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Han horde ndgonting som rorde sig i glintan. Inget rdadjur.
Han hade trettio drs erfarenhet av den hdr skogen och
kinde varje lite. Vem rorde sig hdr ute i markerna? Det
hir var en mdnniska, tveklost.

Det hade hunnit morkna lite. Pannlampan ldg i fickan
men ndgot fick den vana jdgaren att inte ta fram den.
Samma kdnsla gjorde att han inte ropade "halld” for att
identifiera sig.

Han sdg en gestalt vid den gamla brunnen. Vad var
det han bar pd for ndgot, invirat i tygtrasor?

"Halld dar!”

Det skulle bli hans sista ord. Det forvridna ansiktet
slappte byltet och rusade mot honom med ogon som lyste
av galenskap.

'
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Vilkommen till
Chock

Chock: ater fran graven. Det innehaller daventyret Skrdcken pd

Det du haller i din hand 4r ett introduktionshifte till rollspelet
Wiiks Herrgdrd, men dven en kort introduktion till spelreglerna.

Chock: ater frén graven 4r ett nytt spel i andan av det gamla rollspelet
Chock fran 80-talet. Det ursprungliga Chock gavs ut av Aventyrsspel
under ett par intensiva ar. Nu, mer n trettio ar sedan sist, kommer
dntligen helt nya Chock: ater fran graven. Stimningen &r den klassiska
skrickens. Nytt dr att den nordiska folktron fatt vara med i spelet pa
ett annat sitt dn i foregangaren. Spelet ar liksom sin foregangare i en
"vag nutid” men det ar latt att byta tidsperiod och geografisk plats.
Vi hoppas att du som lidser och spelar ska kidnna igen lite av kidnslan
fran gamla Chock, spelet om det som véntar ute pd myren, och om det
knirrande ljudet fran hingsnaran pa vinden i den gamla ladan.

De Medvetna

Chocks virld dr ndstan samma som var egen, men ar i det fordolda
befolkat av visen. De manniskor som forstatt detta — oftast genom
traumatiska och dodliga moten — kallas for Medvetna. De far svart att
ateranpassa sig till sina gamla liv, utan dras istéllet till andra Medvetna
som upplevt lika hemska saker som de sjilva.
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Sillskapen

Att ha ett vanligt jobb som Medveten &r svart niar de andra pa din
arbetsplats tror att du dr galen nér du varnar dem for spokena i kéllaren.
Dirfor soker sig ibland Medvetna till hemliga séllskap.

Séllskapen dr sammanslutningar av Medvetna som insett att det
finns en trygghet i att organisera sig. Men virlden dar ute dr fortfarande
farlig, och da ar det tacksamt att ta kontakt med nagra utomstiende
frilansare och be dem undersoka de mystiska ljusen i skogen innan du
skickar ditt eget folk.

Att spela spelet

Test

For att se om din rollperson lyckas med nagonting gér du ett Test. Det
gar till sa att du slér tre sexsidiga tirningar och lagger till virdet f6r en
grundegenskap och firdighet som passar. Skall du till exempel kora din
vén till akuten innan denne forbléder anvinder du grundegenskapen
Hindighet och fiardigheten Fordon. I en rollspelstext skulle det se ut
sa hir:

MLA

Gor ett ?@ Test mot Hindighet (Fordon)

,347/—;77_
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Slar du 14 eller hogre ar resultatet Lyckat; du dstadkommer vad du vill.
Slar du 17 eller battre &r resultatet Framgangsrikt — du lyckas och far
dessutom en positiv bieffekt.

Slar du bara 11 eller hogre ar resultatet istillet Mediokert; du astad-
kommer vad du vill, men med en kostnad. Ni nar fram till sjukhuset,
men du korde sa vardslost sa att bilen gick sonder.

Slar du ldgre 4n sa hinner du inte fram. Da far du forséka ridda
livet pa din vin sjdlv istdllet. Vissa test kan vara lattare eller svarare dn
andra; ett svart Test skulle kunna kriva 16 for att vara Lyckat (13 for
Mediokert, 19 for Framgangsrikt) och se ut sa hir:

___LQSQQAM

Gor ett ?@ Test (16) mot Hindighet (Sjukvdrd)

D"{/W

Sla inte for ofta, utan helst bara nir det dr spannande att veta hur ut-
fallet blir. Att forsoka dyrka upp en last dorr néar du har hela natten pa
dig dr inte tillrackligt spannande for ett Test; in kommer du forr eller
senare om du vet vad du sysslar med. Men att ddremot dyrka upp ett las
innan kultisten lingre ner i korridoren ser dig kriver ett Test; lyckas
du har du undkommit fara, och misslyckas du maste du slass for ditt liv.

Skada: Talighet och Trauma

Det Medvetna livet ér farligt, och man befinner sig ofta vid dédens rand.

Nir din rollperson tar skada dras det av fran Talighet. En pistol gor
till exempel 7 + 1T6 i skada vid en Lyckad attack (vilket betyder att
man slar en sexsidig tdrning och lagger till sju). En Medioker attack
gor bara en 1T6 i skada (utan bonus), medan en Framgangsrik ligger
till 1T6 (alltsd 7 + 2T6 for en pistol). De flesta rollpersoner har runt
20 i Talighet.

De flesta rollpersoner har runt 20 i Talighet. Vid Framgangsrika
attacker slar du +1T6 i skada extra. En T6 betyder att man rullar en
sexsidig tdrning.

Men du kan dven fa Trauma om nagon triffar dig med en Fram-
gangsrik attack. I vapentabellen star det till exempel Trauma +4/+4
for pistoler. Sla dé tva tarningar, och for varje tirning som visar 4 eller
hogre far din rollperson 1 Traumapoéng.

VALKOMMEN TILL CHOCK
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Det representerar nagot allvarligt som en sonderskjuten hand, en
krossad fot eller forblindat 6ga. Vid 3 Traumapoidng dr man medvetslos,
och vid 4 dr man doéende. 5 Trauma - dé ar du dod.

[ vanliga fall laker du 1 Talighet per god natts somn; mer om du har
tillgang till lakarvard. Nir du inte lingre har nagon skada pa Télighet
laker du 1 Traumapoing per vecka.

Skriack: Stabilitet och Chock

Aven dina rollpersoners sinne kan ta skada. Vid skakande upplevelser
- som lemléstade kroppar eller méten med visen — finns det risk att
forlora Stabilitet, vilket ser ut sa hir i dventyrstexterna.

M)&A

?@ Skricktest (12), Skada 2 (S), Chock 6+

= 7
Det betyder att du maste sla ett Test (12) mot Viljestyrka (Fokus).
Lyckas Testet klarar du dig. Blir Testet Mediokert tar du 1T6 skada
pa Stabilitet. Misslyckas Testet tar du 2 + 1T6 skada pa Stabilitet, och
maste sla for Chockpoidng pa samma sitt som Traumapoing.

Chockpoing representerar ndgot som gar sonder djupt inne i roll-
personens sinne. Vid 4 Chockpoing svimmar rollpersonen av nagra
timmar, vid 5 Chockpoing dor rollpersonen av skrick.

Chockpoing laks inte automatiskt. En gang per vecka far du sla
ett Test mot Kreativitet (Psykologi), och liker 1 Chockpoing vid ett
Lyckat slag.

Efter alla Chockpoing ar lakta liker du 1 Stabilitet per dygn om man
befinner sig i en lugn och trygg miljo. Du kan inte dterhdmta Stabilitet
alls sd lange du har Chockpoing.

Visen
Visen har inte grundegenskaper och fiardigheter som rollpersoner, de
har istéllet viarden i Konflikt, Undvikande, List och Manipulation.

Visen har dven sirskilda forméagor som kostar Kraft att anvianda.
Om inte annat anges dterhdmtar viasen 5 + Makt antal Kraft per dag.
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Synopsis

advokat Erlingsson som vill att de skall sova 6ver i en gammal

herrgard. Han 4r medlem i ett sillskap som heter Viktarna och miss-
tdnker det spokar dir. Det han inte berittar dr att han sjélv dr éttling till
herrgardens tidigare dgare — familjen Klack — som utforde fasansfulla
experiment och framkallade visen. Om Viktarna skulle fa reda pa detta
skulle det allvarligt skada Erlingssons relation till sdllskapet, sd darfor
viander han sig till en grupp utomstéende istillet.

ISkra’cken pd Wiiks herrgdrd kommer rollpersonerna i kontakt med

Det dr inte ett regelritt spoke som hemsoker herrgarden, utan istéllet
en ur spegelfolket som ir fast i herrgardens speglar. Hon har tagit formen
av flickan Dagny Klack som fastnade i speglarna i ett experiment for
ungefir 100 ar sedan. For att komma ut behdver hon en sirskild ring
som finns pa godset, och hon vill lura rollpersonerna att hitta den.

I skogen finns dven en brunn dér det tidigare bodde en brunnsgubbe;
nu dr vattnet giftigt och driver de som dricker det till vansinne. Utéver
detta anvidnds dven herrgirden av traktens ungdomar som festlokal,
vilket spitt pa spokryktena.

Samtidigt som rollpersonerna forsoker "rddda” Dagny anldnder ung-
domarna till herrgarden. En av dem, Jonte, har druckit brunnsvattnet,
vilket fatt honom att hora roster; de sa forst till honom att drianka sin
hund, och nu vill de f honom att lura ner en manniska i brunnen.

Vad som egentligen hiant

Under 1600-talet blev en piga pé herrgarden falskeligen anklagad for
att vara hixa och brindes pé bal. Lite senare brann godset ner av en
slump, vilket fick folk att tro att det var pigans spoke som himnades.

SYNOPSIS
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Efter att ha byggt upp herrgérden frdn grunden hade inte de forsta
dgarna, familjen Wiik, rad att ha kvar den och salde dgorna till familjen
Klack under 1700-talet. Ett av familjens 6verhuvud, Nils-Anton Klack,
forsokte frammana visen till var virld och under 1800-talet lyckades
han fa en brunnsgubbe att bositta sig i en brunn ute i skogen. For att
hélla den under kontroll anvinde familjen en stor spegel som de lade
6ver brunnen, med den speglande sidan nedat.

Nils-Anton Klack kidnappade barn i trakten; forst till ritualen for
att kalla pa brunnsgubben och sedan for att mata den. Hans barnbarn,
John-Walter Klack, blev 6verhuvud efter honom och valde att forska
vidare om speglars 6vernaturliga krafter.

[ ett misslyckat experiment rakade han fanga sin egen dotter i spegel-
virlden och insdg sedan vilka hemska synder han begétt. Han valde att
déda brunnsgubben genom att fylla brunnen med salt, vilket de inte tal.

John-Walter led av déligt samvete resten av livet och hingde sig runt
1920. Egentligen skulle John-Walters son Per-Erling ha drvt garden,
men han valde att ga under jorden och byta namn till Per Erlingsson.
Hans son — advokat Carl Erlingsson — vill sona for familjens gamla
synder och forsoker utreda ifall det finns spoken eller visen kvar pa
herrgarden utan att Viktarna far kinnedom om hans familjehemlighet.

Eftersom det officiellt inte fanns nagra éttlingar till herrgarden gick
den pa auktion och koptes av familjen Rilkenborg. Ruben och Agneta
Rilkenborg bodde dir tills 1990-talet, men flyttade efter en brand pa
overvaningen till Mallorca. Det blev jagmistare Petter Birel6v som fick
ansvaret i deras franvaro, men han valde att halla sig borta s& mycket
som mojligt. Petter dédades nyligen av Jonte.

For ett ar sedan dog Ruben och Agneta i en bilolycka, och deras
dotter Adriana drvde godset. Hon har planer pa att snart komma tillbaka
och ta det i besiktning.

Dagny levde i ensambhet i speglarna under lang tid, men for tio ar sedan
dodades hon av en ur spegelfolket som tog hennes plats. De ginger
Erlingsson undersokt villan har Falska Dagny undvikit honom eftersom
hon kint pa sig att han tillhort Viktarna. Hon har istillet forsokt fa
kontakt med ungdomsginget, men de har varit for fulla eller radda for
att tro att hon ir verklig.
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Tidslinje

1607
1681
1700
1719

1787

1810

Wiiks herrgérd byggs.
En piga anklagas for hiaxkonster och brinns pa bal.
Godset brinner ner i en olycka. Folk tror att det &r pigan som spokar.

Efter dyr uppbyggnad och svéra tider har familjen Wiik inte lingre
rad att ha kvar dgorna utan siljer dem till familjen Klack.

Nils-Anton Klack blir familje6verhuvud. Han forskar om magi
och kidnappar barn for sina ritualer.

Nils-Anton lyckas frammana en brunnsgubbe och fortsitter forse
den med barn. Han féar landsstrykaren Emil hingd f6r dodsfallen.

1870 John-Walter Klack, barnbarn till Nils-Anton, blir familjedver-

1899

huvud. Han forskar vidare om spegelmagi.

[ ett misslyckat experiment far John-Walter Klack sitt dotter,
Dagny, att fastna i spegeldimensionen. Hans son, Per-Erling, flyr
och gér under jorden. John-Walter dédar brunnsgubben genom
att fylla brunnen med salt.

1921 John-Walter Klack tar sitt liv genom att hingning. Godset laggs

1965
1998

2009
2018

2019

upp pa auktion och kops av familjen Rilkenborg.
Ruben och Agneta Rilkenborg flyttar in pa godset, men vantrivs.

En brand uppstér pa 6vervaningen. Ruben och Agneta slutar bo
dér och flyttar istéllet till Palma de Mallorca.

Jagmastare Birelov far ansvar for godset.
Den riktige Dagny dor och en ur spegelfolket tar hennes plats.
Ruben och Agneta dor i en bilolycka pa Palma de Mallorca.

Noah Nordin bérjar ha fester pa herrgarden. Jonathan “Jonte”
Gryttjegard dricker brunnsvatten och drivs till vansinne.
Nutid

Spegel-Dagny blir mer aktiv och forséker fa ungdomarna att
hjdlpa henne fly, men misslyckas.

2 manader sen Carl Erlingsson undersoker villan, men trots att han

inte hittar spar av spoken kénner han pa sig att det finns minst
ett visen i ndrheten.

1 manad sen  Jonte dddar jigmaistare Birelov.
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Skricken pé Wiiks
Herrgz‘ircl

Innan spelstart - Annonsen
Det som inleder dventyret dr att rollpersonerna har svarat pa en

annons som Carl Erlingsson har lagt upp:

M%

Vagar Ni sova over i en spokhdrjad herrgdrd och fd en chans att vinna
50 000 kronor?

Om detta dr ndgot Ni tror att Ni dr dmnade for, var god och vind
er till Advokatbyrdn CE ## Partners via e-brev.
Inga tidigare referenser krdvs.

WW

Ingen annan har svarat pa annonsen. De flesta tror att det dr ett skdmt,
eller forstar att det ar Wiiks herrgard det handlar om och 4r genuint
radda for platsen.

Motet med Erlingsson

Rollpersonerna har blivit inbjudna att triaffa Erlingsson (Skarpsinnig,
Rationell, Direkt) pa hans kontor, vilket befinner sig i en dldre del av
staden. Gatorna dr smala och det finns gott om turister som beundrar
den gamla arkitekturen. For att komma in till kontoret fair man f6lja
en kort trappa ner fran gatan. Det finns varken skylt eller ringklocka.

Det Erlingsson berittar ar att han dr advokat och representerar den
familj som dger herrgarden. De ér oroliga for att de spokar och har bett
Erlingsson anstélla ndgra utomstaende for att sova 6ver och utréna om
det verkligen finns spoken.

SKRACKEN PA WIIKS HERRGARD
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Detta ar inte sant: Erlingsson representerar inte familjen och de
kédnner inte till hans plan. Istillet 4r han attling till herrgardens tidigare
dgare: familjen Klack. Han har haéllit deras illddd dolda, och vill inte att
Viktarna skall fa kédnna till dem, sé dirfor forsdker han rekrytera nya
Medvetna for att fa ett avslut pa sin morka familjehistoria.

Erlingsson har redan spenderat nagra nitter sjilv i herrgarden, men
Falska Dagny har aktivt undvikit honom eftersom hon missténkt att
han ir nigot utover det vanliga. Erlingsson har dock kint av att det
finns vdsen pa platsen — bade Falska Dagny och brunnsgubben — men ar
inte siker pé vad. Han vill darfor att rollpersonerna skall agera lockbete
eller ge honom nya bevis att folja upp.

Trots att Erlingsson egentligen kédnner till vdsens existens sa kommer
han spela att han inte tror pa sina uppdragsgivares infall utan bara
gOr sitt jobb, men det ir inte svart for rollpersonerna att fa honom att
erkdnna att han inte fornekar existensen av spdken och visen.

For att rollpersonerna skall fa sina 50 000 begir Erlingsson att de
skall ha med sig kassettdrivna rostinspelare och en analog polaroid-
kamera for att dokumentera 6vernattningen med. Han férser dem med
utrustningen och ber dem #ven att bete sig pa sitt som de tror kan
provocera fram reaktioner fran spéken. Han vill gérna att de redogér
for sina idéer.

Om de undrar vad de ska ta sig till ifall det faktiskt dyker upp nagot
visen, ler Erlingsson lite torrt och konstaterar att uppdraget inte &r for
raddhéagsna och att det dr helt okej att dra sig ur. Men han presenterar
ingen 16sning for rollpersonerna.

Forundersokningar

Om rollpersonerna vill ta reda pa mer om Wiiks herrgard 4r det inte
svart att fa reda pé f6ljande information med en enkel unders6kning
pa nitet:

® Godset har varit obebott sedan 1998 dd det utbrét en brand.
Dévarande dgarna Ruben och Agneta Rilkenborg flyttade efter det
till Mallorca och dog for ett ar sedan.

® Nuvarande dgaren dr barnbarnet Adriana Rilkenborg. Hon forsorjer
sig som investerare inom livsmedelsindustrin.

® Huset byggdes under tidigt 1600-tal av familjen Wiik, men de kunde
inte behalla det pa grund av ekonomiska skal.

SKRACKEN PA WIIKS HERRGARD
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Den hir informationen gar dven att fa fran Erlingsson. Han vill egentli-
gen inte att rollpersonerna skall kinna till dgarna (eftersom han bluffar
om att vara deras advokat), men han kan inte lata bli att beritta om han
blir tillfragad eftersom det skulle vara misstinksamt. Rollpersonerna
gor da ett & TesT MoT INTUITION. Blir det Mediokert far de intryck-
et av att det ar nagot konstigt i Erlingssons relation till familjen; han
kanske inte tycker om dem, eller tycker att hans nuvarande uppgift ar
korkad. Blir det Lyckat ser de att han egentligen inte ville att de skulle
ha den hir informationen.

Rollpersonerna har tid att sld i lokala bibliotek och arkiv om
herrgarden innan det dr dags att limna storstaden, och kan dérfor gora
ett & TEsT MOT BILDNING (HisTORIA) for att fa reda pa mer.

Vid MEDIOKERT far rollpersonerna tillgang till kartan 6ver herrgar-
den (omradeskartan), samt en av foljande ledtradar:

® 1681 anklagades en piga for hixeri och brindes pa bal. Eftersom
herrgarden sedan dess brunnit ner flera gdnger pastas det att det
att hon spokar och ir ute efter himnd.

® Efter en brand pa 1700-talet koptes herrgdrden upp av familjen
Klack. De fick silja godset till Rilkenborg under mitten av 1900-ta-
let.

® Det finns manga vandringssigner om att flera hus i staden brunnit,
antagligen osanna, och att sambhillet ligger i topp pa husbriander. Det
sdgs dven att samhillet ligger i topp nar det giller férsvunna barn.

Vid Lyckart fér rollpersonerna dven reda pa en eller flera av f6ljande
ledtradar:

® 1810 blev dklagare Nils-Anton bygdens hjilte genom att fa land-
strykaren Emil domd for de barnamord som skett.

® Godset har bara brunnit tva ganger: 1700 och 1998. Att det brunnit
oftare dr en vandringssédgen.

® Det ir sant att samhallet ligger i topp for antal forsvunna barn i
Sverige under 1800-talet. Statistiken har dock sett normal ut under
1900-talet.

® Mainga av barnen som forsvann under 1800-talet har relationer
till familjen Klack, men orsaken till detta &r att Klack sysslade med
vilgorenhet och hade mycket samverkan med till exempel barnhem.

SKRACKEN PA WIIKS HERRGARD
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Vid FRAMGANGSRIKT far rollpersonerna dven reda pa:

® Flera ur familjen Klack har forekommit i dldre tyska texter om
. esoteriska rorelser.

® Det ir nagot med brunnen ute pa herrgirden, det har skett experi-
ment ddr en gang, vilket kostade flera barn livet. Efter det stingdes
barnhemmet.

Genom att fréga runt pa stan, och gora ett & TEsT MoT KaRIsMA
(KoMMUNIKATION), kan rollpersonerna dven fa information om de nya
spokryktena. Vid MEDIOKERT resultat far rollpersonerna veta en eller
flera saker enligt nedanstaende:

® Flera invanare i samhaillet har sett mystiska ljus och vita skepnader
i herrgardens fonster om natten. Méanga vittnesmal dr uppenbart
falska, men de dr s& manga sa det kan finnas ett visst korn av sanning
i dem.

® Herrgédrden har ansetts hemsokt dnda sedan branden 1998, men
spokryktena tog inte fart igen forrén ifjol.

® For att forhindra godsets forfall har familjen betalt jigmistare Petter
Birelov att titta till 4gorna en gang i manaden, men han &r just nu
pa semester.

Om slaget blir Lyckat far rollpersonerna dven reda pa att:

® Ungdomarna i staden dr som galna i huset, och det gér rykten pa
alla skolorna att om man spenderar natten dir sd dor man. Det
finns olika utmaningar som gar pa sociala medier kring herrgarden
som hetsar till att sova 6ver ddr och ta bilder pa sig. Ingen verkar
ha gjort det - i vart fall finns inga bilder.

Vid FRAMGANGSRIKT resultat far rollpersonerna dven reda pa en av
foljande extra fakta:

® Vissa vittnen har sett en ensam man bestka herrgarden och
spendera natten dir. Detta dr Erlingsson nir han utfort sina egna
unders6kningar, och vittnen kan ge signalement som kan fé roll-
personerna att tinka pa advokaten.

SKRACKEN PA WIIKS HERRGARD
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» »

® En gvergiven blogg har rubriken "Jag var pa Wiik”. "Man ir aldrig
ensam. Hon ville jag skulle komma tillbaka, men jag vagar inte ling-
re. Nagonting sdger mig att om jag kommer tillbaka, kommer jag
aldrig dérifran. Ingen kan fa mig att gé till Wiik igen. Jag raderade
bilderna jag tog. Och jag kommer stinga den hir bloggen nu. Detta
blir det sista inldagget.”

En spelare med Teknik pa niva Specialist eller hogre kan spara bloggen
till ett webhotell som &r gratis och till en flicka vid namn Felicia
Johansson. Hon tog sitt liv, fjorton ar gammal, for ungefar fem ar sedan.
Forildrarna har dédrefter separerat. Modern bor i London, pappan pa
Faro.)

Rollpersonerna kan fa tag pa en av forildrarna efter lite ringande.
Forildern dr avvaktande och fortegen, och undrar vad rollpersonerna
ir ute efter. Efter lite overtalande, kan forialdern dock beritta att Felicia
var sé glad 6ver en ny kompis hon fatt, hon som alltid varit s ensam.
De brukade umgas i trakten kring Wiiks herrgird. En dag hidnde dock
nagot, och Felicia blev forkrossad. Hon berittade aldrig vad det var,
men hon tréffade aldrig den andra flickan igen, och nagra veckor senare
tog hon sitt liv.

Villan och Spegel-Dagny

Erlingsson vill att rollpersonerna skall sova 6ver i villan samma dag,
sa om de ldgger tid pa forundersokningar kommer de forst anlinda
till kvillen. Aker de direkt far de istillet mojlighet att undersoka villan
medan det ar ljust.

Herrgarden (byggnad 1 pa kartan) ir tre vaningar hog och av
gammal stil. Man kan se spar av branden 1998 genom att triet pd hogsta
vaningen svartnat och att taket dr i daligt skick. [ ndgra fonster finns
inga glas kvar i fonstren, utan de dr istéllet tickta med plast.

Huset har statt obebott i ungefar tjugo ar, men har inte fatt forfalla
helt. Familjen Rilkenborg betalade jigmaistare Birelov att se 6ver godset,
men har dodades av Jonte fér en manad sedan. Darfor dr de flesta hus
i relativt gott skick, men grasmattorna har vuxit oregerligt hogt.

Ungdomarna gor alltid sitt basta for att d6lja sparen av sina fester
for att undvika att bli utkastade av Birelov, men om rollpersonerna
letar i naturen runt huset ser de att man gomt spritflaskor, kondomer
och cigarettfimpar under gristuvor.
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Efter att rollpersonerna hittat detta far de gora ett ?@ TEeST MmOT
IAKTTAGELSE (S0KA). Far de ett Mediokert eller bittre resultat hittar
de en kattkropp, till hilften uppiten. Detta &r ett av Jontes offer. Han
klarade inte av att dta upp allt utan gomde resten av kroppen.

Den som dr Trianad i Medicin eller Biologi inser att det inte &r ett
rovdjur, som riv eller hund, som bitit katten, utan en ménniska som
ligger bakom.

Falska Dagnys plan

John-Walter Klack sysslade med spegelmagi, och i ett misslyckat
experiment fastnade hans dotter Dagny i spegelvirlden. Experimenten
gick ut pa att koppla ihop speglar med varandra — sa att John-Walter
skulle kunna ga in i en spegel och komma ut i en annan — men han
lyckades aldrig komma sé langt.

Efter langt lidande i ensamhet dédades den riktige Dagny for tio
ar sedan, och det dr nu en ur spegelfolket som har tagit hennes plats.
Pa grund av John-Walters experiment har Falska Dagny aldrig lyckats
ta sig bort fran herrgardens speglar till resten av spegeldimensionen,
utan dess enda flyktvig dr via var virld.

[ vanliga fall racker det med att en minniska sitter sin handflata
mot spegelfolkets handflata for att de skall byta plats, men John-Walter
ordnade en sikerhetsatgird for att forhindra att nagot sddant skulle
hinda. Istillet maste bytet ga till sd att ndgon sitter pa sig en ring som
John-Walter smidde av barntinder, anvinder den for att gé in i en spegel
varpd Falska Dagny anvinder ringen for att ga ut igen.

OBS: Ringens formdga att dppna upp spegeln gor att den kan passera genom
spegelns grdns. Det dr alltsd mojligt att kasta in ringen till Falska Dagny utan
att sjdalv gd in, men det vet inte Dagny om.

Nir rollpersonerna kommer &r Falska Dagny forst forsiktig och
vill ta reda pa vilka de dr. Lat dem skymta henne i olika speglar medan
de undersdker huset, men vinta med att gora entré. Hir kan du spela
upp lingre eller kortare skrickscener eller till och med lata flera nitter
passera om du vill lata rollpersonerna jaga efter flickan.

Till slut, ndgon natt, kommer Dagny att visa sig i en av de storre
speglarna for att tala med ndgon av dem och spela en oskyldig flicka
som behover deras hjilp. Hon sdger att om de tar pa sig "pappas ring”
kan de ga in i spegeln och bira ut henne. Lis mer pd nista sida om
hennes argumentation. Hon dr mycket 6vertygande.
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Efter att en spelare gatt in i spegeln ber Falska Dagny oskuldsfullt
att fa halla i ringen. Den var pappas, det dr det enda jag har kvar av honom.
Far jag kanna? Kanske kan jag minnas honom lite grann ...

Far hon det sitter hon den pa fingret, flyr ut och lamnar spelaren
strandad i spegelvirlden. Om hon inte far ringen nir hon ber snallt
anvinder hon vald istillet.

Den spelare som gér in i spegeln kan upptécka att det ligger en kista
inne i spegeln som inte finns i den verkliga virlden. I den ligger resterna
av den riktiga Dagnys kropp - glasartad och vilbevarad.

Falska Dagny ser ut som en 9-arig flicka med bruna flitor. Hon &r
klddd i gammaldags kldnning och halmhatt.

Falska Dagnys berittelse

Falska Dagny kommer forsoka bli vin med rollpersonerna och fa
dem att tro att hon ir ett oskyldigt offer. Hon svarar darfor giarna
pa deras fragor, men spelar blyg och osiker. Det krivs dock inga
& TesT MOT KOMMUNIKATION, eftersom det &r hon som vill ha nagot
fran rollpersonerna. Om man vill utréna hennes avsikter kravs det
ett ?@ Test (17) mot Intuition for att forstd att hon inte berittar allt.
Det krivs ett Framgangsrikt slag for att vara siker pa att hon ljuger.

Fragar man om hennes familj kan Dagny beritta att:

® John-Walter Klack, hennes pappa, var magiker och forskade med
speglar. Han ville kunna gé in och ut ur dem.

® Farfar Nils-Anton var ocksd magiker. Han hade ett monster i
skogen, och John-Walter sa att Dagny aldrig fick ga ut dit.

® Dagny hade nagra kompisar som hon lekte med i stan, men de
forsvann och hon fick aldrig reda pé vart de tog vigen. (De var ett
av brunnsgubbens manga offer.)

® Dagny hade en ildre bror vid namn Per-Erling. Han och Nils-Anton
brakade ofta.
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Om man fragar om familjen Rilkenborg, brinderna eller den spékande
pigan kan hon beritta att:

. ® Hon har aldrig sett nagot spoke av nagon piga hir. Hennes pappa
John-Walter sa alltid att det inte var spoken som familjen skulle
oroa sig for.

® Branden 1998 uppstod eftersom Ruben och Agneta Rilkenborg
brukade roka i singen.

Om man fragar om ungdomarna berittar hon att:

® Deras ledare dr Noah. Hans ging kom for ett &r sedan, och de har
festat ungefir en gang i ménaden sedan dess.

® Dagny har forsokt be dem om hjilp flera ganger, men de blir alltid
riadda och springer sin vig.

® Det dr nagot konstigt med Jonte, men hon vet inte vad.

John-Walters ring

For att komma ut ur spegeln behover Falska Dagny en ring som
John-Walter gjort. Till utseendet dr den vit och klumpig, och med efter
en stunds observation ser man att den 4r smidd av ett tjugotal sma
barntdnder. Dessa sparades frdn de barn familjen Klack mérdade och
gav till brunnsgubben.

Nir man har ringen pa sig kan man gé in i vilken spegel man vill.
Forlorar man ringen efterat kan man inte ta sig ut igen och blir en
spegelfange enligt regelboken (Chockmistarens Bok sid 114).
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En bieffekt av att ta pa sig ringen &r att man kommande natt, precis
innan man skall somna in, hor nagra av barnens sista ord. Detta tvingar
upp en till vaket tillstind, och det krivs ett &g TEsT MOT INTUITION
for att sedan fa ndgon somn alls den natten med paféljande effekter att
man kanske inte kan aterhimta Talighet eller Stabilitet.

Sla dven ett ?@ Skricktest (10), Skada 2 (S), Chock 6+, forsta gdngen
ringen birs av en ny person.

Sa lange ringen 4r pa kan ingen Kraft atervinnas. All kraft gar in i
ringen istéllet.

Négra forslag pa barnens sista ord &r:
® Vad ir det dir nere?
® Det luktar avskyvirt.
® Maaaaaammmaaa! Maaaammmaa! Neeeeeej!
® Den klittrar upp! Den klittrar upp!
® Jag vill inte do!

Var ir ringen nu?

Falska Dagny vet inte var ringen dr och kommer be rollpersonerna leta
efter den. Du kan som CM besluta var den finns beroende pa vad som
passar bast for hur dventyret utvecklar sig. Hir kan du reglera lingden
pa dventyret genom att gora det litt eller svart. Har du ont om tid kan
du lata Dagny veta exakt var den ir.

Nagra forslag ar:
® Under golvplankorna i det rummet som tidigare tillhérde John-Walter.
® [ fickan pa John-Walters gamla kldder.

® | en kedja runt Noahs hals; han hittade den och tyckte den var en
virdig trofé.

® Nere i brunnen; Jonte hittade ringen och slappte ner den som en
offergava.

SKRACKEN PA WIIKS HERRGARD
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Upptickter

Det finns gott om platser att undersoka, sd du kan lata rollpersonerna
hitta ledtrddar och uppticker innan de kommer i kontakt med Dagny.
Dessa kan du nyttja och placera i olika rum efter behov.

Klacks familjehistoria

Undersoker rollpersonerna bokhyllor i herrgarden kan de hitta bocker
som tar upp Klacks familjehistoria: "Ett hem bland eldens spdken
och olyckans barn”. Den ir skriven pa 80-talet av etnologen Simon
Engstrom; den éar sliten och viltummad eftersom Ruben och Agneta
ofta ldste i den.

Tar man tid for att lisa den (1T6 timmar) sa fir man reda pa att:

® Familjen Klack kopte godset fran familjen Wiik 1719. Herrgérden
brann ner 1700, och Wiik hade inte rdd att ha kvar det efter det
dyra ateruppbygget.

® Mainga har kopplat branden till pigan som brindes pé bal for hixeri
1681. Engstrom skriver att det verkligen inte spokar pa herrgarden,
och dven Nils-Anton Klack citeras flera ginger om att sidan skrock
tror han inte pa.

® Nils-Anton Klack beskrivs som familjens 6verhuvud under 1700-talet.
Han var dklagare och engagerad i barnhemsfragor. Nir flera barn
forsvann lyckades han fa landsstrykaren Emil domd f6r mord, vilket
gjorde Nils-Anton till bygdens hjilte. Engstrom noterar dock att
barn fortsatte att forsvinna dven efter detta.

® John-Walter Klack beskrivs som familjens 6verhuvud under 1800-talet.
Han samlade pa antikviteter och var specialiserad pa speglar. Hans
barn Per-Erling forsvann sparlost 1899, och John-Walter férsvann
sjalv 1921.

Familjeportrittet

Pa en viagg hdnger ett gammalt familjeportritt forestillande John-Walter
och hans tva barn, Per-Erling och Dagny.

Allas namn star ldngst ner pa tavlan, och rollpersonerna kan pa en
gang se att det finns stora likheter mellan Dagny och advokat Carl
Erlingsson (som ar hennes brorsbarn).
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John-Walters brev

Efter att ha trott sig ha d6dat brunnsgubben levde John-Walter i olycklig
ensamhet och tog sitt liv 1921 genom hingning. Han skrev ett avskeds-
brev, men det hittades aldrig. Rollpersonerna kan finna det till exempel
pa vinden (dir John-Walter hingde sig) eller i fickan pa en av hans
numera mogliga kavajer som blivit kvar.

Brevet dr skort och har gulnat, och innehéllet lyder:

Gud, forldt mig for att jag har syndat.

Jag orkar inte mera.

Jag kan hora Dagny springa omkring ddrinne. Jag har ropat,
men hon undviker mig. Per-Erling ocksd. Alla undviker mig. Jag har
fortjanat det.

Men inga mer barn kommer att do nu. Matte saltet ha tagit kdl pd
den, farfars styggelse och vedervirdighet. Jag méter Gud med dppet sinne.
Mad han forldata min synd, men jag mdktar inte stanna kvar.

Farvil.

John-Walters efterforskningar

I en gammal kartong i det innersta killarrummet bland manga andra
pa av villan finns en skrivmaskin och flera gamla anteckningsbocker.

Det mesta har blivit olasligt av tidens tand, men i en av bockerna
kan rollpersonerna lidsa detta:

Farfar Nils-Anton anvinde speglar for att hdlla styggelsen i brunnen
under kontroll.

Det finns varelser inne i speglarnas vdrld, och enligt de akademiker
jag utbytt information med kan de ta formen som vad eller vem som
helst. Jag fick hora en rysande historia om hur en forskare i Frankrike
slappte ut en i sitt eget hem, och hur den tog over hans liv.

Enligt vad jag har forstdtt skall varelserna gd att skada med hoga
ljud eller solljus, vilket inte later betryggande i mina 6ron. Jag har ddrfor
tagit extra sakerhetsdtgdrder och sett till att inget kan ta sig ut ur mina
speglar utan min tilldtelse.

Tinka sig att farfars barnsliga samling skulle komma till nytta till
slut.
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Burken med brunnsvatten

Familjen Klack tog flera gdnger prover ur brunnen,
med forhoppningen om att brunnsgubbens vatten
skulle kunna fungera som ritualkomponent. Tills
nyligen fanns det tre burkar, men tva av dessa har
Jonte druckit ur och gjort sonder. Den kvarvarande
burken kan finnas kvar i killaren, eller blivit flyttad
av Jonte.

Dricker man en klunk av vatten tar man 1T6
skada och en Chockpoing, men har den nirmaste
timmen Fordel pa Test for att utfora ritualer och
anvinda Overnaturliga formagor. Att dricka vid
upprepade tillfillen har dock langtgaende effek-
ter, och lockar till sig uppméarksamhet fran varelser
ute i etern.

Handelser

De hir hindelserna kan du ldgga in i spelet nir du sjalv kdnner att det
ar dags for aktiviteter. Du kan ocksé vilja att inte anvinda dem alls
for en kortare spelkvall.

Festen

Sent pé natten anlinder ungdomsginget. De dr ungefir tio till antalet
och deras ledare heter Noah Nordin (Dramatisk, Omdomeslos, Litt-
provocerad). Han kommer frin ett struligt hem, med franvarande
foraldrar och stora midngder alkohol, och pa hans initiativ har
ungdomsginget borjat ha fester ndgon gang i ménaden i den till synes
dvergivna herrgarden.

De andra ungdomarna kommer att tycka att det dr kul att roll-
personerna &r dir och vill ha med dem pa festen, men Noah blir istéllet
arg. Han later sig forst 6vertalas av de andra, men efter ett tag borjar han
leta efter minsta provokation for att sldss med nagon av rollpersonerna.
Noah dr omddmeslos och kan mycket vil anvinda dodligt vald utan
att tinka sig for.

Beroende pa hur farlig du vill gora striden kan flera av ungdomarna
tycka att det dr kul och dven de ge anfalla rollpersonerna.
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Ungdomarna har med sig stora mingder sprit, men dven en
bluetooth-hogtalare med mikrofon. Den kan anvdndas som vapen mot
Falska Dagny eftersom spegelfolk ar kinsliga mot hoga ljud (hoga som i
hogt herztal - volymen i sig gor inget). Kom dock ihag att Falska Dagny
har Makt 2, vilket betyder att elektronisk utrustning borjar krangla om
hon 4r inom 50 meter ifran en.

Ungdomsgingets medlemmar

Konflikt Undvikande

4 3

Forsvar Skydd
o
Talighet Trauma
:

Initiativ

10

Vapen Anfall Skada Ovrigt

Obevipnad attack +4 1 Trauma 5+
Impro§iserad +4 5 Trauma 4+

klubba

Katv ~ +4 5 Treume5+/6 Blodning

De flesta i gdnget dr obevdpnade, men en och annan kan ha en klubba,
brannbollstri eller liknande. Noah har kniv.
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Jontes uppdrag

Jonte (Skakig, Ridd, Hungrig) kommer lite senare dn de andra. Han har
nyligen varit ute i skogen och étit upp en fagel som han fangat. Han
ar blodig runt munnen, och de festande ungdomarna kommer tro att
det ar lappstift fran ndgon han hanglat med. For en spelare ricker det
med ett & TEST (12) MOT IAKTTAGELSE for att se att sd inte r fallet.

Jonte blev galen nir han drack av brunnsgubbens vatten och har
dodat och slappt ner flera djur i brunnen, inklusive sin egen hund. Han
hor brunnsgubbens rost, och tror att brunnsgubben dr missnojd med
honom; om han inte kommer med storre byten kommer han sjilv raka
illa ut. Han kommer dérfor forsoka lura med sig ndgon rollpersonerna
till brunnen i skogen for att putta ner dem.

Jonte har samma virden som de andra gingmedlemmarna, men med
en viktig skillnad. Han har blivit galen. Han kommer dérfor inte fly om
han blir skadad annat dn om han tror att han kan fa folk att folja efter
honom till brunnen.

Jonte dr ocksd immun mot Trauma och maste besegras med hjilp
av Talighet. Han kénner ingen smirta lingre.

Ett telefonsamtal

Det har funnits en gammal telefon med snurrplatta i huset sedan Ruben
och Agnetas dagar, och eftersom abonnemanget har betalats via autogiro
fungerar den fortfarande.

Under dventyret kan du lita Adriana Rilkenborg (Affirsmissig,
Livsglad, Direkt) — husets rittmatiga dgare — ringa. Hon &r pa fest utom-
lands och har precis upptickt att huset hon skall drva har ett registrerat
telefonnummer. Hon ringer mest pa skoj for att se ifall det funkar, men
nir nagon svarar blir hon férvanad och undrar vad som pagar

Borjar rollpersonerna prata om Erlingsson sidger Adriana att familjen
inte har nagon advokat med det namnet.

Om rollpersonerna inte 16ser samtalet kommer Adriana ringa polis
och skicka dem till villan.
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Avslutning

[fall rollpersonerna inte besegrar Falska Dagny kan du spinna vidare

dventyret genom att lata dem bli misstinkta for den skadegorelse (och
potentiella dédsfall) som kan uppsta.

[fall de kontaktar Erlingsson och berittar vad de upptickt kommer
han sluta upp med alla charader och pa en ging sdga att situationen ar
vildigt allvarlig. De kommer bara nd honom pa telefon (han har akut
fatt gobmma sig eftersom fiender till Viktarna ir ute efter honom), men
han kommer be dem att atervinda till godset och hantera Falska Dagny.
For att 6vertala rollpersonerna &r han villig att dubbla 16sensumman,
eller rent av tredubbla den.

Erlingsson vet att det krivs hoga ljud for att skada spegelfolk.
Hindret kommer istéllet vara att ta sig tillbaka till herrgarden med
Noah eller Jonte som aktivt forséker hindra dem, eller poliser med
avsparrningar och jobbiga fragor.

Lyckas rollpersonerna besegra Dagny, eller pd annat sitt gora
Erlingsson nojd, erkdnner han att han 4r medlem i Viktarna och tackar
for deras samarbete. Han kommer kontakta dem igen i framtiden. Det
gar dven att spinna vidare pa att han sjalv dr éttling till familjen Klack,
och att han dolde detta for rollpersonerna.
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Platser

Agorna

1. Herrgarden

Tvé vaningar hogt hus. Oversta vaningen ir brandskadad. Det har skotts
av Birelov, men dnda slitits av viader och vind.

Ungdomarna vet att Birelov varit ute efter dem och stidar darfor
bort sparen efter sina fester, men letar man i det hoga griset runt huset
gar det att hitta spritflaskor, dlburkar och cigarettfimpar.

2. Logen

Logen har utrymme for tradgardsutrustning, men dven gamla oanvinda
spiltor for histar. Mycket av utrustningen dr alderdomlig, men det finns
en modern dkgrisklippare och dunkar med ograsmedel.

I de 6vergivna spiltorna finns det gamla saltstenar: block av salt
som histar brukar fa slicka pa for att fa ritt saltbalans. Salt 4r en av
brunnsgubbens svagheter.

Logen ir forseglad med hianglas, men ungdomarna har tidigare slagit
sonder fonster for att klittra in och titta.

PLATSER




3. Vaxthuset

Forr i tiden utférde John-Walter manga av sina experiment hir, och
, hade darfor vixthuset fullt med speglar. Under en av sina senaste fester

forlorade Noah humoret och slog sonder delar av viaxthuset till en hog

med glas. Speglarna ligger under och syns inte vid forsta anblicken.

Vixthuset var sonderslaget redan innan ungdomarna borjade med
sina fester. Det 4r numera en enda réra av krossat glas, gigantiska blom-
krukor och mogliga pasar med godsel.

Griver rollpersonerna genom det krossade glaset kan de hitta ett
tiotal sonderslagna speglar lingst ner.

4. Personalbostaden

Forr i tiden anvindes denna byggnad som bostad for tjanstefolk, men
efter branden 1998 §verlits den istillet till Birelov nir han antog sig
uppdraget att se 6ver dgorna. Huset bestar av tva stora rum — sovrum
och kok - och ir enkelt och lantligt.

Han bodde dir aktivt nagra ar, men fick sedan en sa stark obehags-
kinsla att han istéllet borjade bo i sin lagenhet i stan. Huset &r last,
men tar sig rollpersonerna in far de intrycket av att det néstan aldrig
anvinds trots att det invandigt ar i gott skick.

En av de fa gdngerna Birel6v sov 6ver var niar han borjade misstinka
att Jonte smugit in pa dgorna. Bredvid sdngen finns en gammal laptop,
och 6ppnar rollpersonerna den ser de att det senaste Birelov gjorde av
att sOka pa nitet efter Jonathan Gryttjegard'. Datorn anvindes senast
for en manad sedan.

Datorn dr last med l6senord. Birelov var inte duktig pa datorer, sd
testar rollpersonerna ett enkelt 16senord som '12345' eller ‘password'
kommer de in..

Bredvid singen har Birelov ett vapenskap med ett jaktgevir i.

Utanf6r bostaden finns ett mindre vixthus. Det dr helt, och har flera
tomatodlingar i sig, men de har inte skots om pa lidnge.

5. Tradgardshuset

En stor byggnad som inhyser tva stycken traktorer. Ungdomarna har
varit hir inne och slagit sénder den ena, men den andra dr fortfarande
funktionsdugligt.
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6. Ruinen

Detta var den tidigare tjinarbostaden. Den sattes i brand tillsammans
med godset 1700, men byggdes aldrig upp igen. Istillet valde man att
bygga den nya tjanarbostaden ndrmare huset.

Allt som finns kvar ir rester av de gamla stenviggarna och ugnen,
fortfarande svarta av sot. Ingen av de dgande familjerna tyckte om att
vara hir, sd det finns ingen naturlig stig fram och ruinerna syns inte
fran resten av godset.

Det var hir Birelov stotte pa Jonte och blev dodad. Jonte stoppade
in kroppen i den trasiga stenugnen och forsékte elda upp den, men
skrapade sedan ut allt eftersom han inte var n6jd och gick och grivde
ner resterna i skogen.

Undersoker man ugnen hittar man pd en gang en sonderbrind
stovel. Efter det kan man gora ett &g TEST MOT IAKTTAGELSE (SOKA).
Ar slaget Mediokert ser man att det dr spar i askan, som om nagon dragit
fingrarna i det. Ar slaget Lyckat hittar man en briind benpipa fran Birelov
— med ett & TesT MOT BILDNING (MEDICIN/BioLogy far man vid
Mediokert reda pa att det 4r frdn en ménniska, och vid Lyckat att det ar
fran en underarm. Vid Framgangsrikt fir man veta att det dr en dldre man.

7. Den gamla brunnen

Det var hit Nils-Anton dkallade brunnsgubben fran forsta borjan.
Efter att John-Walter dotter forsvann fyllde han brunnen med salt. Den
ar forfallen och 6vervuxen med mossa.

Bredvid brunnen, nistan helt dold av vegetationen, ligger en rund
spegel som forr i tiden kunde tdcka for brunnen. Den dr numera s6n-
derslagen.

Herrgarden

B1 - Finmatsalen

Anvindes flitigt av familjen Klack, men Rilkenborg at néstan aldrig har.
Dammet ér tjockare 4n i alla andra delar av huset, och de fotsteg som
finns har nyligen skapats av de festande ungdomarna.

B2 - Terummet

Hir brukade familjen Rilkenborg dricka te om kvillarna eftersom
kvillsljuset f6ll sa bra in genom fonstren, vilket rollpersonerna sjilv
far uppleva om de dr vid solnedgangen.

PLATSER
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Mitt i rummet ligger en dkta tigerfill som det borjat vixa stora vita
svampar ur. Det ger rummet en avskyvird stank av mogel och bakterier,
och man kédnner hur det idr fullt med allergiframkallande sporer i luften.

B3 - Biblioteket

Bokhyllorna dr fran 1600-talet och har fullt med utformade detaljer som
rosor och lejonhuvud i triet. Det finns dldre texter, bade fran familjen
Wiik och Klacks tid, sdsom bondepraktikor och biblar.

I de hyllor som har nyare litteratur handlar béckerna om finansvirl-
den och livsmedelsindustrin. Inga bocker har dock inkopts efter 1998.

B4 - Allrum f6r personal

Pa Wiiks och Klacks tid anvindes detta som rokrum, men Rilkenborg
gjorde om rummet till personalrum. Utdver deras privata butler och
nagra tridgardsmistare har det mest anvints av jagmaistare Birelov.

En antik lukt av tobak finns kvar, och i hyllorna finns primitiva
askkoppar. I hornet star 4ven en oanvind spottkopp.

Det finns dven flera branschtidnignar om jakt och fiske som Birelov
brukade ta med sig nir han gick in i huset. Eftersom han undvikit huset
mer och mer dr den nyaste tidningen sex manader gammal.

Det hianger en helkroppsspegel pd ena viggen som personalen
anvinde for att se 6ver sin kladsel.

B5 - Stora hallen

En stor hall utan mébler. Finns en trappa som leder till den privata
6vervaningen; trappan har tva "balkonger” dir man kan std och se ner
over hallen.

Golvet dr nott, som om flera generationers arbetarkdngor oroligt
statt och skruvat pé sig. Under familjen Wiiks och Klacks tid samlade
de tjdnstefolk och dringar hiar nir de hade information att dela med
sig av; da stod herrskapet pa balkongerna och talade ner till ahorarna.

I trappan, vid balkongerna, hinger det sma speglar pa viggarna.

B6 - Vardagsrummet

Paret Rilkenborgs favoritrum, dir de brukade sitta och dta nir de inte
hade gister. Numera ér sofforna allt annat 4n bekvima med gigantiska
spiralfjadrar som sticker upp 6verallt.

I hyllorna finns klassiska bradspel sdsom Risk och Monopol.

PLATSER
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O1 - Foraldrarnas sovrum

Hir sov Ruben och Agneta Rilkenborg. De brukade roka i singen, vilket
var orsaken till branden 1998. Hir inne skadorna var som virst, och
trots att moblerna byttes ut syns det fortfarande svarta spar pa viggar
och golv.

Rummet anvindes tidigare av forst Nils-Anton och sedan John-Walter
Klack.

02 - Danssalen

P& familjen Klacks tid anvidndes salen till att utfora ritualer och riter,
men Rilkenborg satte istillet upp viaggspeglar och gjorde om rummet
till danssal.

Pianot dr sedan linge ostimt och numera fyllt med med spritflaskor
och skrip.

O3 - Stora gistrummet

For det mesta har de festande ungdomarna anstriangt sig for att inte
lamna spar efter sig, men stora gistrummet dr ett undantag. Senaste
gangen de hade fest fick Noah vredesutbrott och hade ett slagsmal i
gastrummet. Moblerna dr sondersparkade och det ser ut som om det
gjorts nyligen.

[ en av viggarna dr dven en kniv ink6rd. Det dr en av Noahs, och
han satte fast den dir efter slagsmélet och glomde ta loss den.

04 - Ovre hallen

Kopplar ihop 6ver- och undervaningen via stora hallen.

Hallen ticks av en stor r6d matta som samlat pa sig fukt genom
aren. Ndr man gér 6ver den klafsar det, och fotsparen finns kvar i tio
minuter innan mattan ser normal ut igen.

O5 - Adriana Rilkenborgs rum

Hir bodde husets nuvarande dgare — Adriana Rilkenborg — som barn
innan familjen flyttade 1998. Flera av hennes leksaker finns kvar, sasom
bankbocker for barn, kassaapparater i plast och papperssedlar.

Innan Adriana tillhérde rummet Per-Erling Klack.

PLATSER
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06 - Lilla gistrummet

Rummet tillhérde Dagny Klack, och ir det enda rum i huset som ung-
domsginget latit bli att ga in i. Rilkenborg anvinde det som géstrum,
men hade aldrig négra géster.

Rummet dr sparsmakat och orort, och i mycket bittre skick dn alla
andra rum. Den enda mobel som finns kvar fran Dagnys tid ar en stor
spegel med svart ram.

K1 - Koken

Koket dr en blandning av modern och antik koksutrustning. Det kaklade
golvet dr till exempel nytt, medan alla hyllor och skap &r flera hundra
ar gamla. Det finns bade toppmodern (for 90-talet) ugn och mikro, men
dven en svart vedeldad ugn.

Pa golvet har det rullat ut stora miangder matkonserver.

K2 - Killarforraden

Vid hyllorna narmast dorrarna finns foremal som tillhort familjen Ril-
kenborg, sdsom reservhandtag till dérrar och gamla pirmar med de-
klarationer och brev fran pensionsmyndigheten. Gar man dock lingre
in i kdllarutrymmet hittar man dven saker kvar fran familjen Klacks
tid som aldrig slingts.

Pa en av de inre hyllorna finns det en inskription dir det star
"Brunnsvatten”, men hyllan ar tom. Det finns dock spar i dammet av
att det varit tre burkar dir nyligen.

Flera av hyllorna har speglar i olika storlekar.

Taket ar fyllt av luddiga sma vita bollar, vilket dr spindeldggssickar.

K3 - Tjanstefolkens sovrum

Hir sov tjanstefolket under familjen Klacks tid, men de anvindes inte
under familjen Rilkenborg. Séingarna &r antika och har inga siangkldder.

X - Tjanstekorridorer

Tjdnarnas hemliga korridorer med egna trappor mellan de olika
vaningarna. Det dr enbart via dessa man kan ta sig till kéllarplanet.
De ér tranga och morka, och det ar svart att andas ndar man gar dir inne.

Rilkenborg anvinde inte korridorerna pa Oversta vaningen.
Dérrarna till den korridoren &r lasta och Gvertapetserade.

PLATSER
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Spelledarpersoner

och visen

Falska Dagny

Falsk, Manipulativ, Hatisk

Spegelfolket kommer fran en dimension bort-
om mainskligt forstdnd, och anvinder sina
krafter for att ta 6ver folks plats och liv. Den
spegelvarelse som dodade den riktiga Dagny
for tio ar sedan hade tinkt anvinda hennes
oskyldiga flickgestalt for att littare nistla sig
in hos nya offer, men fann till sin forfaran att
den inte kunde ldmna speglarna inne pa Wiiks
herrgard. Spegelvarelsen kan dock rora sig
mellan de olika speglarna inne pa herrgarden.

For att lamna speglarna behover Falska
Dagny att en rollperson ger henne John-Walters ring. Om tillfélle upp-
star kan Falska Dagny da ta 6ver nagon av rollpersonernas utseende,
och gora rollpersonen till hennes spegelfange.

Spegelfolk har svart for vildigt skarpt solljus och blir blindade av
kraftigt ljus. De har Nackdel pé alla handlingar i skarpt ljus.

Spegelfolket tar skada och ar sarbara for hoga ljud pa 30000Hz eller
mer. Sddana ljudattacker gor 1T6 Talighet i skada per runda som alltid
paverkar dem direkt, inte deras fange. Alla andra skadordrabbar alltid
fangen i spegelrummet forst.

SPELLEDARPERSONER OCH VASEN



Konflikt Undvikande

4 4

Forsvar Skydd

3 3 (6)

Talighet Trauma
24 7

Initiativ

14

Vapen Anfall Skada Ovrigt
Skrickslag 12+ 4(S) Chock 5+
Glasklor +4 6 Penetrerande, Blodning 2,

Trauma 3+/4+
Dédsexplosion (10m) 4T6 Trauma 3+/4+/5+/6+

Spegelvarelser gillar inte att sldss. De mordar girna, men i en direkt
konfrontation flyr de hellre. De dr oerhort ridda om sin existens, vil
medvetna om hur skora de dr jamfort andra visen. Nir de slass faller
de ut sylvassa klor som river hal i nistan allt och skir in till benet pa
sina offer nir den ska slass. Klorna har effekten Blodning 2 (vid en
Framgéngsrik triff forlorat offret 2 per runda) och Penetrerande (Skydd
riknas 2 poing ligre).

Nir en spegelvarelse dor, splittras den i en explosion av krossade
vassa glasskarvor.

Formagor

GLASHUD 0: Spegelfolkets hud kan, om de vill géra 1T6 + 2 i skada
pa den som vidror dem i ett grepp eller en omfamning. Skadan
ar automatisk och det ér en fri handling att aktivera denna kraft
som kostar 1 Kraft per anvindning. Skadan dr som den nir man
skdr sig pa vasst glas. Skydd fungerar som vanligt.

SPELLEDARPERSONER OCH VASEN
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FORMBYTARE 6: Denna begrinsade form av hamnskifte later Spegel-

: varelsen ta formen av nigon den vidrort i en spegel och da

A ta deras sinnen, men kan dven anvindas utanfor spegeln om

Spegelvarelsen utbyter kroppsvitskor med personen (t.ex. i en

kyss eller ett blodsbyte). Férmagan kostar 6 Kraft att aktivera
och dr automatisk men &r en avancerad handling.

TELEPATI o: Spegelfolket kan tala med och lisa tankar. De kan ddrmed
ocksa anvinda sina andra krafter som kriver tal genom telepatin.
Telepatin kostar 1 Kraft per person varelsen vill paverka och
varar i en timme. Den har en rickvidd pa 50 meter och offret
madste vara i spegelpersonens synfilt. Den kan paverka lika méanga
personer som den har Makt samtidigt.

MANIPULATION e: Genom att dvertala en person i en Avancerad (3)
handling, kan spegelpersonen 6vertyga dem att de sjilva verk-
ligen vill gora en handling — som att rora vid en spegel eller
utféra ndgot mot nagon annan. Personen fér sla ett &g TesT (16)
MoOT VILJESTYRKA (Fokus). P4 Mediokert forlorar personen 1T6
Stabilitet men klarar sig. Misslyckat innebér att personen utfor
handlingen. Om handlingen innefattar nadgot som allvarligt gar
emot personens Gvertygelse far personen sla slaget med Fordel.
Omedvetna personer kommer inte forsta att de blivit manipu-
lerade i efterhand. Manipulationen upphér nir personen utfort
handlingen. Kostar 3 Kraft att aktivera.

SPEGELGANG o: Spegelfolk som har en spegelfange kan teleportera
genom speglar. De kan anvinda en fri handling for att rora vid en
spegel och dyka upp vid en annan spegel inom synhall, eller for
att kliva ”in i” en spegel och hoppa mellan speglar inom synhall,
da pa "insidan”. Formagan kostar 1 Kraft. Om spegeln krossas
kommer de automatiskt flyttas till en annan inom synhall. Om
det inte finns nagon spegel att forflyttas till och den sista spegeln
forstors, dor spegelvarelsen.

o N 9

En vig ut for dem att ga "in i” andra rum i spegelpalatset. Detta
forutsitter att spegelrummet, som dr en avspegling av rummet
utanfor spegeln, har en dorr eller ett fonster de kan ta sig genom.
Da hamnar de i etern och kan dyka upp var som helst i virlden.

SPELLEDARPERSONER OCH VASEN
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SPEGELFANGE @: Denna binder ndgon som ror vid spegeln till spegel-
vérlden och sldpper ut spegelvarelsen. Sa linge spegelfangen ar
fast kommer spegelvarelsen kunna 6verfora all skada pa denne,
lana Kraft fritt fran denne och har alla dess firdigheter. Forméagan
kostar 12 Kraft att aktivera och dr automatiskt lyckad men kréver
att offret ror vid spegeln. Ofta anvinds telepati och manipulation
for att fa nagon att rora vid spegeln. Sa linge en spegelvarelse har
en finge kan spegelvarelsen ga in och ut ur speglar.

Advokat Carl Erlingsson

SKARPSINNIG, RATIONELL, DIREKT
Carl ar utbildad till advokat och dr medlem
i Viktarna. Han dr kortvixt, rundlagd och i
femtiodrsildern. Han ar klddd i tredelad kost-
ym och har cirkelrunda glaségon.

Carl dr egentligen barnbarn till magi-
kern John-Walter Klack, vilket han inte vill
att Viktarna skall fa reda pa. Han vill darfor
16sa problemet p& Wiiks herrgard utan deras
vetskap.

Adriana Rilkenborg

AFFARSMASSIG, L1IVSGLAD, DIREKT

Den nuvarande dgaren av Wiiks herrgard.
Hennes forildrar dog nér hon var liten, men
hon har 4nda levt gott pa rantor och akteiut-
delningar. Nu sysslar hon med investeringar
inom livsmedelsindustrin och har planer att
flytta till herrgarden som hon fatt drva.

Hon kan ringa till villan under dventyret,
bli forvanad 6ver att rollpersonerna svarar
och skicka polisen pa dem.

SPELLEDARPERSONER OCH VASEN
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Noah Nordin

DRrAMATISK, OMDOMESLOS, LATTPROVOCERAD

Noabh ir en tonaring klddd i trasiga svarta kla-
der. Han dr blek och har dalig héllning, men
ar 4nda lang och bred 6ver axlarna.

Noah hade en délig uppvixt med fran-
varande fordldrar och mycket alkohol. Det
var pd hans initiativ ungdomarna borjade
anvinda Wiiks herrgéard for fester.

Noah dr konflikts6kande och kommer att
ge sig pa rollpersonerna for minsta lilla orsak.
Han bir alltid kniv.

Jonathan ‘Jonte' Gryttjegard
SkakiG, RApp, HUNGRIG
Jonte dr medlem i Noahs ging. Han ir lang
och blond och gar kladd i sunkig t-shirt dar
det star 'Riktiga médn kor Volvo'.

Under en av Noahs fester forirrade sig
Jonte ner i killaren och drack tva burkar

med brunnsvatten. Detta fick honom att hora
roster ur etern, vilka manade honom att slinga

ner sin hund i brunnen. Han har atervint flera
ganger med fler offer, och blir allt mindre
minsklig varje gdng. Han kan inte lingre dta
vanlig mat, utan bara ratt kott fran smadjur han fangar, och &r snart
redo att lura ned manniskor i brunnen. Gor han inte det ar résterna i
huvudet lovat att de kommer och tar honom snart.

Petter Birelov

Birelov var jigmaistare och fick en peng av familjen Wiik for att se
till herrgarden i deras franvaro. De forsta aren sov han 6ver i tjanar-
bostaden, men flyttade sedan in till en ldgenhet i stan och besokte bara
herrgarden sporadiskt.

Birel6v missade Noahs fester, men upptickte att Jonte smog till herr-
garden for att offra till brunnen. Nér han konfronterade honom slog
Jonte ihjil Birelov och briande upp kroppen i stenugnen som fanns kvar
i den gamla ruinen. Han grivde sedan ner de brinda resterna i skogen.

SPELLEDARPERSONER OCH VASEN

]




CHOCK

Nils-Anton Klack

Magiker och éverhuvud fér Klack under borjan av 1800-talet. Akallade
fram brunnsgubben och kidnappade barn for att mata den. Var aklagare
och fick landstrykaren Emil hangd f6r de férsvunna barnen 1810.

John-Walter Klack

Antons barnbarn och familjedverhuvud sista halvan av 1800-talet.
Han samlade pa antikviteter och specialiserade sig pa speglar, men detta
var bara en fasad for att forska om spegelmagi. I ett misslyckat experi-
ment rakade han fa sin dotter Dagny fdngen i spegeldimensionen. Fick
da en kris och ville sona for gamla brott, bland annat for att fylla igen
och salta brunnsgubbens brunn. Tog sedan sitt liv trettio ar senare.

Dagny Klack

Dagny var John-Walters dotter, och han anvinde henne som forsoks-
kanin under sina experiment med spegelmagi. Hon blev instingd i
speglarna 1899 och dog tio &r innan dventyret da en ur spegelfolket
tog hennes skepnad.

Per-Erling Klack

John-Walters son, och far till Carl Erlingsson. Tyckte illa om sin far
och gick under jorden efter han fatt Dagny fangad i spegeldimensionen.

SPELLEDARPERSONER OCH VASEN
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Féirdiga rollpersoner

Maria Lindstrom

SJALVSAKER, FRAGVIS, VARLDSVAN

Maria ir marinbiolog och har rest 6ver hela
virlden for att dyka i olika hav. Eftersom
ménniskan bara utforskat nagra procent av
havsbotten har Maria alltid forestallt sig att
det finns farliga fenomen vi inte upptickt, och
pa en expedition i Medelhavet fick hon detta
bekriftat. Hon lyckades simma i sikerhet, men
det enda som hittades av de andra forskarna
var deras 9gon som guppade pé vattenytan.

Sakta har Maria borjat inse att det dven finns fasor pa land, och hon
har sokt sig till likasinnade for att lira sig mer om dessa farliga visen.

Egenskaper

Fysix 1 BiLpNING 2 VILJESTYRKA 1
RORLIGHET 2 HANDIGHET 1 Karisma 2
IAKTTAGELSE O KREATIVITET -2 INTUITION -1
TALIGHET 21 STABILITET 16 KRrRAFT 7
SKYDD 0 MOTSTAND 1 INITIATIV 13
Firdigheter

SPECIALIST (+4): Atletisk Formaga, Biologi
TRANAD (+2): Djurkunskap, Kommunikation, Smyga, Vildmark

AMATOR (+1): Datorer & Internet, Fordon — Bat, Kemi & Biomedicin,
Sjukvard, Spana, Soka, Teknik

EGENHET (+1): Resor

FARDIGA ROLLPERSONER
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Johan von Orrborre

PryYDLIG, INTENSIV, SVAR

John dr matematiker och kemist, och han har
gjort sig ovin med svenska forskarvirlden ge-
nom att belysa att det finns forskningsomraden
som de helt ignorerar. Inget dr bortom ménn-
iskan logiska tankevirld - inte ens spoken och
demoner — men dé maste vi ge logiken nya
verktyg.

Att ha kommit pa kant med sina gelikar har
gjort Johan deprimerad, och han har istéllet
tytt sig till mdnniskor utanfor den akademiska virlden som ocksa tror
att det finns visen fran vara mardrémmar dir ute.

Sarskilt mardrommar dr ett omrade som maste kunna forklaras i
matematiska formler och kemiska balanser. Johan har nidmligen sjilv
borjat drabbas av mardrommar dir han inte &r sig sjdlv utan istillet
nagot som bor djupt under jorden och varje natt tittar upp mot en vit
ring av ljus.

Egenskaper

FYSIK - O R BILDNING 2 VILJESTYRKA 1
RORLIGHET 0 HANDIGHET O Karisma 1
[AKTTAGELSE 1 KrReATIVITET -1 INTUITION 2
TALIGHET 20 STABILITET 16 KRraAFT 11
SkYDD 0 MoOTSTAND 1 INITIATIV 12

FARDIGA ROLLPERSONER
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Formaga: Kinslighet 1

SKYDDAT SINNE (Passiv): Kénslighet ger automatiskt +1 pa att klara
Skrickslag per niva i Kinslighet. Den som har Kénslighet har vant
sig att se det skrackfyllda och forstar hur virlden ar beskaffad.

Soxa VASEN (AKTIV): Kénslighet anvindas for att soka efter information
kring om ett visen ir eller har varit pa platsen. Formagan blir
starkare ju mer Kinslighet anvindaren har. Det gar att vilja att
anvinda en lagre niva av Kénslighet 4n man har for att spendera
mindre kraft.

Firdigheter
SPECIALIST (+4): Kemi, Matematik
TRANAD (+2): Spana, Soka, Kommunikation, Ockultism

AMATOR (+1): Fokus, Fordon - Bil, Historia, Psykologi, Samhille, Sjuk-
vard, Sprakkunskap

EGENHET (+1): Rakning med kniv

FARDIGA ROLLPERSONER
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Andreas Andersson

HARDNACKAD, MisSTANKSAM, ENsaM

Andreas har alltid vetat att det finns monster
darute. Hans familj 4r jagare och bor i stugor
langt bort fran stadens trygga ljus, och nar na-
got skrapade mot fonstret med klorvar man
tvungen att forsvara sig sjalv.

Andreas har alltid varit en 6verlevare, men
han kunde inte ridda sin dotter. De andra bar-
nen sa att de sag en skrynklig kvinna dra ner
henne i sjon, och nir han sprang dit var det
enda som fanns kvar ett oméanskligt skratt i luften.

Det finns visen, och de tror att de kan jaga manniskor. Andreas
vill visa dem att de inte dr de enda som kan jaga och ingjuta skrick i

sina fiender.

Egenskaper

Fysix 3 BrLpNING -2 VILJESTYRKA
RORLIGHET 2 HANDIGHET 1 Karisma
JAKTTAGELSE 1 KrReaTIVITET -2 INTUITION
TALIGHET 23 STABILITET 17 KRAFT
SKYDD 3 MOTSTAND 2 INITIATIV
Firdigheter

SPECIALIST (+4): Skjutvapen, Vildmark

TRANAD (+2): Nirstrid, Sjukvard, Smyga, Soka

14

AMATOR (+1): Atletisk formaga, Djurkunskap, Fordon - Bil, Ockultism,

Spana, Taktisk formaga, Tunga vapen

EGENHET (+1): Jakthundar

FARDIGA ROLLPERSONER
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Elsa Aguilar Correa

UrPMARKSAM, FRUSTRERAD, BESATT

Elsa dr konspirationsteoretiker och har koll
pa allt om Illuminati, Frimurarna och andra

hemliga grupper som kontrollerar virlden. Det

: maste ju finnas nagon som drar i tradarna - det
florerar stories om zombier som gar pa gatorna
och spoken som driver folk till vansinne, men
folket reagerar inte pa det!

Elsa har forberett sig hela livet pa den do-
medag da stater och samhillen kollapsar och
inte lingre kan skydda méanniskor fran alla de visen som jagar oss. Nir
hon inte 6var pistolskytte eller kampsport séker hon bevis for sina egna
teorier om hur virlden egentligen fungerar.

Egenskaper

Fysix 0 BIiLpNING 1 VILJESTYRKA 2
RORLIGHET 0 HANDIGHET 2 Karisma 1
JAKTTAGELSE 1 KreaTIVITET -1 INTUITION 1
TALIGHET 20 STABILITET 17 KRrAFT 10
SKYDD 0 MOTSTAND 3 INITIATIV 11
Firdigheter

SPECIALIST (+4): Datorer & Internet, Narstrid
TRANAD (+2): Fokus, Historia, Skjutvapen, Vildmark

AMATOR (+1): Atletisk Formaga, Fordon — Motorcykel, Kommunikation,
Ockultism, Samhaille, Sjukvard, Teknik

. EGENHET (+1): Konspirationsteori

FARDIGA ROLLPERSONER
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PicG, KOrRREKT, ESTETISK

Kim f6rsorjer sig som konstnir och borjade
sin karridr med att silja fanart, men hen drab-
bades av en allvarlig kreativ mental blockering
och kunde inte teckna pa flera ar. Men allt
andrades efter Incidenten. Folk i Kims hy-
reshus hade forlorat fdrmagan att sova, och
grannar blev allt med stingsliga och slogs med
varandra sa att blodvite uppstod.

En somnl6s natt fick Kim en impuls att
ga ner i killarférraden, och hittade dar de mystiska tecken som vakt-
mistaren malat lings viggarna. Vaktmistaren var dod sedan ldnge, men
nagot i Kims konstnirssjil gjorde att hen kunde std emot. Hen tvittade
bort tecknen, och for alla utom Kim atergick allt till det normala.

Kim har borjat teckna igen, men numera reser Kim tillsammans med
andra Medvetna for att teckna av de vdsen som invaderat var virld.

Egenskaper

Fysik -1 BiLpNING -2 VILJESTYRKA -1
RORLIGHET 0 HANDIGHET 1 Karisma 1
JAKTTAGELSE 2 KrREATIVITET 3 INTUITION -1
TALIGHET 19 STABILITET 14 KRAFT 12
SKYDD 0 MOTSTAND 0 INITIATIV 9
Firdigheter

SpECIALIST (+4): Kreativt Skapande, Smyga
TrANAD (+2): Datorer & Internet, Kommunikation, Spana, Soka

AMATOR (+1): Fokus, Historia, Niaringsliv, Psykologi, Samhille, Sjuk-
vard, Skjutvapen

EGENHET (+1): Fan fiction

FARDIGA ROLLPERSONER
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SVERIGE, JAMTLAND
12 MAT 14T,

MEM EFTER DEN
SENASTE ATTACKEN
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STORSTON SA, MORMOR, DU MENAR ATT

DET VERKLIGEN LEVER ETT M ER HART

J0. vAD AN
MYNDIGHE TERMA SAGER.,
FoLK FORSVINNER,
OCH DET HAR VARIT ATTACKER.

J& HAZOT SADANT,
Jag SKALL TA DHS TILL DEN DEL
AV STOH DAR JAG TROR
ATT "DE" LEVER

ROR SiG 1
SKYMMNMNGEN

JAG HAR MED Mg
MARISKA AMULETTERI

AMULETTERS
MoT MonsTERT

BORDE VIINTE
FoLxET wik

VET VAD DE cOR_

Vi AR INGET
ATT FRUKTA

WVAD SKULLE RIMLISEN
KLNNA NTRAFFAT
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F MNA. DET AR
INTE LIKA OTACKT
SOM TAG TRODDE!
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_ chNcEN SLUTARI
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An Nexy
N VAD AR DETTA FOR FORDAOMT
 MasTE!
OodDA.. SVERALLT!

JAS TROR ATT
DET AR DRSS ATT
T FRAM KORSET OCH
ELLER 24
SPRINGER VI BARA!
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SVERIGE, BOTTENVIKEN,
N 45.059495, E 23403507,
23 FEBRUARI 1041

HUR MYCEET LANGRE
MASTE W A OVER ISENT
DET AR DAGAR SEDAMN

W LAMNADE FASTLANDET.

LITE TiLL.
BARA LITE TILL!

VANTA. DARI SEI
PRECIS SOM | MYTEM!
EN GhNE VART TE AR,
PA DASEN AV FORLISMMGEN,
ATERKOMMER DET!

N,
HERRESUD. DET
SKER VERKLKEN

ANTLIGEMN! SEGER!
EFTER ALLA DESSA
AR Ay FRLETLOST SOKAMDE |
DAMMIGA AREI

SPOKSKEPPETH

DET LEGENDARLSKA
Ry SKa SKEFPET “POCcHALIC
0cH DESS RUMTIRS-
REAETORI VAD KAN
MU @A FELY
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Vad ir det som forsiggir i den 6de herrgirden om
nitterna’ En orolig advokat betalar rollpersonerna for
att tillbringa en natt i godset for att ta reda pi om
det ligger nigon sanning i alla rykten. Men vissa saker

hade han énskat att rollpersonerna aldrig lirde sig.

Wiiks herrgérd ir ett introduktionséiventyr till
Chock: ater fran graven, Det ir ett spannande

dventyr ni kan spela pa en kvill.

AVENTYR! SPANNING.

. OBS! Du behéver rollspelet Chock: Ater

{ fran graven for att kunna spela detta dventyr.




