att vakna. Om ingen trycker ner korset i kistan och spetsar
barnets hjdrta igen, sa kommer det troligtvis att ta sig loss, och anfalla. Om négon har fétt tag pa ett
vapen ( Mr Thomsons pistol, t.ex ) sd kan man “skjuta det i smébitar”, c.a 6-7 skott. Det tar da 30
minuter innan det har ldkt ihop igen. Det enda sittet man kan morda barnet pa, ér att branna upp det
med olja eller nagot liknande. Solljus funkar inte ( solen lyser #nda inte i Wales ). Om alla tre barnen
vicks, sa dr det ute med karaktdrerna som stér i skjulet. Sedan fortsitter barnen sin fird mot alla
ovriga.

Mr Thomsons fard.

Nir spelarna ( for de far alltid for sig att gora det ), vill limna gérden erbjuder sig Mr Thomson att



kora dem in till staden. Om spelarna mot formodan accepterar, sa gor han det. Om spelarna inte vill
dka med, hinder detta nir Mr Thomson &ker och handlar — de kan d& se kraschen fran huset. L4t detta
ske nir spelarna har undersokt och upptickt tillrdckligt mycket for att de skall vara pé sin vakt, helst
livrddda, och veta en del av hemligheterna om Gérden.

Négonstans pa védgen, dyker fran ingenstans en monolit upp mitt framfor bilen, i blott en sekund, men
det dr nog for att Mr Thomson ska sladda av vidgen, in i ett par trdd som star néra, och bilen krossas
till stor del mot trdden. Thomson fér en gren i brostet och dor. Tror spelarna. Spelarna borde vara
medvetslosa i ca. 20 minuter, och hinna ifran bilen, innan Mr Thomson éteruppstar. Mrs Thomson
kdnner ndmligen hur Mr. Thomson dor i samma sekund som det hiander ( Om spelare &r i nidrheten av
henne nir det sker, ser de hur hon rycker till, far en hotfull blick i sina 6gon, och rusar ut mot vigen,
och ivdg ut i regnet. Detta ger dven spelarna en chans att bryta sig in i Thomsons privata rum. ). Mrs
Thomson beger sig ut till det lilla skjulet ( inte skjulet med de begravda barnen ), och férbereder
hennes ritual som gér Mr Thomson till en zombie — hon har forberett det sedan ldnge. Det tar c.a 30
minuter efter Thomsons dod for henne att bli klar, och dé ateruppstar Mr. Thomson. Han far direkt
kommando att borja forfolja spelarna och morda dem av henne.

Om Mrs. Thomson mirker att spelarna har brutit sig in i deras privata kvarter, absolut om de har natt
in till biblioteket, bryter infernot ut. Mr Thomson dteruppstar, borjar jaga efter

dem, och Mrs Thomson forsoker ta hand om dem sjélva tills morkret faller — da vacker hon
Vampyrerna genom att ga ut till skjulet, och spendera en timme dir, vdckandes de tre barnen ur
kistorna.

Uppslutning.

Aventyret innehdller ingen uppslutning. Det finns inget “svar”, det finns inget sitt att klara dventyret
pa. Om man har insett vad Mrs. Thomson egentligen vill, vad det hela handlar om, och man dessutom
har 6verlevt och kommer ifran garden, sa har man klarat dventyret. Om man inte har det dr chansen
stor att man antingen dr dod, kontrollerad av Mrs Thomson, eller galen.

Sekundira Handelser

Rutinhéndelser / Dagsordning
Varje dag sker foljande saker, helt enligt planeringen:

Arkeologerna stiger upp, frukost serveras i matsalen av Mrs. Thomson. Utgrdvningarna paborjas.
Brunch serveras for de som vill ha, 2 timmar senare. Vid Lunchen sen, iter alla aterigen i matsalen.
Efter detta tar Mr. Thomson bilen och aker ivdg resten av eftermiddagen for att kopa in nya ravaror till
nasta dag, i Glaewyndle. Han dtervinder framat 6 pa kvillen. Det serveras dven middag vid 4, och
kvillsmat vid 8. Om négon vill félja med Mr Thomson in till staden, gar detta bra - forsta dagen.
Ovriga dagar sdger han att det dr for mycker varor som ska tas med, sa ovriga personer far inte plats.

Lappen

Négon gang under dventyret kan spelarna av en slump hitta en liten, smutsig, lerig lapp dér det stér i
skrivmaskinsstil "Hearts of children — dwell in darkness”. Lappen ér skriven av den unga flickan
som dr instingd inne i huset. Den har kommit ut till de allménna lokalerna genom en slump — Mrs
Thomson kanske tog med den och tappade den — hon skulle kunna vara intresserad av en lapp som
inte &r skriven pé Gaeliska som resten. Lappen syftar pa de tre barnen som &r begravna i skjulet.

Skrivmaskinen

Varje natt kan spelarna, om de inte ldgger sig innan 12, hora hur ndgon skriver skrivmaskin oavbrutet,
hela natten, till 6 pd morgonen. Ljudet verkar komma nerifrdn, ndgonstans pa nedervaningen. Spelare
som bor 1 de mittersta rummen kan hora detta extra tydligt, de andra kan bara hora det om de stannar
uppe och lyssnar. Ljuden kommer ifran flickan som skriver Druidernas historia pa en skrivmaskin i



det hemliga utrymmet pad nedervéningen.

Andra olyckan

Om spelarna inte reagerar eller undersoker forsta olyckan, kan du f& deras uppmirksamhet genom att
lata de hitta Anderssons kamrat — under en staende monolit. Monoliten dyker upp mitt i féltet under
natten, stéttad med palar. Om man undersoker den sa hittar man Anderssons andra kamrat krossad av
stenens tyngd, begraven i leran. Detta var ocksa druidernas kraft som orsakade olyckan. Stenen har
bara inte statt upp innan, utan den har varit begravd i marken. Om det hir inte sker, dr Anderssons
kamrat forsvunnen for gott.

Tagen

Om spelarna far for sig, och pa nagot sitt gar/springer de 4 mil som leder in till byn, sa finner de att
tagen bara gar en gang per vecka. Om spelarna vet om hemligheten i huset kommer Mrs Thomson
forfolja dem (om hon inte dr upptagen med resten av gruppen ) tills de inte kan fly, eller tills de
undkommer med taget. Om du vill kan du, efter en lang panikslagen jakt, lata ett tdg komma.

Det andra skjulet

Pa baksidan av huset finns ett vanligt forradsskjul med massa verktyg och annat. Vid ndrmare
understkning av detta hittar man dven ett 20-tal vaxljus, ett par oljelampor, ett kors med vissade dndar,
rep, och, nedgrivd 1 marken, en tom kista av den typ som de tre barnen

Ritualen

Om fullmanen har anlédnt och inte helvetet brutit 16s pa gérden, sa kommer tiden vara inne for en ritual,
dédr dntligen Mrs Thomson ska erhalla krafterna fran Druiderna. Mitt i natten, ndr manen star som
hogst, tar hon ut Waeylla till stencirkeln. Alla monoliter hojer sig ur marken med ett dovt trummande
ljud som hérs av alla som kan uppfatta det, dimmorna bérjar samla sig runt monoliterna. Mrs
Thomson stiger in i stencirkeln med Waeylla framfor sig, som en skold, och dimmorna sveper runt i
virlvar innuti cirkeln. Nar hon har natt mitten av cirkeln, lagger Mrs Thomson ner Waeylla och tar upp
en lang dolk. Hon borjar missa i takt med de dova trumslagen man kan hora fran luften, och efter c.a
5 minuter offrar hon Waeylla under méanen. Om ingen stoppar henne, genom att avbryta ritualen eller
nagot liknande, sa kommer monoliterna borja gloda blatt efter det att Waeylla har dott, och alla
dimmor sluter sig runt Mrs Thomson. En ljusblixt som borde vécka alla i garden skiner upp, och Mrs
Thomson star, klddd i dimmor och vita molnsjok, ensam i stencirkeln. Rykande aska ligger i en hog
framfor henne. Hon har lyckats med sin uppgift, och spelarna kan en efter en, startande med den mest
svagsinte, kdnna hur hon tar 6ver deras viljor med tankekraft. En efter en blir de viljelosa zombies
under Mrs Thomsons kraft. Aventyret slutar isafall hdr. Om ndgon stoppar Mrs Thomsons ritual, blir
det strid. Se hennes personbeskrivning.

Druiderna Vaknar

Om, vid fullmanen, Mrs Thomson inte har paborjat sin ritual, kommer samma sak ske som 1
“Ritualen”, forutom att varken Waeylla eller Mrs Thomson &r dér. Det borjar som ett dovt
trummande vid midnatt, och ett mystiskt ljus vid stencirkeln som har rest sig upp ur leran. Om man
undersoker det, eller gar ut, ser man skuggor och morka gestalter vandra runt i cirklar runt innuti
stencirkeln. De bir képor och liknande. Virvlar av vita molnsjok och dimma snurrar runt i samma takt
som trummorna, och Druiderna borjar médssa dovt. Detta ér forsta gangen pa hundra ar manen och
planeterna star i rtt lage, och Druiderna vaknar for att se till sitt minne. Om Mrs Thomson, eller Mr
Thomson, eller ndgon spelare som har onda och sjdlviska tankar om druiderna, trader innanfor eller
néra stencirkeln kommer ljusblixtar frén stenarna att branna upp dem till aska pa sekunder. Detta &r ett
av de fa sitten att besegra Mrs Thomson - ta in henne i stencirkeln vid fullméanen, och 14ta Druidernas
vrede drabba henne.

Garden och dess rum.



1. Matsal.

Matsalen &r stor, har ett stort langbord samt tva sma runda ekbord. Vanliga, prydliga stolar star
uppstillda langs bordet. En dorr leder ut till hallen igen, en dorr leder in bakom en disk av nagot slag,
till koket. Disken har #ven alla nycklar till rummen uppsatta pa vaggen bakom, samt en bok som ligger
framme ddr Mr Thomson for bokforing. Bada dorrarna &r olasta. I 6vrigt finns det stora fonster som
vetter ut mot garden och filten i séder, samt en stor trappa mellan de tvé nordliga dorrarna, som leder
upp pa overvaningen. Finns dven en &ppen brasa i den vistra viggen.

2. Kok.

Kok, med vedspis, ugn inbyggd i vedspisen, och ett litet bord. Inget som vicker ndgon storre
uppmérksamhet. Tva dérrar, en ut till matsalen, och en till en liten korridor i norr. Dérren in till
korridoren &r ldst med ett hinglas.

SL: Hinglaset ér av simpel modell, och ganska gammalt, men kraftigt anda. Koket innehaller i vrigt
inget som dr speciellt intressant.

3. Korridor

Korridor. En liten dorr leder in till den Gaeliska flickans sovrum, men den dr ocksé last med ett vanligt
dorrlas. I 6vrigt dr korridoren bara en anslutningskorridor. Laset dr av normal svérighetsgrad, om man
kan nagonting om dyrkar sa gar det att dyrka upp utan storre besvir.

4. Hall

Tva fonster i bade norr och soder, och en klddhdngare av gammalt snitt. Dorren som leder ut dr 1 Oster,
och dorren som leder in i matsalen &r i véster.

5. Vardagsrummet

Detta dr Thomsons vardagsrum, en liten hylla innehéller ett par kokbocker, ndgon roman, en deckare
samt lite tidsskrifter om lantliv och liknande. Det finns dven en Oppen spis hir, 1 den véstra viggen,
som nistan alltid brinner och sprider virmen i rummet. En typisk 20-tals soffa star ldngs den Ostra

viggen, och rummet &r prydligt ordnat. En tjock matta ligger pa golvet. Dorren i norr leder in till
Thomsons arbetsrum, och dorren i soder till Matsalen.

6. Arbetsrum

Mr. Thomsons arbetsrum. Hir finns ett stort skrivbord i dstra delen av rummet, under ett fonster. Hir
travas papper upp i hogar, och alla verkar ha ekonomisk innebord. Det 4r arsrapporter, det dr
investeringar, det dr uthyrningskostnader och liknande, samt en massa kvitton. En matta ligger dven
hidr pa golvet. En dorr leder in till sovrummet 1 norr, och en dorr leder tillbaks till vardagsrummet.

SL: T en av ladorna i skrivbordet, ligger det ett metallskrin. I skrinet ligger en engelsk revolver, och 12
stycken patroner med dndamal att anvindas i pistolen. Skrinet &r inte last.

7. Sovrum

Sovrummet &r just det. Ett sovrum. En stor dubbelsidng samt en tjock matta tar upp hela rummet,
forutom en smal golvsremsa som leder bort till en last, kraftig ekdorr i véster, eller en dorr ut till
arbetsrummet i soder. Dorren i vist har ett kraftigt 1&s, och dr svar att forcera om man inte &r flera.
Eller om man har nycklar. Nycklarna innehas av Mrs Thomson, men hidnger uppe pé anslagstavlan
varje natt. Pa viggen Over séngen hénger ett jakthagelgevir som &r laddat med tva patroner.

8. Bibliotek

Ett rum fyllt med bocker i olika stora hyllor. C.a 20 bocker inbundna i ldderparmar stér hér, alla skriva
pé Gaeliska ( Det dr bockerna flickan har skrivit forut ). Ett antal parmar med skrivmaskinsskrivna
volymer pa Gaeliska finns hér ocksa. Bland de 6vriga bockerna handlar néstan alla om den Keltiska



kulturen, om Druiderna, om svartkonst och magi, om nekromanti och akallelse. Om spelarna nar in hit,
sa ska det inte rdda nén tvekan om att ndgonting &r rejdlt fel. Bakom en bokhylla i det sydvistra hornet
kan man Oppna upp en 16nndorr till ett gomt rum. En dorr leder ut till sovrummet i Sster.

9. Hemligt utrymme.

Har sitter Waeylla, den Gaeliska flickan och skriver pa en gammal skrivmaskin, hela Druidernas
historia. Pa Gaeliska. Hon &r c.a 160 cm lang, har morkt svart har i spretiga tovor, dr klddd i nagon
tunn, vit kldnning som néstan dr transparent, men inte helt. Den ser néstan ut som att den &r gjord av
dimma, och hon ser rent allmént ganska spoklik ut. Tre hogar med papper ligger pd marken. Waeylla
reagerar inte pa tilltal pa nagot sétt, utan verkar vara i nagon sorts trance. Om man tar med henne med
vald, sa blir hon bara som en docka i ens hinder.

10. Sovrum.

Hir sover Waeylla pa dagarna. Rummet 4r helt gratt, har en sidng, ett litet bord ddr det stdr staplat
tallrikar, och inget mer. Sangen ir kal, och det finns ingen matta pa golvet. Inga lador, inget av intresse,
alls.

Overvaningen

Overvéningen #r som p4 kartan. Alla rum innehéller: Séng, kista dér man kan forvara saker, ett litet
skrivbord, en simpel matta och en oljelampa. Viggarna ir relativt tunna och man hor létt vad som ségs
pa andra sidan vdggen. Det gar inte att komma in i de igenbommade rummen. Om man mot all
formodan tar sig in dér, sa star de helt tomma.



SLP’s
Mr. Thomson

Mr. Thomson foddes i trakten, gifte sig med en rik dam som var nigot yngre dn han sjidlv. Han skotte
en gang i tiden om sin gard bort mot Glaewyndle, men nu for tiden tar han endast hand om ekonomin
for garden hans fru kopte. Han hyr ut rummen, men i 6vrigt dr han inte direkt intresserad av vad
arkeologerna, eller vad frun, sysslar med.

Speltips: Mr Thomson vet inte vad som forsegar pa garden, men han vill hdlla kvar arkeologerna sa
ldnge det gér, for att pa s sitt tjdna mer pengar. Spela lite smabutter, inte speciellt social, men ganska
hjilpsam om det krdvs.

Om man fragar Mr Thomson om vad som finns i skjulet dér ute, s& svarar han att det &r hans fars
gamla medaljer fran forsta virldskriget som dr gomda dér - hans far hade bett honom att gréva ner
dem for alltid, nu nér det aldrig skulle bli krig i virlden igen, efter Tyskland hade blivit besegrat. Mr
Thomson gjorde detta - langt innan Mrs Thomson grivde ner lite nyare saker i skjulet.

Nir Mr. Thomson har blivit en zombie, fungerar fortfarande eld mot honom som ett effektivt vapen.
Att & av hans ben eller armar dr ocksa effektivt, huvudet gor ingen funktion. Om man tar isar honom i
smabitar upploses besvirjelsen och han faller ihop, aterigen och slutgiltigt dod.

Mrs. Thomson

Mrs. Thomson kommer ifran London, och var en prydlig liten flicka i sina unga dagar. Hon kom
dock i kontakt med en mork sekt som tillbad avgudar, och dér leddes hon in pa nekromantikens spar.
Hon gifte sig med Mr Thomson for att han hade kontakter i Glaewyndle, Glaewyndle som var en
stark kélla for energi. Hon upptéckte snart en gard fylld med mysterier, och nér hon misslyckades
med att & ur sanningen ur den familjen mérdade hon dem, deras barn, och kidnappade den dldsta
systern, samt brande ner garden.

Mrs. Thomson &r ingen stark profil i dventyret forrdn 1 slutet. Beskriv henne som en bakgrundsfigur
som gar omkring och gor sitt, stadar lite hir, sitter mycket inne i deras kvarter, dukar fram och dukar
av borden etc. Allt for att gomma faktumet att hon &r dverménsklig.

Hon har styrkan av ett flertal mén, och kan tala de mest fruktansvirda skadorna. Det finns ungefir
inget sétt for spelarna att ta kal pa Mrs Thomson, ndr hon vél bestdmmer sig for att ge sig pa dem.
Hon tar skada av eld, och si linge hon brinner &r hon helt inkapabel att gora nagonting annat forutom
att forsoka slidcka elden. Om man lyckas fa ut henne i filtet, i ndrheten av monoliterna, kan man lura
henne in 1 stencirkeln. Om hon hamnar innanfor stencirkeln, 4ven om stenarna dr nere i marken,

samma natt som fullméremhargétt upp, utspelar sig scenen "Druiderna ar vickta”.
\




Ovriga SLP’s

Linda Beckham, samt hennes 2 medhjilpare Arthur o’Connelly och William Fenceworth.
Linda ér en glad, ganska ytlig men kunnig arkeolog som gérna tar kommando i olika situationer. Hon

dr ddr for utgravningarna och jobbar for tidningen ”Archeologic Research”. Ar vin med de flesta. har
ganska ltt till panik om det blir stressigt, farligt eller pa ndgot annat sitt valdsamt.

Erik Andersson samt Axel Dahlstrom

Tva skandinavier som dr hir i rent forskningssynpunkt. Relativt unga. De bada forsvinner ganska
snabbt, genom Olycka 1 och 2. Bendmns ”Skandinavierna” av de andra pa platsen.

Otto Briigge + medhjalpare.

Otto dr en tysk arkeolog som bodde i England under kriget. Han &dr dock ganska fordomsfull mot
bade kvinnor och ¢vriga som inte bor vara arkeologer. Han har mycket stor expertis pa omradet, och
ar en kélla till kunskap for de flesta.

()vriga. (5st)

Arkeologer fran England, inget speciellt, bara ror sig omkring i omréadet.

Waeylla.

Flickan &r under en forbannelse fran Mrs Thomson som gor att hon dr inkapabel att reagera sjélv.

Hon styrs endast av Mrs Thomsons vilja. Om spelarna tar med henne nagonstans, kinner Mrs
Thomson det, och blir mikta irriterad.
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Overvaning
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Wales - Kraftigt Regn, 8° C, Sydvastlig vind

Karaktdarer

( Karaktdrerna kommer ha lidngre och mer utférliga beskrivningar senare, men
ni far dem p& konventet i den reviderade upplagan av scenariot )

Francis Whitewater - Arkeolog

Du dr Francis Whitewater, erkénd arkeolog av det gamla slidktet. Publicerat ett flertal artiklar i
”Science Weekly”, samt ”National Geographics™ i Forenta Staterna, och dr ett ganska stort namn
inom yrket.

Utseendemassigt dr du nagot storvuxen, med ljusgratt har ty du har uppnatt en ansenlig élder av 56 ar,
och dr 1 slutet av din karridr. En tunn, brittisk mustach och inget skidgg. Klar sig storre delen av tiden i
din bruna knildnga rock med ett par grova kédngor lampade for bruk i det engelska landskapet.

Du har rest till Glaewyndle {or att delge de andra arkeologerna med dina ofantliga kunskaper inom
dmnet, samt kanske fa en del av kakan. Allt gér vil sa lange det inte finns ndgra unga, uppstudsiga,
och kanske till och med kvinnliga! arkeologer pa omradet som tror att de med sina nya metoder kan

Overtridffa méstare som Francis sjilv. Alla borde vél forsta att detta inte dr ett yrke for kvinnor. Hmph.

Isaac Polovitz - Arkeolog

Isaac Polovitz var en av de judiska Arkeologer som flydde ifran Tyskland nér Hitler kom till makten.
Han levde i exil i England i alla ar som kriget pagick, och nir det slutade stannade han kvar. Han ar
vilutbildad, men ganska feg och rddd av sig, inte nagon dventyrartyp. Dock tycker han inte om
ensambheten i sitt arbete, utan soker sig ofta till vinner och bekanta nir saker drar ihop sig.

Han &r ganska kortvuxen, med flint och mérkt har vid tinningarna, kanske i 40-ars aldern. Han bér ett
par sma, runda glasogon och har morkt skdgg, samt ett par djupt sittande 6gon vars blick stindigt irrar
omkring.

Isaac har rest till Glaewyndle for att ackompanjera sin véin Angelica Brightman i hennes forskning om
Druiderna, Kelterna och deras urgamla strukturer och fornminnen. S& ldnge ingen misstror honom

och sa ldnge inget oroande hinder ér Isaac nojd.

Eric Walters - Naturvetare

Eric. Eric Walters. Naturvetare in i sjdlen och en man som alltid har en naturlig férklaring pa alla
fenomen och konstiga hidndelser man kan tinkas stota pa. Han dr alltid trogen sin ldra, men kan vara
nagot fordomsfull. Han tycker bland annat inte speciellt mycket om den judiska arkeologen som har

kommit med - Erik Walters kunde, om han hade varit fodd i ett annat land, tillhort den sida som
' forlorade kriget.

Han har rest till Glaewyndle {or att han har hort om mystiska férmagor hos de hir druiderna och
deras tempel, och han vill publicera en artikel som en gang for alla tar dod pa sadana rykten.

Han idr ganska lang, i 50-ars dldern, med ett par fyrkantiga glasdgon. Han &r proper, korrekt och klar
sig alltid i fina kostymer och liknande.



Angelica Brightman - Arkeolog

Angelica Brightman 4r en ung arkeolog med framtiden infor sig. Hon har slatt sig fram i det
mansdominerade yrket med stor sakkunnighet, och nu &r hon pa sitt definitiva examensprov, att vara
med om utgrdavningarna av ett Stonehedge-liknande tempel.

Hon &r i 25-ars dldern, har ldngt brunt har, ner till nedanfor axlarna. Hon vill bara vara vin med alla,
och dr nagot naiv, dven om hon ahller pd att lédra sig sin ldxa, den harda vigen. Hon har direkt miérkt att
hon inte dr direkt omtyckt, men forsoker gora sitt bésta anda.

God kristen med kristna ideal, dr hennes ledstjdrna.

Catherine Williams - Journalist

Catherine dr hir for en av Englands storsta dagstidningar, The Times. Hon skriver i historia-spalten,
och tyckte att detta kan bli en utomordentligt bra artikel, absolut om lite mystik och spidnnande
hédndelser dyker upp. Hon menar att om det inte hdnder nagonting, far man se till att det hander saker,
s att hon har mycket att skriva i sin spalt. Hon tror sjélv inte pa nigra dvernaturliga saker, men hon
vet att det séljer, och ddrfor beskriver hon det mer dn gérna.

Hon har rdgblont har, med ett ganska sott ansikte, men hon nirmar sig 30-ars aldern. HOn klér sig i
ganska praktiska kldder, med en ganska kort kjol och nagon blus. Hon bir alltid med sig sitt
anteckningsblock, och passar pa att fraga ut de flesta om det mesta.



