Roolipeli yliluonnollista-uhkaa
vastaan taistelevista agenteista

« Miska Fredman - Samuli Ahokas »
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PERAATIO EISEN

Operaatio Eisenberg on valmisseikkailu yhdelle tai useammalle pelaajalle. Operaatio on mahdollista
suorittaa milld tahansa roolilla ja sen lapipelaamiseen kuluu arviolta kolmesta viiteen tuntia riippuen
pelaajien madrastd ja peliryhmén kokemuksesta. Jos pelaajat haluavat luoda omat agenttihahmot, sithen
kannattaa my0s varata aikaa vahintddn parikymmentd minuuttia per pelaaja.

TAUSTAA

ENOC:in aavetutkija Joel Hammarsson on kuollut Pohjois-Norjassa. Hammarssonin ruumis l6ydettiin
vuonosta laheltd Beisfjordin kylaa kalastajaveneen toimesta. Paikallinen poliisi yhdistda tapauksen pie-
neen moottoriveneeseen, joka 1oydettiin vuorokautta aikaisemmin ajelehtimassa vuonossa ja uskoo, etté
kyseessé on tapaturmainen kuolema.

Beisfjordin kyld on pieni, noin 800 asukkaan kyl4, jolla on synkka historia. Toisen maailmansodan ai-
kaan natsit pitivit Beisfjordissa erdstd Norjan pahamaineisimmista keskitysleireistd. Leirin kautta kul-
ki arviolta 3500-4000 jugoslavialaista ja venéldista sotilasta vuoteen 1945 mennessa. Kesdlld 1942 pilk-
kukuume-epidemian varjolla keskitysleirilld tapettiin yli-300 jugoslavialaista sotilasta. Osa ammuttiin
joukkohautaan ja loput kuolivat, kun natsit polttivat leirin vankeineen.

Joukkomurhan taustalla oli todellisuudessa Thule -seuran salainen projekti Totengriber, jonka tarkoi-
tuksena oli luoda teleportaatiokone, D-projektori; joka pystyi siirtdmédn ainetta pisteestd toiseen kulke-
matta vilimatkaa materiaalisessa maailmassa. Tapetut keskitysleirivangit olivat pieleen menneen kokeen
saastuttamia, joten kaikki saastuneet vangit ja heille altistuneet tapettiin. Koneen prototyyppi padtettiin
siirtdd laivaan vuonon edustalle vastaavien tartuntojen valttimiseksi. Laiva oli entinen Saksan laivaston
rahtialus Eisenberg.

Lukuisten epdonnistuneiden testien jilkeen tehtiin ensimmainen onnistunut ihmiskoe ja konetta paa-
tettiin kokeilla tdydelld teholla. Koe kuitenkin pédttyi katastrofiin Eisenbergin kadottua miehistdineen
3. helmikuuta 1945. Vaikka keskitysleiri suljettiin, projekti ei koskaan loppunut. Eloon jddneet projektin
johtohahmot soluttautuivat eldmain Beisfjordiin ja jatkoivat projektia salaisesta tukikohdasta kasin. Tu-
kikohta oli osa natsien rakentamaa maanalaista tutkimuslaitosta ja sijaitsee nykyddn vuonon rannalle ra-
kennetun betonivalimon alla.

Vuosikymmenien aikana projektia jatkaneista natseista ja heidén jilkeldisistaidn muodostui kultti, jon-
ka pyrkimyksend on 16ytad Eisenberg. Kultin matriarkka ja projektin johtaja, tohtori Brita Stohl, on va-
kuuttunut siitd, ettd Eisenberg ja laivalle rakennettu kone ovat edelleen kunnossa. Ne ovat vain irtautu-
neet meiddn havainnoimastamme aika-avaruudesta ja livenneet ulottuvuuksien vilille. Kultin aikomuk-
sena on luoda Eisenbergiin psyykkinen yhteys, joka kutsuisi laivan takaisin meiddn ulottuvuuteemme.

Brita Stohlin johdolla kultti rakensi PSI-majakan, joka kykeni jaljittiméadn Eisenbergia ulottuvuuksi-
en vililld, mutta yhteys oli kuitenkin liian heikko laivan kutsumiseksi takaisin meiddn maailmaamme.
Ratkaisuksi keksittiin joukko esineitd, jotka olivat kuuluneet viidelle koneen rakentaneelle tiedemiehelle.
Ennen Hammarssonin saapumista Beisfjordiin kultti oli onnistunut 16ytdméan linkin neljadn D-projek-
torin rakentaneeseen tiedemieheen.

Hammarsson saapui kylddn tutkimaan kummittelutapausta, jossa oli nahty aavemainen nuoren po-
jan hahmo vuonon rannalla. Tapauksen tutkimisen my6td Hammarssonille alkoi paljastua kyldn salattu
tausta ja sielld piilottelevan kultin toiminta. Hammarsson onnistui saamaan yhteyden jugoslavialaisen
sotavangin haamuun, joka johdatti Hammarssonin kultaisen kolikon jéljille. Hammarsson ei ymmarta-
nyt heti, ettd kyseessi oli puuttuva linkki viidenteen tiedemieheen. Kun Hammarsson lopulta kasitti mis-
td oli kyse, oli jo liian my6hiistd. Kulttilaiset murtautuivat Hammarssonin asuntoon, murhasivat hanet
ja veivit kultakolikon. Kultti lavasti murhan hukkumiseksi ja upotti ruumiin vuonoon. Ruumis kuiten-
kin nousi pintaan ja 16ytyi odotettua nopeammin.

Kun ENOC saa kuulla Joel Hammarssonin kuolemasta, kultti on jo onnistunut luomaan yhteyden Ei-
senbergiin ja péivien kuluessa tahtitaivaalle syntyy konjunktio, jonka aikana Eisenberg tulee ilmesty-
madn takaisin vuonoon Beisfjordin edustalle. Geist Korps on saapunut paikalle valvomaan projektin
kriittisid vaiheita ja tuonut maagisen valtikan tohtori Stohlille, jonka avulla on mahdollista hallita hen-
kiolentoja ja demoneja.




Kun Eisenberg vihdoin palaa takaisin vuonoon, D-projektoria aiotaan kéyttda Ak harozina tunnetun
demonin kutsumiseen. Demoni oli aiemmin natsien kiskyvallassa, mutta se karkasi ja ryhtyi kylvimaan
tuhoa ympiri Eurooppaa. Ak "haroz manattiin lopulta takaisin tuonpuoleiseen ENOC:in toimesta vuon-
na 1956. Jos Geist Korps saisi nyt valjastettua kyseisen demonin valtaansa, olisivat seuraukset tuhoisia.

Luonnollisesti Operaatio Eisenbergissa ENOC:in agenttien tehtivina on estdd timdn demonin padsy
maailmaamme ja tuhota D-projektori lopullisesti. Lahtiessddn tutkimaan Hammarssonin kuolemaa lu-
men peittdiméén Beisfjordin kylddn, agenteilla ei ole aavistustakaan siité, ettd koko maailman tulevaisuus
on heidén kasissadn.

Totengraber-kultti

Maanalaisesta tukikohdastaan késin Totengraber-kultti on tutkinut Eisenbergin kohtaloa ja jaljittanyt
sen sijaintia jo vuodesta 1945. Kultin johtajana toimiva tohtori Brita Stohl oli yksi kuudesta tiedemie-
hestd, jotka rakensivat D-projektoriksi nimetyn laitteen. Kun Eisenberg katosi laite mukanaan, tri. Brita
Stohl paatti jatkaa projektia, kunnes Eisenberg 16ytyisi. Sodan loputtua projektin viimeiset jasenet muo-
dostivat tiiviin salaseuran, joka jatkoi edelleen natsi-Saksan perinteitd ja eldtti haaveita kolmannesta val-
takunnasta.

Kultti yritti rakentaa D-projektoria uudelleen pieleen menneen kokeen jilkeen, mutta se ei koskaan
onnistunut. Lahjakkaana tiedemiehend Brita Stohl alkoi tutkia vaihtoehtoisia menetelmié laivan 16ytéa-
miseksi sekd eri maiden mystiikkaa ja salatieteitd. Vasta avattuaan silméansé yliluonnollisen mahdolli-
suuksille tohtori Stohl, ymmarsi, ettd koneen uudelleen rakentaminen oli tuhoon tuomittu yritys, koska
siind ei koskaan tulisi olemaan alkuperdiseen prototyyppiin verrattavaa psyykkistd latausta. Sadat tus-
kallisesti kuolleet koehenkilot ovat jattidneet jalkensa koneeseen ja tehneet siitd lopulta portin tuonpuo-
leiseen. Viimeinen puuttuva osa D-projektorin toimimiseen oli nuori jugoslavialainen sotavanki, joka
tunnetaan ainoastaan koehenkil6 291:n4. Poika oli mité ilmeisimmin psyykkisesti lahjakas, jonka vuoksi
hén toimi ikddn kuin vahvisti-
mena D-projektorille. Viimei-
sessd  kokeessa Eisenbergilld
Koehenkilo 291 kytkettiin D-
projektoriin ja laite kdynnistet-
tiin tuhoisin seurauksin.

Muutamat projektin jdsenet

eivat olleet yhtd mieltd Bri-
tan kanssa ja vastustivat ha-
nen uutta lahestymistapaansa
projektiin. He viittivit tohto-
ri Stohlin menettidneen jarken-
sd ja uhkasivat jattda projektin.
Tehddkseen selviksi, ettd pro-
jektia ei jatetd noin vain, tohto-
ri Stohl tapatti toisinajattelijat
ja astui projektin johtoon Geist
Korpsin avustuksella.

Tohtori Stohl on johtanut
projektia omalaatuisella taval-
laan jo vuosikymmenié ja ajan
my6td salainen projekti on
muuttunut enemmén kultiksi
kuin tieteelliseksi hankkeeksi.
60-luvun lopulla kultti ryhtyi
jalostamaan voimakasta mee-
diota Eisenbergin jdljittimi-
seksi tuonpuoleisesta.

Operaatio Eisenberg
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PSI-majakka

Useiden sukupolvien jalostuksen ja sukurutsan tuloksena Brita Stohlille syntyi lopulta lapsi, Eugen, joka
oli ennen nakemittomaén lahjakas meedio. Brita méérasi lapsensa sokaistavaksi ja raajat amputoitavaksi,
jotta maalliset aistimukset eivdt hdiritsisi hanen ainutlaatuisia lahjojaan. Eugen kytkettiin tukikohdan
karttahuoneen PSI-majakkaan, jonka tarkoituksena oli luoda psyykkinen linkki Eisenbergiin. Jos lai-
vaan saataisi luotua tarpeeksi vahva yhteys, ohjaisi se majakan tavoin laivan miehistdineen takaisin mei-
dédn maailmaamme.

Kyllin vahvan yhteyden luominen vaati kuitenkin henkilokohtaisia esineitd laivan térkeiltd henkiloil-
td eli D-projektorin suunnitelleilta tiedemiehiltd. Brita lahetti kityrinsa jaljittamaan nditd viittd esinet-
td. Muiden tavarat 1oytyivit yksi toisensa jalkeen, mutta yhdeltd ei tahtonut I6ytyd mitdan niin henkilo-
kohtaista esinettd, ettd siitd olisi ollut apua. Vuosien ajan puuttuvaa lenkkii etsittiin, kunnes Beisfjordiin
saapunut aavetutkija antoi kultille vastauksen ongelmaan - kultaisen kolikon, joka oli periytynyt tohtori
Dietrich Franken suvussa isiltd pojalle jo useiden sukupolvien ajan.

Tohtori Franke aavisti, ettd jotain pahaa oli tapahtumassa hinelle itselleen ja hidn aikoi postittaa kul-
takolikkonsa muutaman kuukauden ikiiselle pojalleen, jota hén ei ollut ndhnyt kuin valokuvassa. Mur-
heekseen hdn kuuli poikansa kuolleen tuberkuloosiin ja Tohtorin suunnitelmat jdivit kesken ja kolikko
jai Beisfjordiin. Kolikko oli kitkettynd nykyisen terveysaseman ilmastointikanavaan yli kuudenkymme-
nen vuoden ajan, kunnes kultti sai sen késiinsd Hammarssonin avulla ja yhteys laivaan saatiin mahdol-
listettua.

Eisenberg lahti valittomasti lipumaan kohti meidédn todellisuuttamme. Enéé tarvitsi odottaa vain oike-
aa hetked, kunnes maailmojen vilinen kudos olisi kyllin ohut ja laiva pédsisi livahtamaan takaisin maa-
ilmaamme.

Geist Korps

Geist Korpsin luultiin hajonneen jo Toisen maailmansodan jalkeen, mutta jarjesto vain painui maan alle.
Geist Korps on jatkanut taustalla arjalais- ja natsiaattellisten ryhmittymien ja henkiléiden asioiden aja-
mista ja suojelua. Nykypdivind Geist Korps onnakymittoména taustavaikuttajana monien rikollisjérjes-
tojen ja vaikutusvaltaisten yksityishenkiloiden toiminnassa.

Geist Korps on ollut yhteistyssa Totengraber -kultin ja tohtori Brita Stohlin kanssa hanen valtaanas-
tumisestaan lahtien. Projekti Totengrdberin puitteissa Geist Korpsin intressit ovat D-projektorin mah-
dollisuuksissa luoda hallittu portti tuonpuoleiseen ja-manata sen kautta demoni, joka voi olla avain kol-
mannen valtakunnanuuteen valtaannousuun. Komentaja Hans Griiber on hankkinut késiinsd tuhoutu-
neeksi luullun Al-Hazirin valtikan, jolla demonia voidaan hallita Brita Stohlin noitavoimien avulla.



2. HELMIKUUTA, KELLO 2120
NEWARK LIBERTY INTERNATIONAL AIRPORT, NEW JERSEY, USA

Kesken tavallisten arkirutiinien agentit saavat yllattdvan yhteydenoton sahkopostitse, puhelimitse tai
muulla tavoin. Kaikki kutsutaan lyhyelld varoitusajalla Newarkin lentokentille varusteineen. Lentokent-
td sijaitsee noin 24 km padssd New Yorkin Manhattanista.

Agenttien saapuessa paikalle, lentokentilld odottaa rahtilentokone, jonka rahtiruumaan on lastattu
musta maasturi. Agentteja on tervehtiméssi heidan vidlimiehensd herra Matheson. Hin on asiallinen, ku-
ten aina, ja menee tavalliseen tapaansa suoraan asiaan.

“Hyvai iltaa, herrasviki”, herra Matheson tervehtii agentteja ja kéttelee jokaista henkils-
kohtaisesti. Hanelld on kddessdan mappi, jonka hén ojentaa agenttisolun johtajalle. " Teita
tarvitaan Norjassa pikaisesti. Tarkemmat ohjeet 16ydétte mapista. Maasturissa on lampi-
mid vaatteita, silld sielld, minne olette matkalla on nimittdin helvetin kylma. Toivottavasti
vaatekoot menivit kaikkien kohdalla oikein.”

Herra Matheson viittaa lentokonetta valmisteleville teknikoille'ja koneen moottorit
kaynnistyvat. "Hypétkdd koneeseen. Lento kestdd suunnilleen yhdeksan tuntia. Teilld on
siind hyvin aikaa tutustua tehtdvén yksityiskohtiin ja kannattaa.myos napata nokkaunet.
Olette perilld suunnilleen puoliltapédivin paikallista aikaa.”

Kun hahmot ovat nousemassa koneeseen, Matheson huikkaa perdan viimeisend kulkevalle agentille.
”Ai niin, pitdkad autosta hyva huoli. Kdy kalliiksi ostaajoka keikalle uusi pirssi”, han huutaa koneiden jy-
linén yli ja heittda agentille maasturin avaimet.

Lentokoneen rahtiluukku suljetaan ja kone alkaa tehdi 1aht6d. Hahmoilla on seuraavat yhdeksén tun-
tia aikaa tutustua maasturiin ja mapin sisalt6on.

Maasturi

Maasturi on musta Toyota RAV4 -mallinen citymaasturi. Maasturin takakontissa on kaksi isoa putkikas-
sia, jotka sisaltdvat seuraavat varusteet jokaiselle agentille:

o Vidrdt henkilopaperit hahmojen tavallisille peitenimille
o Lumipuvut

o Lampimia vaatteita

o Taskulamput

« Radioviestimet korvanapilla

o Lisdksi kassista 16ytyvat yhdet yokiikarit.

Mappi

Tavanomainen ruskea mappi, joka pitdi sisdllddn seuraavat dokumentit:

o Ruumiinluovutustodistus, jolla agentit saavat Joel Hammarssonin ruumiin huostaansa.

o Asiakirja, joka todistaa agenttien olevan Hammarsonin perikunnan edustajia.

o Asiakirja, joka oikeuttaa tekeméddn ruumiinavauksen tarvittaessa.

« Joel Hammarssonin henkildtiedot ja kuva

 Hotellivaraus Narvikista (15 km Beisfjordista) peitenimilld, siltd varalta, ettd agenttien taytyy
yopyé paikkakunnan ldheisyydessa.

« Tehtdvdnanto asiaan kuuluvine tietoineen ja kuvineen

Prologi
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Tehtdvinanto

Aavetutkija Joel Hammarson 16ydettiin hukkuneena vuonosta pienen Beisfjordin kylin
ldhistolta. Paikallisen poliisin mukaan kuolemantapaukseen ei liity rikosta, mutta Ham-
marssonin katoaminen ajoittuu oudosti samaan aikaan, kun han oli lahettdmassa tieto-
jaan ENOC:in palvelimelle suojatun yhteyden yli. Lahetys katkesi yllittden. Hammarsso-
niin ei ole saatu timén jilkeen yhteyttd. Tama tapahtui 29. tammikuuta klo 22:43. Ruumis
16ydettiin vuonosta kaksi vuorokautta myéhemmin. ENOC sai tietdd asiasta varhain ta-
nddn itdrannikon aikaa. T4lld hetkella Hammarssonin ruumis on sdilytyksessd paikallisel-
la terveysasemalla.

Hammarson oli samaisessa Beisfjordin kylédssé tutkimassa tapahtumia, joihin liittyi kum-
mitteluksi epdiltyd toimintaa. Tietoa mahdollisista paralleelialueista tai porteista alueella
ei ole vahvistettu. Oletettavasti Hammarsson pédsi jonkin jiljille ja tiesi olevansa vaarassa,
koska hén yritti ldhettdd tavallisesta aikataulusta poikkeavan varmuuskopion kovalevynsa
tiedoista. Valitettavasti lahetys jdi kesken, joten emme tarkasti tiedd mitd Hammarsson oli
saanut selville.

Ensisijainen tehtdva on noutaa loput aineistosta, jota Hammarsson oli lihettiméssa palve-
limelle. Perille saapuneista tiedoista ei voi vield tehda pitdvid johtopddtosid muusta kuin sii-
td, ettd Hammarsson oli tekemissa tutkimusta kummittelusta, joka todennakoisesti liittyi
jotenkin kyldn synkkéin historiaan. Toisen maailmansodan aikana kylédssé oli natsi-Sak-
san keskitysleiri, jossa vuonna 1942 kuoli kolmesataa jugoslavialaista.sotavankia. Osa heis-
td kuoli pilkkukuumeeseen, mutta suurin osa tapettiin epidemian levidmistd ehkéisevdna
toimenpiteend.

Toissijaisena tehtdvdna on puhdistaa Hammarssonin asunto viitteistd ENOC:iin ja tutkia
liittyyko hdnen kuolemaansa mahdellisesti jotain hamaréa tai yliluonnollista.

3. HELMIKUUTA, KLO 1230
Ponjois-NORJA

Pelaajien lentokone laskeutuu Harstad-Narvik-Evenesin lentokentille Pohjois-Norjaan. Lentokenttd si-
jaitsee noin 95 kilometrin padssd Beisfjordin kyldstd. Maasturissa on GPS-navigaattori tarvittavien kart-
tojen kanssa, joten matka lentokentéltd Beisfjordiin sujuu ongelmitta vajaassa puolessatoista tunnissa.
Lampétila on ylimmillddn hieman alle nollan ja laskee y6lld lahelle -10 Ce. Keli on tuulinen ja tuiskulunta
puhaltaa mereltd pdin. Sankan pyryn vuoksi niakyvyys tiellé ei ole paras mahdollinen.

Beisfjord on pieni, noin 800 asukkaan kyld, joka sijaitsee Narvikista noin 15 kilometrid luoteeseen.
Beisfjord on rakennettu vuonon perille ja kylddn johtavalta tieltd katsottuna kylassd on kaikkiaan ehka
parisataa taloa sekd jokunen suurempi rakennus kyldn keskustassa. Suurin osa rakennuksista on harja-
kattoisia puutaloja, mutta keskustassa on muutama isompi betoni- ja tiilirakennus, jotka toimivat ldhin-
nd liikekiinteistoind ja erilaisten palveluiden sekéd kaupungin hallinnollisten asioiden keskuksina. Kes-
kustan tuntumasta 16ytyvit muun muassa koulu, poliisiasema ja terveysasema. Hieman kauempana kes-
kustasta ndkyy suurempi tehdashalli vuonon rannassa. Kyld on lumen peitossa ja nayttda rauhalliselta.

Beisfjordiin johtaa mutkitteleva kaksikaistainen asfalttitie, joka kulkee koko matkan vuonon rantaa
myoéten. Tietd reunustaa metallinen kaide, joka muuttuu ensimmaéisten kilometrien jdlkeen matalaksi
puukaiteeksi. Jaiinen huurre kimaltelee tien pinnassa, eiké liikennettd ei ole juuri nimeksikaan.

Tie on liukas ja turvallinen ajonopeus on alle 80 km/h, johtuen jaisesti tien pinnasta ja sithen kasautu-
neesta tuiskulumesta. Hurjastelu tielld vaatii Ajotaito-testin. Epdonnistuneella testilld auto joutuu hallit-
semattomaan luisuun mutkassa kolaroiden auton ajokelvottomaan kuntoon.

Ajomatkalla Beisfjordin kyladn agentteja vastaan ajaa poliisiauto. Pian ohituksen jilkeen poliisiauto il-
mestyy auton peruutuspeileihin ja antaa pysahtymismerkin.



Jos agentit lihtevit syystd tai toisesta pa-
koon poliisia, he joutuvat tekeméan Ajotaito-
testin konstaapeli Hartmannia vastaan (Ajo-
taito 2). Onnistuneella testilld pelaajat on-
nistuvat karistamaan poliisin kannoiltaan ja
epdonnistuminen johtaa kolarointiin, kuten
ylld aiemmin on kuvailtu.

Jos agentit pysdhtyvit, poliisiautosta nou-
see noin kuusikymppinen vaaleahiuksinen
mies. Poliisilla on yllddn talviunivormu. Va-
rustevyon asekotelossa on jykevd revolveri.
Konstaapeli jututtaa agentteja ensin norjaksi,
mutta vaihtaa sujuvaan englantiin oma-aloit-
teisesti, kun huomaa agenttien olevan ulko-
maalaisia. Poliisi puhalluttaa kuljettajan ja ju-
tuttaa agentteja hetken. Han kysyy mistd pdin
he ovat ja milld asialla he liikkuvat.

Jos agentit mainitsevat tulleensa nouta-
maan Hammarssonin ruumista, konstaape-
li tarjoaa vilittomasti apua ja neuvoo miten
hahmot piaésevit Beisfjordin poliisiasemalle
ja terveysasemalle sekd suosittelee mukavaa
majataloa kyldn liepeiltd. Han myds valittelee
tapahtunutta.

Jos nikija yrittdd kayttad psykometriaa tai
telepatiaa konstaapeliin, han huomaa vilitto-
masti jonkin estavin konstaapelin lukemisen.
Konstaapelilla on psyykkisiltd ja henkivoi-
milta suojaava sormus.

Konstaapeli vaikuttaa mukavalta ja vilpit-
tomaltd, mutta hahmojen jatkaessa matkaa,
konstaapeli Hartman kaivaa kdnnykin tas-
kustaan ja ilmoittaa Beisfjordin natsikultille
hahmojen saapumisesta kyldan.

Johtolangat

EMPATIA [VAIKEUS 7]: Hartmannissa on jo-
tain epdilyttdvdd. Ovatko hdnen motiivinsa
niin vilpittomiéd kuin hdn antaa ymmartaa?

VaLPPAUS [VAIKEUS 7]: Konstaapeli ottaa
hetkeksi hanskat pois kisistadn késitellessdan
puhallutuslaitetta. Tarkkaavaiset agentit huo-
maavat konstaapelin oikeassa nimettomassi
levedn hopeasormuksen, jossa on koristeelli-
sia merkkeja.

OKKULTISMI [VAIKEUS 9]: Sormuksessa on
germaanisia riimuja, joita kdytetddn muun
muassa suojelemaan pahoilta hengilta ja tai-
kuudelta.

e Beisfjordiin

Ti

45



46

BEISFJORDIN POLIISILAITOS

Pieni poliisilaitos, jossa on muutama toimistohuone, kaksi putkaa ja sosiaalitilat. Poliisilaitoksella pal-
velee tdlla hetkelld kaksi poliisia: vanhempi konstaapeli Emil Hartmann sekéd konstaapeli Tomas Sig-
mundsson. Agenttien saapuessa poliisilaitokselle paikalla on ainoastaan konstaapeli Sigmundsson ja po-
liisiaseman sihteeri, Emil Hartmannin rouva, Signe Hartmann.

Nuori, ehké kolmekymppinen konstaapeli ndyttdd keskittyneen paperitoihin agenttien saapuessa ase-
malle. Muita ei ole paikalla. Konstaapeli kuitenkin keskeyttdd tyonsd pian ja tulee agenttien luokse tie-
dustelemaan milld asioilla he ovat. Hin puhuu hyvai englantia ja vaikuttaa varsin avuliaalta. Han katsoo
agenttien nayttimat asiakirjat tarkasti ja pahoittelee tapahtunutta, mikali agentit kertovat tulleensa ky-

ladn Hammarssonin kuoleman vuoksi. Kylan tyl-
sadn arkeen kylldstyneend konstaapeli Sigmunds-
son yrittad tunkea itseddn mukaan tarjoten apuaan
agenteille.

Sihteeri on koko ajan kuulolla ja seuraa mitd
agentit keskustelevat konstaapeli Sigmundsonin
kanssa. Hin kertoo keskustelun kohokohdat Emil
Hartmannille heti agenttien ldhdettyd. Rouva
Hartmann osaa englantia, saksaa ja norjaa sujuvas-
ti, mutta teeskentelee osaamatonta, mikili agentit
juttavat hdntd englanniksi. Jos agentit kysyvét ha-
neltd jotain Hammarssoniin liittyvdd norjaksi tai
tulkin vélitykselld, han vastaa kuulleensa tapauk-
sesta, mutta ei tuntenut Hammarssonia. Tama pi-
tda paikkansa, tosin rouva tietdd Hammarssonin
kuoleman olleen muuta kuin tapaturmainen. Hian
ei tunne yksityiskohtia asiasta, mutta tietdd mie-
hensé vaientaneen tutkijan.

Johtolangat

VALPPAUS [VAIKEUS 7]: Sihteerin poydilla nikyy
nimikyltti S. Hartmann ja poydalld on valokuva
sihteeristd ja Emil Hartmanista nuorempina. Sih-
teerilld on vasemmassa nimettomassaan kultainen
sormus.

VALPPAUS [VAIKEUS 9]: Jos keskusteluissa maini-
taan Hammarssonin nimi, sihteerin silmat vilkah-
tavat agenttien suuntaan.

EmPATIA [VILPPI]: Jos agentit jututtavat sihtee-
ria Hammarssonin suhteen, he huomaavat hianen
kiertelevin totuutta. Signe on taitava valehtelija ja
manipuloija, hdnen Vilppi-taitonsa on 3.

HAMMARSSONIN TALO

Hammarssonin talo on harjakattoinen valkoi-
nen puutalo, jossa on kaksi kerrosta. Taloa ympa-
roi matala puuaita. Piha on lumessa, eikd siind nay
jalkid - kukaan ei ilmeisesti ole kdynyt talossa ai-
nakaan dskettdin. Talon pihassa on sininen Volvo
-henkil6auto.
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Olohuone

Tavanomainen olohuone, jossa on kirjahylly, sohva, pieni sohvapoyta, lasivitriini, radio ja televisio. Astu-
essaan olohuoneeseen hahmot huomaavat kissan vilahtavan seinin vierta olohuoneesta tydhuoneeseen.

PSYKOMETRIA: Vitriinissd on konjakkipullo ja snapsilasi, joista Hammarsson tapasi ottaa paukun ren-
toutuakseen tutkimustensa lomassa. Snapsilasiin on tallentunut valdyksia Hammarssonin tyohetkista,
kun hdn on tutkinut héiritsevdd materiaalia liittyen Beisfjordin historiaan ja sairaallassa tapahtuneisiin
salattuihin ihmiskokeisiin.

Tydhuone

Tyohuoneen kahta seindi peittavit kirjahyllyt, ikkunan alla on tyopoyté ja nurkassa luukullinen takka.
Takan edessd on nojatuoli, jonka alla piilottelee Hammarssonin kissa, Loki. Tyopoydan vieressd lattialla
on olkalaukku, josta 16ytyy EMF-sensorijasanelukone (ks. Sanelukone alla).

TUTKINTA [VAIKEUS 7]: Hahmot l6ytavit takasta tuhkien alta ulkoisen kovalevyn (ks. Kovalevy alla).

TUTKINTA [VAIKEUS 9]: Kapean kirjahyllyn takana on pieni syvennys, josta l6ytyy $ 10 000 arvosta Nor-
jan kruunuja, vaarit henkilopaperit ja passi sekd hauraan oloinen mappi (ks. Mappi alla).

TIETOKONEET [VAIKEUS 5]: Tietokoneesta roikkuu ylimadrdinen USB-johto, joka ndyttéisi sopivan ul-
koiseen kovalevyyn.

Keittid
Keittio on tavanomainen mikroaaltouunilla ja sahkoliedelld varustettuna. Jadkaapissa on vanhaksi men-
nyttd ruokaa ja kuiva-ainekomerosta loytyy erindisia ruokaséilykkeitd ja kissan ruokaa. Keittion yldkaa-

peista 1oytyy ensiapulaukku ja tiskipoydalld on pihalla seisovan Volvon avaimet.
Keittiossd on takaovi.

TUTKINTA [VAIKEUS 7]: Ovesta I6ytyy tuoreita jalkid murrosta, mutta jéljet eivit ole rikkoneet lukkoa.
Lukko on ehka avattu vipuamalla lukon kieli auki linkkuveitselld tai vastaavalla tyokalulla.

Hammarsonin talo
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Makuuhuone

Makuuhuoneessa on sianky ja yopoytd. Yopoydén laatikossa on unilddkkeitd. Huoneen kattoon on ripus-
tettu kymmenkunta unensieppaajaa karkoittamaan pahoja henkia.

VALPPAUS [VAIKEUS 7]: Yksi lattialaudoista on hieman irrallaan. Laudan alle on kitketty .357 kaliiberin
lyhytpiippuinen revolveri ja laatikollinen .357 kaliiberin luoteja; 24 tavallista luotia sekd 12 hopealuotia.

Kylpyhuone

Kylpyhuoneessa on lavuaari, pytty ja emaloitu kylpyamme. Kylpyammeen ympéri kulkee suihkuverho.

VALPPAUS [VAIKEUS 5]: Pari suihkuverhon renkaista on revennyt verhosta irti. Onko joku ehkai kiskais-
sut verhoa voimakkaasti?

Kovalevy

Takan tuhkista 16ytynyt kovalevy on hieman vaurioitunut kuumuudessa, mutta sen saa vield kytkettya
koneeseen onnistuneella Korjaaminen- [vaikeus 7] tai Tietokoneet- testilld [vaikeus 5]. Tiedostot kovale-
vylld ovat osittain korruptoituneet, mutta jonkin verran tiedostoja Hammarssonin tutkimuksia koskien
pystytddn pelastamaan.

Kovalevyltd 16ytyy pdivékirja ja erilaista lihdemateriaalia sekid joukko digikuvia — ilmei-
sesti Hammarssonin itsensd ottamia. Kuvissa ndkyy erilaisia sotamuistomerkkejé, raken-
nuksia ja yollistd toimintaa kylédn rannalla sijaitsevan betonivalimon pihalla. Erddssd ku-
vassa konstaapeli Hartmann tekee jollekin tummanpuhuvalle naiselle natsitervehdyksen.
Piivikirjasta kdy ilmi, ettd aluksiHammarsson ryhtyitutkimaan kummittelutapausta, jos-
sa oli ndhty nuoren pojan hahmo vuonon rannalla. Maan tasalle poltettu keskitysleiri oli
sijainnut niilld paikoin sota-aikana. Hammarsson onnistui saamaan yhteyden aaveeseen,
joka johdatti hdnet terveysasemalle. Terveysasemalta Hammarsson 16ysi yli 60-vuotta kit-
kettyni olleen kultakolikon ja hapertuneen asiakirjakansion, jotka kuuluivat yhdelle nat-
sien projekti Totengriberia johtaneelle tutkijalle:Katkon 16ytymisen myotd terveysaseman
historia ja sithen liittyvat julmuudet-alkoivat valjeta Hammarssonille.

Vuosina 1941-1945 natsit suorittivat kokeita keskitysleirin asukkailla. Kokeet liittyivat
projektiin koodinimeltdan ”Totengraberin” eli Haudankaivaja. Projektin alkuvaiheiden
epaonnistuneiden kokeiden jalkeen kokeet siirrettiin Eisenberg -nimiseen laivaan. Vuon-
na 1945 Eisenbergin todetaan kadonneen, mutta tarkempaa tietoa laivasta tai projektista ei
sen jilkeen loytynyt. Kovalevylld on sodan aikaisia kuvia ja raportteja ihmiskokeiden uh-
reista, joiden ruumiit ovatvdaristyneet muodottomiksi ja koehenkildistd, jotka ovat tulleet
kokeiden seurauksena mielisairaiksi.

Mappi

Mappi ja sen sisdlto ndyttavit todella vanhoilta. Mapissa on SS-salamat ja hakaristi. Kannessa lukee ”Pro-
jekt Totengréber — Streng geheim” (Projekti Haudankaivaja — Erittdin salainen). Mapin sisdlld on erini-
sid asiakirjoja, raportteja ja listoja saksaksi. Kaikki listat on kirjoitettu kdsin tai kirjoituskoneella. Jou-
kossa on my6s muutamia valokuvia véddristyneistd ruumiista ja ndiden ruumiinavauksista. Kuvissa na-
kyy myos erikoinen laite, jossa on istuin kolmen sisdkkdisen renkaan keskelld. Kuvassa laitteen kanssa
on kuusi tiedemiehen nékoistd valkotakkista henkilod — viisi miestd ja yksi nainen. Jos agenteissa on Né-
kija, joka on jo kdynyt Varastohuone 9:ssd, hdn tunnistaa valokuvasta yhden miehistd nakyjen mieheksi.

Mapissa on yksi paperinippu, joka on niputettu klemmarilla. Nipussa on raportteja ja valokuvia nuo-
resta, ehkd viiden- tai kuudentoista ikdisestd kaljuksi ajellusta pojasta. Teksteissd mainitaan useasti sanat
“Eisenberg”, D-Projektor” ja ”Versuchsperson 291” ja useissa kuvissa poika on kiinnitettyna laitteessa
olevaan istuimeen. Yhdessa kuvista pojan kallo on leikattu auki ja aivoihin on kytketty johtoja.



Sanelukone

Sanelukoneella on turhankuuloisia muistinpanoja ja erikoisen paljon hiljaista. Jos teknikko lataa sanelu-
koneelta ddnitiedostot koneelleen ja tutkii terveysasemalla tehtyjd nauhoituksia paremmin, déniraidal-
ta voi suodattaa paljaalle korvalle lahes huomaamattoman taustaddnen. Tietokoneella paranneltuna d4-
net kuulostavat ihmisten tuskan huudoilta. Kaiken kirkumisen ja vaikerruksen keskeltd kuuluu vihainen

dyskintd, joka hokee jotain selkeésti puheeksi tunnistettavaa.

Jos hahmot ldhettédvat nauhan ENOC:ille analysoitavaksi, tai joku agenteista osaa puhua serbokroaatin
kieltd (kieltd puhuttiin mm. entisessd jugoslaviassa), puhe voidaan kdantda seuraavasti: “Tohtori Stohl!
Kuulut tinne kanssamme!”

KIELITAITO [VAIKEUS 9]: Jos agentilla on tasoja kielitaidossa, hdn voi yrittd tulkita puhetta osaamat-

ta kieltd sujuvasti. Onnistuneella testiheitolla, agentti osaa tulkita puheen sisdllon karkealla tasolla.

Volvo

Volvossa ei ole mitddn huomion arvoista, mutta se on ajettavassa kunnossa ja tankki on puolillaan.

Hammarsonin kissa Loki

Hammarssonin 10-vuotias maatiaiskissa on ollut asunnossa yksin Hammarssonin katoamisesta saakka.
Kissa on nilkédinen ja onnistuneella Empatia-testilld [vaikeus 5] voi luoda kissaan kontaktin ja se uskal-

tautuu hahmon kosketettavaksi. Ruuan antaminen kissalle helpottaa testiheittoa +2:lla.

Nikijd voi saada kissasta psykometrialla ilmestyksen, jossa kissa katsoo Hammarssonin puuhia tyo-

huoneessa nojatuolin alta.

Hammarsson on selvésti kiireinen ja hatdéntynyt. Hin touhuaa tie-
tokoneella, kun kuuluu narahdus keittion takaovelta. Hammarsson
nappaa nopeasti ulkoisen kovalevyn irti tietokoneesta ja piilottaa sen
takkaan hiiltyneiden puiden ja‘tuhkan alle. Piilottaessaan kovalevya
Hammarsson polttaa kitensd takan luukkuun. Hammarsson huomaa
kultaisen kolikon tyopoydalla ja yrittdd nielasta sen kiireelld, kun tum-
manpuhuva hahmo hiihtonaamiossa tunkeutuu tyéhuoneeseen ja lyo
Hammarssonia palleaan. Kolikko lentad Hammarssonin suusta latti-
alle aivan kissan nendn eteen samalla kun tunkeutuja painaa taserin
henked haukkovan Hammrassonin rintaa vasten. Hammarsson rojah-
taa lattialle kouristellen. Mies noukkii kolikon lattialta ja lihtee raa-
haamaan Hammarssonia ulos tyéhuoneesta.

Hammarssonin talo
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TERVEYSKESKUS

Terveyskeskus on vanhassa kivirakennuksessa padkadun varrella. Pddrakennus on mitd ilmeisimmin ra-
kennettu Toisen maailmansodan aikana, mutta sen julkisivua ja sisitiloja on saneerattu vuosikymmeni-
en mittaan. Terveysasema hoitaa kyldn tarkeimmait terveydenhuollolliset palvelut, kuten &itiysneuvolan,
hammashoidon ja ensiapuaseman. Terveysasemalla on myds muutamia potilaspaikkoja ja tilat pienille
leikkaustoimenpiteille, mutta vakavammat tapaukset ohjataan aina lahimmén kaupungin, Narvikin, sai-

raalaan.

Sairaalan rakennuttivat saksalaiset vuonna 1941
keskitysleirin yhteyteen. Sairaalaan kellaritilois-
sa suoritettiin julmia ihmiskokeita, jotka on pi-
detty julkisuudelta salassa tihdn pdivddn saak-
ka. Terveysaseman yhteydet keskitysleirin tapah-
tumiin kuitenkin tunnetaan, eikd sen historias-
ta puhuta mielellddn. Osoituksena tdstd on muun
muassa terveysaseman aulan lattian hakaristiku-
vio peitetty matolla.

Kun pelaajat tiedustelevat Hammarssonin ruu-
miista, agentit ohjataan ladkari Stein Torsson jut-
tusille. Ldakari Torsson on toinen terveysaseman
kahdesta lddkarista ja han on paljasjalkainen ky-
laldinen. Torsson on itseasiassa tupakoimassa
terveysaseman padoven liheisyydessa ja astuu si-
sille juuri, kun hinen nimensd mainitaan.

Paikalle saapuu valkoiseen takkiin pukeutunut
tupakanhajuinen, ehkéd neljakymppinen mies.
Hin esittelee itsensd Stein Torssoniksi ja pahoit-
telee, ettei halua katelld, koska arvelee saaneen-
sa flunssan. Esittdytymisen pédlle hdn aivastaa
voimakkaasti neniliinaansa ja niistdd nendnsa.
Kun paperity6t on tehty, ladkari Torsson opas-
taa agentit kellariin ruumishuoneelle. Kellari on
kolkko ja selvdsti enemman alkuperdisessd kun-
nossa kuin ylakerta. Nékijit tuntevat olonsa kel-
larissa vilittomasti epamukavaksi, kuten myos
muut agentit, jotka onnistuvat Kuudes aisti -tes-
tissa [vaikeus 9].

Matkalla ruumishuoneelle ldakdri kertoo
Hammarssonin kdyneen terveysasemalla ennen
kuolemaansa. Hidn kuulemma tutki kylan histo-
riaa ja halusi tutustua terveysaseman tiloihin pa-
remmin - onhan se rakennettu jo Toisen maail-
mansodan aikaan. Erityisen kiinnostunut hin
tuntui olleen vanhoista toimistotiloista kellaris-
sa, jotka ovat nykyéddn varastotiloina. Hén ei tie-
déd sen kummemmin mitd Hammarsson puuhas-
teli. Han kuulemma otti valokuvia tiloista ja teki
muistiinpanoja sanelukoneeseensa.

VALPPAUS [VAIKEUS 7]: Aulan matto on hieman
rutussa ja sen alta pilkistdd musta kuvio. Kun
mattoa nostaa, sen alta paljastuu lattiaan upotet-
tu musta marmorinen hakaristi, jonka halkaisija
on noin puolitoista metria.



Varastohuone 9

Jarkevad veruketta kdyttdmalld agentit saavat lddkéri Torssonin nayttdimadn mitd varastohuoneita Ham-
marsson tutki. Varastohuoneista ainoa, jossa on jotain kiinnostavaa on perimmadinen varastohuone nu-
mero 9.

Varastossa on kaksi matalaa ikkunaa katon rajassa, joista kajastaa jonkin verran auringon tai katu-
lamppujen valoa polyisten ja lumen peittimien ikkunoiden ldpi. Varasto on tdynné vanhoja toimisto- ja
sairaalakalusteita, liinavaatelaatikoita, vanhoja rullatuoleja ja rullakoita. Néyttda siltd, kuin tdalld ei juuri
kéytéisi. Kaikkialla on silminnéhtava kerros polya. Onnistuneella Kuudes aisti -testilld [vaikeus 7] agen-
teille tulee tunne, ettd huoneessa on jotain tavallisuudesta poikkeavaa.

TUTKINTA [VAIKEUS 5]: Lyhyen tutkimisen jilkeen varaston perdltd 16ytyy katon rajasta ilmastointi-
luukku. Pélyyn jadneistd jiljistd paatellen joku on noussut pdydalle seisomaan ja avannut ilmastointika-
navan ritilan. Ilmastointikanavassa on suunnillen paperiarkin kokoinen polyton kohta. Sieltd on otettu
jotain ldhiaikoina.

PsYKOMETRIA: Onnistuneella psykometrian kaytolla Nékija pystyy nakemddn vélayksen huoneen men-
neisyydesta.

Vaaleahiuksinen, ehké neljainkymmenen ikdinen mies, ylldan valkoinen ladkéarintakki, is-
tuu tyopoydan ddrelld itkien lohduttomasti. Poydalld on asiakirjakansio, kultainen ko-
likko, valokuva ja rytitty kirje. Valokuvassa on onnellinen nuori nainen sylissaan pieni
poikalapsi. Sairaanhoitajaksi pukeutunut nuori neiti tulee huoneeseen varovaisesti ja la-
hestyy miestd. Mies kietoo kétensd sairaanhoitajan ympérille kérsivd ilme kasvoillaan.
Sairaanhoitaja lohduttaa miesté ja silittda hdanen padtdan. Mies sanoo: "Han on kuollut” ja
purskahtaa jalleen itkuun.

Ruumishuone

Ruumishuoneella on kaikkiaan kaksitoista kylmédlokeroa ja operointipoyté, jonka ympérilld on erindisia
leikkausvalineitd. Huoneessa on pistava haju ja ilma on tavallista viileampi. Ladkari Torsson avaa yhden
kylmalokeroista ja vetad sieltd ulos laverin, jolla liinalla peitetty ruumis makaa. Laakari kertoo tehneen-
sd vain pintapuolisen tutkimuksen, jonka tulokset vahvistivat hukkumisen kuolinsyyksi. Torsson vetda
liinan pois ruumiin kasvoilta. Agentit tunnistavat ruumiin Joel Hammarssoniksi valittomasti. Kalpea
vainaja makaa laverilla silmét suljettuina. Kun ruumis on paljastettu ja tunnistettu, lddkarin langaton
puhelin soi. Han vastaa puhelimeen ja puhuu jotain norjaksi (ilmeisesti hdnta tarvitaan jossain kiireesti).
Laakéri pahoittelee ja kertoo, ettd hinen pitdd nopeasti kdydé hoitamassa erds asia. Han sanoo palaavan-
sa pian. Ennen poistumistaan hin ehtii mainita, ettd Konstaapeli Hartmann kavi katsomassa ruumista
askettdin, korkeintaan muutamia tunteja sitten.

Hahmoilla on hetki aikaa tutkia ruumista tai suorittaa ruumiinavaus osittain ennen kuin ruumishuo-
neen sahkot alkavat pétkid yllattden. Valojen valkkeessé pelaajat huomaavat Hammarsonia muistuttavan
hahmon ruumishuoneen varjoissa. Haamu yrittdd sanoa hahmoille jotain, mutta joukko kalpeita kouria
vetdd Hammarssonin aaveen takaisin varjojen pimeyteen. Samassa ruumishuoneen kaikkien kylmasai-
16jen ovet paiskautuvat auki ddnekkadsti ja joukko kalpeita vainajia ryomii ulos lokeroistaan loisteputki-
en kelmeissa vilkkeessd. Epdkuolleet ruumiit sétkivét eteenpéin luonnottomissa asennoissa, kiipeilevit
seinilld kuin kdrpéset ja sihisevit suut ammollaan. Ruumishuoneen heiluriovet eivit aukene. Niitd pitelee
kiinni jokin luonnoton voima. Riivatut ruumiit hyokkaavat hahmojen kimppuun. Ne purevat, kurista-
vat, kynsivit ja yrittavit kaikin keinoin tappaa hahmot. Katso Riivatun ruumiin tarkempi kuvaus ja tie-
dot operaation lopusta.

Terveyskeskus
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Riivattuja ruumiita on kaikkiaan kaksi per hahmo, mutta kuitenkin korkeintaan yksitoista. Hammarsso-
nin ruumis ei tule riivatuksi pddnahassa olevien suojaavien tatuointien vuoksi. Kohtauksen merkitykse-
né on herdttdd pelaajissa vaaran tunneja viimeistadn tdssa vaiheessa hahmoille valkenee, ettd Hammars-
sonin kuolemaan liittyy jotain epdtavallista. Riivatut ruumiit eivét saisi tappaa tai haavoittaa agentteja
vakavasti vield tassa vaiheessa.

KUUDES AISTI [VAIKEUS 9]: Hieman ennen kuin valot sammuvat hahmojen korviin kantautuu vaime-
aa loitsimisen dantd, kuin kuiskauksia, jotka kaikuvat kellarikerroksen kylmilld kaytavilld. Loitsimisen
adnti ei kuitenkaan osata paikantaa. Se tuntuu tulevan kaikkialta.

LAAKINTA [VAIKEUS 5] TAI VALPPAUS [VAIKEUS 7]: Jos agentti tutkii ruumista, han huomaa, ettd sen
silmét puuttuvat. Silmien tilalla on vain veriset kangastupot. Hammarssonin pdanahasta 16ytyy tatuoin-
teja, jotka voi helposti tunnistaa hengiltd suojaaviksi symboleiksi. Hammarssonin oikeassa kddessd on
pieni palovamma, joka on syntynyt dskettdin ennen hanen kuolemaansa.

LAAKINTA [VAIKEUS 7] TAI VALPPAUS [VAIKEUS 9]: Hammarssonin rinnasta loytyy kaksi pientd jalkea.
Tutkija tai Asemies osaa tunnistaa ne taser -tainnuttimen jéljiksi.

TIETEET [VAIKEUS 7]: Ruumiinavauksen yhteydessda Hammarssonin keuhkoista 16ytynyt vesi paljastuu
osittain vesijohtovedeksi. Han ei siis ilmeisesti hukkunutkaan mereen.

VERSUCHSPERSON 291 (KOEHENKILD 291)

Tdma kohtaus johdattaa agentit suoraan kultin tukikohtaan ja kannattaa pelauttaa vasta ruumishuoneen
ja Hammarssonin talon tutkimisen jilkeen tai elleivit agentit ole padtyneet tukikohtaan muin keinoin.

Illan suussa sankka sumu nousee yllittden vuonoon. Nakyvyys on parhaimmillaankin vain sata met-
rid ja Beisfjordin asukkaat vetdytyvit koteihinsa. Hiljaisuus laskeutuu kyldn ylle. Tunnelma on parem-
man ilmauksen puutteessa aavemainen.



Agentit huomaavat kaljun ja laihan teinipojan repaleisissa vaatteissa autotielld, vuonon rannalla, Ham-
marssonin talon edustalla, terveysaseman kellarissa tai muussa sopivassa paikassa. Jos agentit ovat 16yta-
neet mapin Hammarsonin talosta, he tunnistavat pojan mapissa olleista kuvista.

Poika katsoo agentteja ja lihtee juoksemaan heistd pois pain. Poika pysyttelee jatkuvasti sopivan mat-
kan péidssd ja jad odottelemaan agentteja elleivit he lihde hdnen perddnsa tai muuten hidastelevat. Tark-
kaavaiset agentit huomaavat nopeasti, ettd poika ei jaté jalanjilkid, ja ettd kaikkialla on erikoisen hiljais-
ta. Paksu sumu on laskeutunut vuonon ylle.

Poika johdattaa agentit terveysasemalle, jonka ovet eivit ole lukossa. Agentit seuraavat poikaa terveys-
aseman kellariin ja saapuvat kéytaville, joka padttyy umpikujaan. Poika seisoo kdytavin perilld, vilkai-
see agentteja ja kivelee seindn lapi. Jos hahmot tutkivat seindd siitd kohdasta, mistd aave kéveli lapi, he
huomaavat seindn ontoksi, ja vieldpa kevytrakenteiseksi. Pienelld voimankaytolld seind on mahdollista
murtaa ja sen takaa paljastaa pimed ja tunkkainen tunneli. Kaytaviltd 16ytyy palokirves ja vaahtosam-
mutin, joita voi kdyttdd seindn murtamiseen.

Tunneli kuuluu vanhaan natsien rakentamaan maanalaiseen verkostoon, joka toimi ennen yhteystun-
nelina sairaalan ja projekti Totengriberin pdamajan vililli. Nyky4dn padmajasta on olemassa vain sen
maanalainen osa ja se toimii kultin tukikohtana. Poika haluaa johdattaa agentit tukikohtaan, jotta he
aiheuttaisivat Eisenbergilld olevan D-projektorin tuhoutumisen ja vapauttaisivat ndin kaikki kokeiden
seurauksena ulottuvuuksien viliin kummittelemaan jddneet sielut. Ajasta ja avaruudesta irtautuneena
pojalla on kyky ennustaa tulevia tapahtumia. Poika tiesi, ettd Hammarssonin tutkimukset johtaisivat lo-
pulta siihen, ettd agentit saapuvat kyladn ja loytavit tiensd Eisenbergille.

Tunneli on pilkkopimed, seindn vierustoilla on vanhoja lahoja puulaatikoita, tynnyreita ja muuta ja-
tettd. Lattialla on pari senttid vettd ja tunnelissa kaikuu veden litiné, kun katosta putoaa kosteuspisaroita
tunnelin pohjalle. Sielld tadlld uiskentelee rottia ja agenttien taytyy turvautua taskulamppuihin tai mui-
hin apuvilineisiin ndhdédkseen eteensi. Tunnelissa haisee tunkkaiselle.

Tunneli on kaikkiaan noin 800 metrid pitkd ja se paattyy lukittuun metallioveen. Oven voi murtaa
tunnelista 16ytyvélld romulla tai muilla tyokaluilla onnistuneella Vahvuus-testilld [vaikeus 9] tai onnis-
tuneella Murtautuminen-testilla [vaikeus 7].

SALAINEN TUKIKOHTA
Natsikultin salainen tukikohta on kyldn rannalla sijaitsevan betonivalimon alla. Tukikohta toimii my6s
kotina kultin erakoituneelle matriarkalle, Brita Stohlille.

Turvakeskus

Turvakeskus on pieni huone, jossa on nelja monitoria. Monitorien ndytot on jaettu kukin neljdén osaan
joissa nakyy valvontakameran kuvaa betonivalimolta ja tukikohdasta. Huoneessa péivystdvé turvamies
on parhaillaan kierroksella venehallissa ja palaa hetken kuluttua. Kamerakuvan perusteella venehallissa
ndytetddn juuri lastattavan kahta moottorivenetta.

Turvakeskuksen seindlld on ladkintdkaappi, jossa on ensiapupakkausta vastaavat ladkintétarpeet.

Huoneessa on ovi asevarastoon. Ovi on lukittu. Avain asevarikolle 16ytyy paivystavalta turvamiehelta,
Brita Stohlilta ja Emil Hartmannilta. Oven voi tiirikoida tai murtaa, mutta murto aiheuttaa hiljaisen hé-
lytyksen Hartmannin kdnnykkaan.

Asevarasto

Asevarastossa on kymmenen pumppuhaulikkoa, 9 mm Heckler & Koch MP5 -konepistoolia sekd 9 mm
Glock-pistoolia. Ndiden lisaksi asevarastossa on my6s nelja Heckler & Koch HK416 -rynnikkokivaaria,
neljdt taktiset suojaliivit sekd nelja ballistista maskia. Varastosta 16ytyy kaksi varalipasta kaikkiin asei-
siin sekd ddnenvaimentimet konepistooleihin. Asehyllyista nayttdd puuttuvan ainakin puolet aseista.

Tyrmi

Tyrma on télld hetkelld tyhja — ellei joku agenteista ole onnistunut hankkimaan itsedén sinne. Tyrméssa
on kolme sellid ja sellien edustalla seisoo tyhjd puinen tuoli. Tuolista roikkuvat kdsiraudat. Tyrmén sei-
nélld on iso punataustainen hakaristilippu.

Versuchperson 291
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Lepohuone

Lepohuone on tarkoitettu lyhyité torkkuja tai virkistaytymistd varten. Huoneessa on televisio, kolme me-
tallirunkoista kerrossiankyé sekd kuusi peltilokerikkoa. Lokerikot on helppo murtaa [vaikeus 5] ja niistd
16ytyy erindisia henkilokohtaisia tarvikkeita. Lepohuoneesta johtaa ovi vessaan ja suihkutilaan.

TUTKINTA [VAIKEUS 7]: yhdesté lokerikosta 16ytyy laatikollinen 9 mm hopealuoteja (30 kpl) ja trauma-
ruiske.

Laboratoriot

Tukikohdasta 16ytyy laboratorioita, jotka on varustettu tyopédtteilld, laboaratoriotarvikkeilla ja erilaisil-
la monimutkaisilla laitteilla. Tilat ovat pimeédnad ja tyhjillddn. Ainoastaan muutama monitori luo huonei-
siin kalpean valon kajastuksen.

Karttahuone

Karttahuone on tukikohdan sydin ja sen tirkein osa. Huone on himairi ja suurikokoinen. Sen keskelld
on muutaman porrasaskelman syvyinen pyored syvennys, jonka pohjalle on maalattu maailmankartta.
Kartan ylld, puolivilissd kattoa ja lattiaa, roikkuu veijereista epamaardisen nidkoinen hahmo. Lahem-
pi tarkastelu paljastaa, ettd katosta roikkuva kummajainen on laiharakenteinen ihmistorso, jonka raa-
jat on amputoitu. Sinisdvyiset verisuonet paistavat ohuen ja kalpean ihon ldpi. Torson silmistd, kallosta
ja selkdrangasta kulkee valokaapelinippuja kohti kattoa. Ndiden lisdksi lukuisia muita johtoja ja letkuja
kiemurtelee vatsaan, genitaalialueelle ja niin edelleen. Niilld vaikuttaisi olevan elintoimintoja yllapitava
tarkoitus.

Pyoredn kartan ympdrilld on sddnnollisin vilein viisi astiaa, joissa kussakin on jokin hyvin tavan-
omaisen nikdinen esine: silmilasit, kultakolikko, savukeholkki, sormus ja kampa. Syvennyksen kartan
péille on heijastettu erilaisia linjoja, kaavoja jalukemia. Linjoista astioiden vililld piirtyy pentagrammi.

Erilaiset tekniset laitteet tayttavat huoneen seinustat. Joukoittain serverikaappeja nayttaa olevan kyt-
kettyni kartan luona oleviin johtoihin ja kasoittain varavirtaldhteitd pitda huolen siitd, ettei sahko lait-
teeseen katkea. Lukuisat monitorit ndyttavat pitkidlaskukaavoja tai unenomaisia vilayksia menneisyy-
destd, nykyhetkesti ja kenties tulevaisuudestakin.

Kartan vierelld on jakkara, jolla on lasten satukirja.

Torso vaikuttaa olevan unessa, mutta kun hahmot lahestyvat sitd, se alkaa nopeasti ladella koordinaat-
teja ja kaavoja saksaksi. Kaikille karttahuoneen monitoreille vaihtuu sama kuva, jossa lattialla levidva ve-
rilammikko peittdd hiljalleen kartan.

Samalla hetkelld agentit kuulevat kdytdvéstd kantautuvan hissin oven ddnen. Karttahuoneeseen astelee
kaksi mustiin asuihin ja varustevoihin pukeutunutta hahmoa. Toinen vaikuttaisi olevan nainen ja toinen
mies. Nakijd voi lukea parivaljakon aurat ja huomaa vilittomasti, ettd heissd on jotain omituista.

Kaksikko on Frank Jones ja Marie Noir, Geist Korpsin sotilaita. Huomatessaan hahmot, he hyokkaa-
vit lahitaisteluun. Frank Jones on varustettu kahdella pistoolilla ja hdn on taitava lahikamppailija. Marie
Noir puolestaan sahdhtdd ja ndyttdd pitkdt kulmahampaansa ennen kuin hyppéi seinille véistellen sa-
malla sujuvasti kohti tulevia hyokkayksid. Frank pyrkii jakamaan laukauksia tasaisesti kaikkien kohtei-
den kesken ja antamaan tulitukea Marielle, joka yrittdd paastd mahdollisimman nopeasti lahitaisteluun
jonkun agentin kanssa. Frankin ja Marien tiedot 16ydat operaation lopusta.

Taistelu kdydadn Geist Korps Soldatien osalta kuolemaan saakka. Jos hahmot hévidvat taistelun, heidét
pyritddn ottamaan vangeiksi ja viemadn tyrmddn. Emil Hartmann jid suunnitelmista poiketen pois lai-
valta ja tulee kuulustelemaan hahmoja.

Taistelulla tulee olemaan ainakin yksi uhri. Harhalaukaus tai tarkoituksella tehty hyokkéys tappaa
PSI-majakkaan kytketyn meedion. Hinen vuotaa verta kartalle ja kartta peittyy hiljalleen verilammi-
kon alle.

Valvomo

Valvomo on paikka, josta Brita Stohl pitda tavallisesti silmalld kylédn ja tukikohdan tapahtumia. Nyt hian

on kuitenkin mukana laivalla saattamassa paatokseen projektia, jonka hin aloitti yli 60 vuotta sitten.
Valvomo on kaareva huone, jonka yksi seinusta on tdynnd monitoreja. Valvontakuvaa niyttaa tulevan

ympadri kyldd ja tukikohtaa. Muutamissa monitoreissa ndkyy venehalli, jossa valmistellaan kahta moot-



torivenettd 14ht66n. Aluksen luona liikkuu ainakin kaksi mustiin pukeutunutta sotilasta, natsiupseeria
muistuttava kalpea hahmo ja pitkadn takkiin sonustautunut harmaahiuksinen nainen. Henkil6iden jou-
kosta agentit tunnistavat ainakin konstaapeli Hartmannin.

TIETOKONEET [VAIKEUS 9]: Hahmo onnistuu hakkeroimaan tietokoneen salasanasuojauksen ohi ja paa-
see tarkastelemaan tietoja tarkemmin.

TUTKINTA [VAIKEUS 7]: Pieni tiedostojen tonkiminen valvomon tietokoneella paljastaa seruraavaa:

Tiedot Geist Korpsin sotilaista. Yksi sotilaista on vampyyri, toinen ihmissusi ja kaksi muuta ovat suo-
rituskyvyiltddn paranneltuja iskusotilaita.

Joel Hammarssonista loytyy hakuja ja tavallisia rekisteritietoja. Hammarssonia koskevaan raporttiin
on merKkitty epdily ENOC-yhteyksist4 ja kdsky tukikohdan turvallisuustason nostamiseksi.

Koneelta 16ytyy myos viestinvaihtoa GK komentaja Hans Griiberin kanssa, joka pitdd sisdlladn kuvia
al-Hazirin valtikasta. Viestien yhteydessd mainitaan yksityinen, “erityisten” taide-esineiden entis6ija ni-
melta Saleem ali Jallad.

Salainen tukikohta
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Tohtori Brita Stohlin kammio

Huone on lukittu. Sinne murtautuminen vaatii on-
nistuneen Murtautuminen-testin [vaikeus 9]. Brita
Stohlin henkilékohtainen kammio on askeettisen ar-
vokkaasti 1940-luvun tyyliin sisustettu huone. Huo-
ne on palvellut Britan kotina vuodesta 1945, eikd hin
ole poistunut tukikohdasta tdmén jalkeen paiviksi-
kéaan.

Huoneessa ei«ole moderneja mukavuuksia, ta-
petoituja seinid koristaa vain kuva Adolf Hitleris-
td. Huoneen nurkassa on pieni alttari, jonka paalld
on siipensd levittanyttd kotkaa esittdva veistos seka
kymmenkunta palavaa eripituista kynttildd. Kotkan
edessd on pienesséd kulhossa kuivahtaneet silmit. Sil-
mit kuuluivat Hammarssonille ja ne toimivat kyt-
koksend ruumishuoneelle, kun Brita manasi henget
ruumiisiin.

Yhdelld seinilld on kirjahylly ja vaatekomero. Kir-
jahyllyssd on useita teoreettista fysiikkaa, matema-
tiikkaa ja okkultismia kasittelevid kirjoja.

TUTKINTA [VAIKEUS 7]: Kirjahyllyn pédltd 1oytyy
koristeltu hopeinen tikari, joka toimii henkiolentoja
vastaan kuin se olisi siunattu.

Betonivalimon yhteydessé on laituri ja venehalli, jonka suojissa kulttilaiset lastaavat varusteita moottori-
veneisiin, joiden on tarkoitus ajaa vuonoon ilmestyneelle Eisenbergille.

Valvomosta tai turvakeskuksesta kdsin agentit voivat nahda kuinka kulttilaiset tekevat 1dht6d venehal-
lista. Samalla hetkelld, kun agentit saapuvat halliin, toinen moottoriveneistd katoaa sumuun.

Venehallissa odottavat Emil Hartmann ja kaksi kulttilaista jokaista agenttia kohden. Laituriin on si-
dottu ldhtovalmis moottorivene. Kulttilaiset avaavat tulen heti agentit huomattuaan. Kahdella kulttilai-
sella on konepistooli ja muilla 9 mm pistoolit. Emililld on revolveri ja radio, mutta hdn ei saa yhteyttd ve-
neeseen, joka on jo saavuttanut paralleelialueen (ks Eisenberg alla).

Elleivdt hahmot ole kdyneet asevarastossa, moottoriveneestd 10ytyy sama ase- ja varustevalikoima.
Vene on my9s varustettu GPS-laitteella, johon on valmiiksi ohjelmoitu vuonoon johtavat koordinaatit.



ISENRERR
EISENBERG
Eisenberg ilmestyi aivan dskettdin vuonoon paksun sumun keskelle. Laiva on kolkon ja aution nakéinen
harmaa laiva, jonka keulassa lukee "Eisenberg” natsi-Saksan tunnusten ylapuolella. Vuono on peilityyni
ja vesi ndyttad pohjattoman mustalta.

Laivaa ympéroi edelleen paralleelialue kdynnissa olevan D-projektorin vaikutuksesta. Kun pelaajat
saapuvat veneellddn vadristyman sisddn, kaikki langattomat yhteydet ulkomaailman katkeavat ja veneen
moottori sammuu. Sammuneen veneen lipuessa eteenpéin agentit huomaavat usvan keskelld siintdvin
laivan silhuetin, kunnes saavat kidynnistettyd moottorin uudelleen.

Laivassa ei ole ndkyvid valoja ja sen pinnat ovat hyisen jadhileen peitossa. Sielld tdalld laivan kannella
nédkyy irtaimia esineitd, jotka voi tunnistaa muun muassa roomalaisen sotilaan, espanjalaisen konkista-
dorin tai viikingin varusteiksi. Ne ovat jaaneet laivalle typerien tai epdonnekkaiden kantajiensa meneh-
dyttya.

Laivaan astuminen

Ensimmiinen ryhmé on noussut jo laivaan ja sumun suojissa agenttien on mahdollista kiertdd laivan toi-
selle puolelle piiloon. Veneen moottorin danikédan ei herdti erityistd huomiota, koska kulttilaiset odotta-
vat toista venettd vield saapuvaksi.

Ennen kuin agentit pddsevit nousemaan laivaan, Komentaja Griiber ja tohtori Stohl ovat joukkoineen
jo menneet kannen alle ja suuntaavat kohti ruumassa sijaitsevaa D-projektoria.

Kun agentit pddsevit alukselle he kuulevat huutoa ja 16ytavat toista ryhméa odottamaan jadneet kaksi
kulttilaista kuolleena. Toiselta on kurkku viilletty auki, toiselta painettu silmit sisddn ja kallo murskattu.
Samalla, kun agentit tutkivat kulttilaisten ruumiita, kantautuu kannen alta laukauksia ja huutoja.

Epikuolleiden armeija

Eisenbergin kokeen menty4 pieleen vuonna 1945, laiva ja sen miehistd sy6ksyivit D-projektorin synnyt-
tdmén portin kautta syville tuonpuoleiseen, irtautuen meidin havainnoimastamme ajasta ja avaruudes-
ta. Miehisto vadristyi turmelevien voimien vaikutuksesta kuoriksi siitd mité olivat joskus olleet. Heiddn
sisdllddn asuu kirjaimellisesti vain tyhjyys. Eisenbergin epdkuollut miehisto pyrkii ahnaasti riistiméan
elinvoiman laivalle eksyneista.

Epékuolleiden silmét ja suu on tdynnéd pimeyttd ja ne liikkuvat rauhallisesti, mutta méératietoisesti.
Ne ilmaantuvat varjoista ja voivat kadota niihin yhtd yllattéden. Jos tilanne halutaan pitdd hallittavana, on
epikuolleita “natsi-zombieita” vain yksi per agentti-kerrallaan, ja kolme tai useampia, jos kohtaukseen
halutaan luoda ankaran painostava ja
uhkaava tunnelma.

Natsi-zombiet uhkaavat hahmoja
heidén laivalla olleessaan ja tapaavat
ilmaantua #killisesti joukoissa. Mat-
kalla D-projektorille agenttien sopii
kohdata natsi-zombieita korkeintaan
pariin otteeseen.

Satoja ihmisuhreja vaatinut D-pro-
jektori lepda edelleen laivan ruumas-
sa. Kone on kytkettyni nuoreen poi-
kaan, jonka kallo on avattu ja kasa
johtoja kulkee hdnen aivoistaan istui-
meen, jossa hin lepdd. Kolme metal-
lista vannetta pyori hiljalleen pojan
ymparilld. Laitteen nelionmuotoisen
jalustan jokaisessa kulmassa on tes-
lakdami, josta purkautuu valokaaria
pyoriviin metallivanteisiin ja ilmaan.

Eisenberg
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Poika vaikuttaa olevan tajuissaan, mutta voimaton liikuttamaan muuta kuin silmidan. Toisin kuin muu
laivan miehistostd, hdan vaikuttaa normaalilta, eikd tunnu ikdantyneen paivdakddn laivan katoamisen
jalkeen.

Tohtori Stohl ja Komentaja Griiber ryhtyvit vilittomasti valmistelemaan konetta avatakseen portin
Ak’harozin kutsumiseksi. Tohtori Stohl alkaa lausua manauksia valtikka kiadessdian, samaan aikaan kun
kultin teknikot ryhtyvit kiihdyttimaan D-projektoria tdyteen tehoonsa. Komentaja Griiber tarkkailee
tapahtumia sivusta sotilaidensa kanssa. Kultin seurue menetti suuren osan miehistostddan matkalla ruu-
maan epdkuolleiden véijytettyd heiddt. Pelaajat torméavit vdhintddn kuuteen kulttilaisen ruumiiseen
matkallaan ruumaan.

Lopputaistelu

Agenttien saapuessa paikalle ruumassa on
Tohtori Stohlin ja Komentaja Griiberin li-
siaksi kaksi teknikkoa ja kaksi Geist Korp-
sin iskusotilasta, joista toinen on ihmissusi.
Uhattuna teknikot avaavat tulen pistooleil-
la agentteja kohti, mutta muuten ne yrittavit
keskittyd koneen kayttoon. Iskusotilaat ovat
hakeutuneet hyviin asemiin jo ennen kuin
hahmot saapuvat paikalle. Molemmat ovat
suojassa ruumassa olevien laatikoiden ja ra-
kenteiden takana. Wolfsoldat muuttuu su-
simieheksi ensimmadisen osuman jilkeen ja
hyokkad lahitaisteluun. Toinen sotilaista py-
syy piilossa ja ampuu ldhinna tdhdattyjd lau-
kauksia tarkka-ammuntakivaarillaan.

Iskusotilaiden kuoltua komentaja Griiber
riisuu oikean hihansa ja paljastaa kyberneet-
tisen kitensd. Mekaaninen kimmen leimah-
taa liekkeihin ja komentaja syoksee tulta ka-
destddn liekinheittimen tavoin.

Al-Harizin valtikka

Niin kauan kuin Tohtori Stohlilla on valtik-
ka késissddn, portin avaaminen sujuu suun-
nitellusti. Koneen teslakdamit keskittavit va-
lokaaret ilmaan pyorivien metallivanteiden
paille, johon alkaa muodostua musta aukko.
Poika alkaa vdéntelehtid istuimessaan ja kil-
juu tuskissaan. Mustasta aukosta alkaa tyon-
tyd sysimustia lonkeroita. Lonkerot tunnus-
televat ympdriinsd ja lopulta 16ytévat pojan.
Pyorivit metallivanteet leikkaavat ilman na-
kyvad vaikutusta aineettomien lonkeroiden
lapi pyoriessadn.

Tohtorin manaaminen kiivastuu entises-
tddn ja koneen metallivanteet pyorivit vin-
hasti. D-projektorin akkukaapit ja teslakda-
mit alkavat sy6std kipinditd ja lattialla mut-
kittelevat johdot syttyvét palamaan. Lonke-
rot hakeutuvat istuimessaan kouristelevan
pojan silmiin, suuhun ja korviin. Jos kukaan
ei estd tohtorin loitsimista, mustat lonkerot
luikertelevat pojan sisddn ja poika syttyy pa-



lamaan. Teslakdamit rdjahtavit ja
metallivanteet sinkoutuvat sijoil-
taan. Samalla hetkelld poika rdjah-
tad riekaleiksi ja hoyryédvin veren
keskelle ilmestyy mustanpuhuva
liekehtiva siivekds peto — Ak’haroz
- tuhannen maailman pettéja.

TOHTORI STOHLIN VOI ESTAA
ESIMERKIKSI SEURAAVASTI:

Jos hahmot ampuvat akkukaap-
peja, ne aiheuttavat rdjahdyksen,
joka heittda tohtori Stohlin maa-
han ja valtikka vierii hdanen ki-
destddn koneen viereen. Lonke-
rot noukkivat valtikan ja vetavit
sen mustaan aukkoon. Kun valti-
kan mahti ei endd pidd epéikuol-
leita loitolla, natsi-zombieita al-
kaa ilmestyd varjoista ruumaan.
Epdkuolleet hyokkédavit kaikki-
en kimppuun. Valtikan tuhoutu-
misella muulla tavoin seuraukset
ovat samat kuin edelld.

Hyokkaiminen tohtori Stoh-
lin kimppuun vapauttaa demo-
nin loitsun hallinnasta ja lonkerot
yrittdvdt tarttua kehen tahansa,
joka eksyy koneen ldhelle. Agen-
teilla pitad kuitenkin olla jarkeva
mahdollisuus riistaytya irti lonke-
roiden otteesta. Lopulta lonkerot
tarttuvat tohtori Stohliin ja ne Kkis-
kaisevat hanet mustaan aukkoon.

D-projektori

D-projektori, tai tarkalleen ottaen
sithen kytketty poika on portti
ja paralleelialueen ydin. Vuoden
1945 kokeen seurauksena pojasta
ja koneesta on tullut erottamaton
osa toisiaan pojan kuolema tai ir-
rottaminen D-projektorista johtaa
koneen rajahtimiseen ja laivan tu-
houtumiseen. Vastaavasti koneen
tuhoaminen johtaa pojan kuole-
maan. Kone alkaa tuhoutua my®ds,
kun Ak’haroz on ruumiillistunut pojan ruumiin kautta.
Jos agentit ovat saaneet hoidettua kunnialla kaiken muun, poika pyytda heitd irrottamaan hédnet ko-
neesta. Poika pyytdad tatd siksi, ettd hdan ja muut Eisenbergin vangitsemat sielut pdasisivit vapaiksi. Timéa
tietysti johtaa D-projektorin ja laivan tuhoutumiseen.

Eisenberg



Pako laivalta

Laivalla on jo tdysi kaaos meneillddn: D-projektori on tuhoutumassa epdkuolleiden ollessa valloillaan ja
Ak’haroz mahdollisesti agenttien perédssd. Viimeistddn nyt hahmojen on aika paeta laivalta.

Ruuman yhteenoton jilkeen pelaajat tuskin endd kaipaavat mitadn erikoisia vastuksia. Riittdd, jos
agentteja vastaan heittdd hieman katosta putoavaa romua, satunnaisen natsi-zombien tai agenttien kinte-
reilld rynnivin Ak harozin, joka sylkee tulta ja repii laivan rakenteita kappaleiksi seuratessaan heita.

Kun pelaajat padsevit veneelle tai hyppadvit mereen, Eisenberg rdjahtdd taivaan tuuliin. Olisi sopivaa,
jos hahmot pokertyisivat hetkeksi rdjahdyksen voimasta ja heiddn toivuttuaan sumu on hilvennyt eika
Eisenbergistd tai siitd lentdneestd romusta ndy merkkidkdén. Jos agentit ottivat pojan mukaansa, hdan on
kadonnut selittimattomasti.

PSI-majakkaan kytketyn meedion kuoltua Eisenberg on jdlleen irrallaan ja on kadonnut tuonpuolei-
seen. D-projektorin ollessa todennikoisesti tuhoutunut, laivaan vangitut sielut ovat taas vapaita ja heidan
kédrsimyksensé on paattynyt.

Jos agentit joutuivat veden varaan paetessaan laivalta, paikalle saapuu poliisimoottorivene konstaapeli
Sigmundssonin ohjaamana. Sigmundsson pelastaa agentit vuonosta ja kuljettaa heidat maihin.

Agentit tapaavat herra Mathesonin operaation jalkeen. He saavat palkkioksi'$ 20 000 kiteisend ja Mat-
heson vilittdd kiitokset kenraali Morganilta hyvin tehdystd tyostd. Han kiittdd erityisesti Geist Korpsin
paljastamisesta. Jarjesto on piileskellyt yli viisikymmentd vuottaja nyt ENOC aikoo kohdistaa resursseja
Geist Korpsin muiden toimijoiden jéljittimiseen.

Ennen lihtéddn Matheson nédyttdd pelaajille valokuvan, joka on 1oytynyt netistd. Guatemalassa on
néhty lentdva tuliolento yotaivaalla. Kuva on epéselvd, mutta hahmoille ei jad epdilystakdan mikéd ku-
vassa on.

“Meilld on ongelma”, Matheson toteaa.

Néin loppuu Operaatio Eisenberg.

Epilogi

61



62

HENKILOPROFIILIT

Herra Matheson_ ENOC:in vilimies

Matheson on hyviryhtinen, ehki viisissikymmenissdan oleva mies, jonka ohimoilla on hieman harmai-
ta hiuksia. Hénelld on kapeat ja uurteiset kasvot. Herra Mathesonin olemuksesta huokuu arvovalta ja
rauhallisen vahva luonne.

TAIDOT: Matheson ei tarvise taitoprofiilia. Hin osaa mité vain taitoa vdhintdin tasolla 2 tai 3. Asioita,
joissa han on parhaimmillaan, hin osaa tasolla 4 tai 5.

SITKEYS: 30

ERIKOISTA: Mathesonin vartalo on kauttaaltaan tatuoitu symboleilla ja suojelevilla loitsukaavoilla.
Niama loitsukaavat antavat Mathesonille hanen uskomattoman sitkeytensi ja takaavat hdnelle +4 muu-
toksen kaikenlaisten psyykkisten tai maagisten vaikutusten vastustamiseen.

VARUSTEET: Kaiverruksin koristeltu siunattu .44 pistooli (VAH: 9, KAN: 20, TN: 3, Lipas: 9, pistooli) ja
kaksi lipasta hopealuoteja, kevyet suojaliivit, kdnnykka.

Konstaapeli Tomas Sigmundsson, ylipitevi poliisi

Nuori narvikilainen, joka ole sekaantunut kulttiin, eika tiedd siitd mitdan. Sigmundsson on Beisfjordista
kotoisin ja pdatyi takaisin kylddn sairastuneen isansd vuoksi. Hanen ditinsé kuoli syopéaén viisi vuotta ai-
emmin. Han hylkisi tyotarjouksen Oslon rikospoliisissa voidakseen huolehtia isdstddan. Sigmundsson ei
tiedd, ettd hdnen isdnsd on Eisenbergin mukana kadonneen tohtori Dietrich Franken avioton lapsi.
TAIDOT: Ajotaito 2, Empatia 3, Kunto 2, Léhitaistelu 2, Tahdonvoima 2, Tieteet 2, Tuliaseet 3, Tutkinta
3, Uhkailu 2, Vahvuus 1, Valppaus 3

SITKEYS: 13

VARUSTEET: 9 mm pistooli, kdsiraudat, kevyetsuojaliivit, Narvikin karateseuran jasenkortti.

Vanhempi konstaapeli Emil Hartmann_ kultin vartija

Vallanhimoinen ja tdysin korruptoitunut poliisi. Tohtori Stohlin satkynukke, jonka tehtdvana on raivata
nuuskijat pois kultin ympérilta.

TAIDOT: Ajotaito 2, Kunto 2, Lihitaistelu 3, Tahdonvoima 3, Tuliaseet 3, Tutkinta 1, Uhkailu 3, Vahvuus
2, Valppaus 2, Vilppi 4

SITKEYS: 14

VARUSTEET: Taser, revolveri .44, pamppu, taittoveitsi, kdsiraudat, kevyet suojaliivit

Ladkiri Stein Torsson. patologi ja ladkiri

Flunssan kourissa painiva yleislaakiri, ei ole sekaantunut kultin toimintaan.
TAampoT: Empatia 2, Ladkinté 3, Valppaus 1
SITKEYS: 10

Riivattu ruumis (nimetdn)

Riivatut ruumiit ovat jarkensd menettdneiden henkien riivaamia kuolleita. Ne litkkuvat nopeasti sitkien
ja pyrkivit hyokkdamaan kaikkien eldvien kimppuun laheisyydessaan.

ERIKOISTA: Riivatut ruumiit pystyvit litkkkumaan seinillé ja katossa yhtd helposti kuin lattialla. Niiden
kuolleet ruumiit sietdvit vahinkoa luonnottoman paljon, joten tavallisesta vahingosta vihennetadn 10
pistettd. Siunatut aseet ja hyokkdykset ohittavat timén suojan.

Tohtori Brita Stohl, kultin matriarkka ja nekromantikkonoita

Hin ei ole poistunut tukikohdasta vuosikymmeniin. Hin on uhrannut kaiken aikansa ja kaksi lastaan
kultille ja sen projektille. Kovan nainen, jonka iho on oudon elotonta.
TAIDOT: Johtajuus 3, Keskittyminen 3, Kielitaito3 , Kuudes aisti 4, Lihitaistelu 2 , Okkultismi 4, Para-
psykologia 4, Tahdonvoima 4, Tieteet 4, Uhkailu 3



SITKEYS: 15
ADRENALIINI: 2
Konraro: 1
ERIKOISTA: Brita Stohl tuntee laajalti nekromantiikaa kyeten kosketuksellaan imemddn vihollisesta
elinvoimaa itseelleen onnistuneella Léihitaistelu-testilla. Loitsu vahingoittaa kohdetta 1nl10 pistettd pa-
lauttaen Britalle saman verran sitkeyttd. Kohteen panssari ei suojaa vahingolta. Tama yliméardinen sit-
keys katoaa itsestddn pisteen tunnissa. Loitsu tehoaa myos aaveisiin.

Tohtorin ihoon kaiverretut riimut suojaavat hdnta tavalliselta vahingolta 7 pisteen edesta.
VARUSTEET: Natsiuniformu, kimmentietokone, 9 mm pistooli, Al-Harizin valtikka

Natsikultistit (Nimetdn)

Fanaattisia aatteen sokaisemia kultisteja.
VARUSTEET: 9 mm pistooli ja taittoveitsi (VAH: Vahvuus + 3)

Komentaja Hans Griiber Pyrokineetikko

Alkuperiinen Ubersoldat -projektin jisen. Komentaja Griiberin ruumista on muokattu kybernetiikalla
laajalti antaen hinelle yli-inhimilliset voimat. Griiber on my6s voimakas pyrokineetikko.

TAIDOT: Johtajuus 4, Keskittyminen 3, Kielitaito 2, Kunto 4, Kuudes aisti 2, Lahitaistelu 3, Okkultismi 3,
Parapsykologia 3, Tahdonvoima 3, Uhkailu 3, Tuliaseet 3, Tieteet 2, Vahvuus 6

SITKEYS: 20

VARUSTEET: Pitkd, Gestapo -tyylinen, musta nahkatakki, koppalakki, .50 AE pistooli (Hopealuoteja)
ErikoisTA: Komentajan kyberkeho antaa 12 pisteen suojan koko kehoon, my6s padhan (kypara).
PYROKINEETTINEN LIEKKI: VAH: 8, KAN: 10m, TN: 5(S); Hajonta, sarjatuli

TuLr: Tulivahinkoa aiheuttavat aseet sytyttivit kohteen palamaan. Kohde kérsii seuraavilla kierroksilla
automaattisest n10 pistettd vahinkoa. Tuli sammuu noppatuloksella 1, eikd vahinkoa enédé heiteté tule-
villa kierroksilla. Tulen voi myos yrittdd sammuttaa Ketteryys-testilld (vaikeus 10) tai esimerkiksi hyp-
paamalld veteen.

Frank Jones ja Ingrid Jetropov, GK sturmsoldat

Kybernetiikan avulla paranneltuja sotilaita. GK:n eliittia.

TaIpOT: Ketteryys 2, Kunto 3, Lihitaistelu 3, Tahdonvoima 1, Réjihteet 1, Tuliaseet 3, Vahvuus 3, Valp-
paus 2, Uhkailu 2

SITKEYS: 16

ADRENALIINI: 1

VARUSTEET: Pitkit nahkatakit, taktiset liivit ja kypardt. Frank Jones kantaa kahta .45 pistoolia Ingrid
Jetropov taas tarkka-ammuntakivaarid. Molemmilla taisteluveitset.

ERriko1STA: Kehonparannukset antavat strumsoldaatelille lisévoimia (korotetut kunto ja voima)

Marie Noir, GK vampirsoldat

Kalpeakasvoinen nainen verenpunaisilla silmilld varustettuna. Neidin purukalusto on harvinaisen hy-
vin kehittynyt.

TAIDOT: Ketteryys 3, Kunto 3, Lahitaistelu 3, Tahdonvoima 2, Tuliaseet 1, Vahvuus 3, Valppaus 2, Uh-
kailu 2, Hiipiminen 3

SITKEYS: 16

ADRENALIINI: 4

VARUSTEET: Pitkd nahkatakki, 9 mm pistooli, tainnutuskranaatti

ERIKOISTA: Marie on vampyyri ja saa 10 suojan tavallista vahinkoa vastaan. Auringonvalo (UV salama
mm.), livistavit puiset esineet tai pyhit esineet ohittavat timan suojan. Vampyyri pystyy lilkkumaan ka-
tossa ja seinissd aivan kuten ne olisivat tavallista lattiaa.

PUREMA: Vampyyri imee uhriltaan elinvoimaa onnistuneella Lihitaistelu-testilli. Purema vahingoittaa
kohdetta 1n10 pistettd, palauttaen vapyyrille saman verran sitkeytta.

Henkildprofiilit
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Sebastian Moreau, GK
wolisoldat

Petomaiset kasvot omaavat karvainen
mies.

Tamport: Erdnkdynti 2, Ketteryys 2,
Kunto 3, Lihitaistelu 3, Tahdonvoima
2, Tuliaseet 1, Vahvuus 3, Valppaus 2,
Uhkailu 2, Hiipiminen 1

SITKEYS: 16

ADRENALIINI: 2

VARUSTEET: Pitkd nahkatakki, 9 mm
pistooli, suden kynnet (vain susimuo-
dossa). Kynnet vastaavat veitsia taiste-
lussa.

ERIKOISTA: Lykantrooppi. Muuttuu
halutessaan tai suuttuessaan ihmissu-
deksi. 10 pisteen suoja tavallista vahin-
koa vastaan. Hopea ohittaa timan suo-
jauksen.

Natsi-zombiet (Nimetdn)

Turmelevien voimien tyhjiksikaluama
Eisenbergin miehisto, joka pysyy suh-
teellisen rauhallisena niin kauan kuin
D-projektori on toiminnassa. Sen tu-
houdutta kayvat vilittomasti kimp-
puun.

VARUSTEET: Kuluneet natsiunivormut

Ak “haroz, ifriiti-demoni

Vuonna 1945 Geist Korps manasi maa-

ilmaamme pitkddn tuonpuoleisessa

vangittuna olleen ifriiti-demonin, joka

kutsuu itseddn Ak’haroziksi. Geist

Korps oli onnistunut valjastamaan de-
monin palvelukseensa muinaisen persialaisen velhon, Ajeel al-Hazirin, valmistaman maagisen valtikan
avulla. Demoni kuitenkin vapautui valtikan katkettua kahtia toistaiseksi tuntemattomissa olosuhteissa
sodan loppuhetkilla.

Yli kymmenen vuoden ajojahdin jilkeen, vuonna 1956, ENOC:in kenraali Stravinsky onnistui jaljitta-
madn piileskelevin demonin Pohjois-Eurooppaan ja demoni saatiin manattua takaisin tuonpuoleiseen.
Ajojahti vaati useiden agenttien hengen ja demonin aiheuttamien tuhojen peittelyssd tarvittiin yhteistyo-
td Yhdysvaltain hallituksen kanssa.

Ak’haroz on luokiteltu erittdin vaaralliseksi demoniksi ja sen tiedetddn pystyvin aiheuttamaan pie-
niin ydinlatauksiin verrattavia laimpopurkauksia. Demonilla ei ole muita tunnettuja heikkouksia, kuin
al-Hazirin valtikka, joka tiettivasti on tuhoutunut. Siunatuille aseillekin se on osoittanut hyvin sietoky-
kyiseksi.
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PELIVALMIIT HAHMOT

Julian Cane_ Metsdstija

Jantevd, tummatukkainen nainen. Kuluneiden maastohousujen vydhén on kiinnitetty jykevin puukon
lisdksi varjatyilld piikkisianpiikeilld koristeltuja pusseja. Nahkainen revolverikotelo ja vanha, mutta eh-
dottoman toimivan nékdinen kiikarikivdéri roikkuu olalla tiiviisti sddn pieksemén selkdrepun vierelld.
Metséstédjan kaulaa koristaa sulka-amuletti sekd muhkea torahammaskoru.

Taidot: Erdnkéynti 4, Tuliaseet 4, Valppaus 3, Ladkinta 1, Okkultismi 2, Hiipiminen 2, Kunto 2, Kuudes
aisti 2, Lihitaistelu 1, Vahvuus 1, Ketteryys 2, Pilotti 1

SITKEYS: 13
ADRENALIINT: 1
KoHTALO: 1

Varusteet

o Tarkka-ammuntakivaéri kiikaritahtdimelld, 3 x varalipasta sekd yksi varalipas, jossa
hopealuoteja. Kivadidri on koristeltu hienoin metséstysaiheisin kaiverruksin.

o .357 revolveri seké 3 pikalaturia, nahkainen kotelo

« Iso nylkypuukko (taisteluveitsi)

» Maastohousut ja nahkainen takki, jonka alla on suojaavien riimujen peittima ketjupaita.

« Ensiapulaukku sekd 2 traumaruisketta

« Radiopuhelin korvanapilla

» Repussa kiikarit sekd erdmaassa selviytymisen kannalta tirkeité asioita, kuten kompassi,
kuivamuonaa, vettd, tulitikut, sadeviitta jne.

o Erdhenkiset siviilivaatteet

Marvin “Big Mac™ Callahan_Asemies

Arpien ja tatuointien peittdma jarkale. Raskaista luotiliiveistd roikkuu muutama puinen vaarna, Ka-Bar
-taisteluveitsi, kranaatteja ja varalippaita. Kaksi kunnioitusta herattavda pistoolikoteloa seka lyhytpiip-
puinen automaattihaulikko korostavat miehestd huokuvaa vikivaltaa. Oikeasta kiddesta puuttuu pikku-
sormi ja nend on murtunut ainakin kahdesta kohtaa.

TAIDOT: Ajotaito 1, Ketteryys 1, Kunto 3, Lahitaistelu 2, Ladkintéd 1, Tahdonvoima 1, Rajdhteet 1, Tuli-
aseet 4, Vahvuus 3, Valppaus 1, Uhkailu 2, Johtajuus 1

SITKEYS: 16
ADRENALIINI: 3
KoHTALO: 1

Varusteet

o Automaattihaulikko ja 4 varalipasta

 Kaksi kappaletta Desert Eagle .50 pistoolia. Molempiin kolme varalipasta
o Sirpalekranaatti sekd kaksi UV-flash -kranaattia

 Ka-Bar -taisteluveitsi

o Taktiset luotiliivit sekd kyynér- ja sddrisuojat

« Radiopuhelin korvanapilla

o Siviilivaatteet

Pelivalmiit hahmot
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Dexter Holzman Teknikko

Dexter Holzman alias "D3X”, hakkeri. Dexter varvittiin ENOC:in riveihin tdmdn jaatyd kiinni hakke-
rointiyrityksestd organisaation tietoverkkoon. Ei juuri pida aseista, mutta osaa kylld kayttaa niitd tarvit-
taessa. Todellinen tekniikkavelho.

TAIDOT: Ajotaito 1, Keskittyminen 3, Korjaaminen 2, Murtautuminen 3, Parapsykologia 2, Pilotti 1,
Réjahteet 1, Tieteet 2, Tietokoneet 4, Valppaus 1, Tuliaseet 1, Vilppi 1

SITKEYS: 10
ADRENALIINTI: 1
KoHTALO: 2

Varusteet

o Nuhruiset siviilivaatteet (ndyttad opiskelijalta)

o Musta maastopuku ja kevyet luotiliivit

« Isohko olkalaukku, jossa lappiri, pienet eletroniikkatyokalut ja Kirlian-kamera.
« 9 mm pistooli kainalokotelossa sekd 2 varalipasta

« Radiopuhelin korvanapilla

« Kinnykkd, johon kaksi kiyttamétontd prepaid -liittymén sim-korttia

» Kiammentieturi

o EMF-sensori

o Tiirikkasetti

Isd Daniel Martinez, Manaaja

Tkadntyvéd, mutta kovakatseinen mies. Harva pystyy katsomaan Isd Martinezia pitkddan silmiin. Vaatteet
piilottavat jantevdn vartalon seki rintaan ja olkapaihin poltetut uskonnolliset symbolit. Luotiliiveihin on
kiinnitetty krusifiksi ja kaksi hopeista tikaria. Kevyt konepistooli roikkuu olkahinnassa.

TAIDOT: Johtajuus 2, Keskittyminen 3, Kielitaito 2, Kuudes aisti 2, Lahitaistelu 2, Okkultismi 3, Paraspy-
kologia 1, Suostuttelu 1, Tahdonvoima 4, Uhkailu 2, Tuliaseet 1, Vahvuus 2

SITKEYS: 12
ADRENALIINI: 1
KoHTALO: 1

Varusteet

o Taktiset liivit

« Kaksi hopeista tikaria

o Krusifiksi

o Raamattu

« Kaulassa suojaavien pyhimysten kuvista tehty kaulanauha

o Tummakuvioiset maastohousut ja maiharit

o Uzi, 9 mm konepistooli, sithen kolme varalipasta sekd holotéhtdin.
« Radiopuhelin korvanapilla

o Siviilivaatteet ja papin vaatteet



Julie Choi, Néakijé

Pienikokoinen aasialainen nainen. Kaula, ranteet ja hiukset ovat sulkien, luukorujen ja riipusten korista-
mat. Otsalle on nostettu vampyyrilasit. Kevyihin taisteluliiveihin on kiinnitetty varalippaita, tavallinen
taskulamppu sekd UV-lamppu. Vyolld pistooli sekd haamusuihke.

TaipoT: Empatia 4, Keskittyminen 3, Kielitaito 2, Kuudes aisti 3, Okkultismi 2, Parapsykologia 2, Tah-
donvoima 3, Suostuttelu 1, Tutkinta 1, Valppaus 1, Tuliaseet 1, Lihitaistelu 2

SITKEYS: 10
ADRENALIINT: 1
KoHTALO: 1

Varusteet

o Kevyet kevlar-liivit

« Kevyt konepistooli ja kaksi varalipasta
« 9 mm pistooli ja varalipas

o Haamusuihke

« Nunchakut (pamppu)

o Vampyyrilasit

o UV-lamppu

« Radiopuhelin korvanapilla

o Siviilivaatteet

« Paljon amuletteja ja koruja

Edward Black_ Tutkija

Ryhdikis ja tarkkaavainen mies, harva asia jad Edvard Blackiltd huomaamatta. Huhujen mukaan entinen
CIA:n operatiivi. Kevyiden luotiliivien paalla taisteluvyo lukuisine taskuineen. Rynnakkokivéaarin tuk-
kiin on tehty lovia ja kaiverretty erindisid symboleja.

TaipoT: Empatia 3, Keskittyminen 2, Hiipiminen 2, Murtautuminen 1, Suostuttelu 1, Tuliaseet 2, Tut-
kinta 4, Uhkailu 1, Valppaus 4, Vilppi 1, Okkultismi 3, Kunto 1

SITKEYS: 11
ADRENALIINT: 1
KoHTALO: 1

Varusteet

« Kevyet luotiliivit

o Rynnikkokivéddri sekd 3 varalipasta
« Pistooli .45 seki kaksi varalipasta

o Taser

« Taittoveitsi, jonka kahva on tehty ihmissuden luusta
o Tiirikkasarja

« Radiopuhelin korvanapilla

o Siviilivaatteet

o Pimednikolaite

o Vampyvyrilasit

« Kdmmentietokone

Pelivalmiit hahmot
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